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RESUMO

Esta pesquisa investigou 0 processo de génese instrumental dos professores em fungdo da
ubiquidade, para, em seguida, trabalhar no desenvolvimento profissional docente, por meio de
uma sequéncia de atividades que contemplasse estes dois conceitos. A sequéncia de
atividades foi desenvolvida com professores da Educacdo Bésica de uma rede municipal de
ensino publico, utilizando seus respectivos dispositivos moveis de uso pessoal para a
elaboracdo de um plano de aula que contemplasse uma habilidade prevista na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). A génese instrumental de Rabardel foi empregada para a
fundamentacdo tetrica deste estudo, proporcionando parametros para a elaboracdo da
sequéncia de atividades referente a analise dos dados advindos dos instrumentos. Destacam-se
autores como Burbules (2010), Cope & Kalantzis (2010), Santaella (2010, 2013) e Valletta
(2015) para discutir sobre o contexto da ubiquidade na educacdo; Rabardel (1995) para
fundamentar o processo de génese instrumental; Gros (2016) em relacdo a Pedagogia, a
ubiquidade e as tecnologias emergentes; Lévy (1999, 2010) dialoga com a cibercultura e,
No6voa (1992) e Garcia (1995; 2009) sob a perspectiva da formacdo docente. A pesquisa foi
realizada na rede municipal de ensino publico localizada na regido metropolitana de Belém -
PA, em escolas que utilizam dispositivos mdveis em rede, conectados ou ndo a Internet desde
2016 sob a direcdo do Departamento de Informética Educativa (DIED). O estudo foi
desenvolvido por meio da abordagem qualitativa, em um contexto didatico, e classifica-se
como estudo de caso. Para a coleta de dados, foram utilizadas as seguintes técnicas de
pesquisa: questionario semiestruturado, observacdo participante, registros audiovisuais e
planos de aula. Os dados coletados foram analisados via Analise Textual Discursiva (ATD) de
Moraes e Galiazzi (2011). A andlise das informacdes coletadas demonstrou que a génese
instrumental foi desenvolvida durante a atividade préatica na elaboragdo do plano de aula por
meio do dispositivo movel pessoal. Concluiu-se que a ubiquidade contribui para a evolugdo
dos esquemas de acdo instrumentada dos professores, devido ao cenario de abundéncia de
oportunidades de acesso a informacéo e a producdo de conhecimento que o dispositivo mével
de uso pessoal permite conhecer e formular tanto nos espagos formais como ndo formais.
Espera-se que este estudo possa contribuir para o avanco do desenvolvimento profissional
docente no &mbito da informatica na educacédo (IE), sob a perspectiva do processo de génese
instrumental dos artefatos contemporaneos referentes ao método de ensino selecionado pelo
docente em funcdo do fendmeno da ubiquidade, assim como desenvolver e contribuir com a
sociedade em relagdo aos estudos na linha Interfaces Digitais em Educacdo, Arte, Linguagem
e Cognicdo, a qual esta pesquisa esta vinculada.

Palavras-chave: Dispositivo mével pessoal; Génese instrumental; Ubiquidade na educacéo;
Informatica educacional; Desenvolvimento profissional docente.



ABSTRACT

This research investigated the process of instrumental genesis of teachers as a function of
ubiquity, to then work on teacher professional development, through a sequence of activities
that contemplated these two concepts: the process of instrumental genesis and ubiquity. The
sequence of activities was developed with K-12 teachers from a municipal public education
network using their respective mobile devices for personal use for the preparation of a lesson
plan that included a skill provided for in the National Common Curricular Base (BNCC).
Rabardel's instrumental genesis was used for the theoretical foundation of this study,
providing parameters for the elaboration of the sequence of activities related to the analysis of
data from the instruments. As well as authors such as: Burbules (2010), Cope & Kalantzis
(2010), Santaella (2010, 2013) and Valletta (2015) to discuss the context of ubiquity in
education; Rabardel (1995) to support the process of instrumental genesis; Gros (2016) in
relation to Pedagogy, ubiquity and emerging technologies; Lévy (1999, 2010) dialogues with
cyberculture and, Névoa (1992) and Garcia (1995; 2009) from the perspective on teacher
education. The research was carried out in the municipal public education system located in
the metropolitan region of Belém - PA, in schools that use mobile networked devices,
connected or not to the Internet since 2016 under the direction of the Department of
Educational Informatics (DIED). The study was developed through the qualitative approach,
in a didactic context, and is classified as a case study. For data collection, the following
instruments were used: semi-structured questionnaire, participant observation, audiovisual
records and lesson plans. The collected data were analyzed via Textual Discursive Analysis
(DTA) by Moraes and Galiazzi (2011). The analysis of the collected information
demonstrated that the instrumental genesis was developed during the practical activity in the
elaboration of the lesson plan through the personal mobile device. It was concluded that
ubiquity contributes to the evolution of the instrumental action schemes of teachers, due to the
scenario of abundance of opportunities for access to information and the production of
knowledge that the mobile device for personal use allows to know and formulate both in
formal and informal spaces. It is hoped that this study can contribute to the advancement of
teacher's professional development on the field of information technology in education (IE),
from the perspective of the process of instrumental genesis of contemporary artifacts
regarding the teaching method selected by the teacher due to the phenomenon of ubiquity, as
well as develop and contribute to society in relation to studies in the line of Digital Interfaces
in Education, Art, Language and Cognition, to which this research is linked to.

Keywords: Personal mobile device; Instrumental genesis; Ubiquity in education; Educational
informatics; Teacher professional development.
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1 APRESENTACAO

Vinte e poucos anos de docéncia expressam, nesta pesquisa, um pouco do que e como
a vida me ensinou, aproveitando a oportunidade para compartilhar. Alias, um compartilhar,
por muitas vezes, inquieto! Uma pessoa curiosa, inquieta e, a0 mesmo tempo, disciplinada e
em certos aspectos conservadora, que gosta de interagir com pessoas de perfis e visdes
diferentes.

Desde crianca sempre gostei de observar a natureza adotando um modo de viver e
conviver com 0 meu pensamento, identidade e vida. Ao mesmo tempo em que 0 meu
pensamento imaginava, eu explorava esse mundo em meio a natureza. Lembro-me de um
grande pildo sendo usado para tirar as casquinhas do arroz, a colheita manual do feijao e o uso
de um velho lencol associado a uma vara de bambu para tirar as sementes, a pequena horta da
familia com uma variedade de legumes e verduras, 0s quais eram colhidos diariamente com o
suporte de algumas ferramentas que auxiliavam no corte e no preparo do alimento, sentir a
brisa no caminho ladeado por pinheiros a esquerda e a plantacéo a direita até o portdo daquele
sitio para o encontro com a Professora Roseni, com quem caminhavamos aproximadamente
600 metros para chegarmos a escola. E assim que a minha memdria resgata a infancia e as
atividades diarias que vivi e com as quais convivi, percebendo as diferentes habilidades que
foram desenvolvidas ao longo da vida com o suporte de alguns artefatos. Aqui destaco que,
neste estudo, o termo artefato é interpretado sob a perspectiva de Rabardel (1995) para
apresentar qualquer objeto fisico (maquinas, ferramentas, computadores etc.) ou simbdlico
(mapas, gréaficos, softwares etc.) que foram modificados parcialmente ou totalmente pelo
homem.

Sou uma pessoa que cré em Deus e que tem consciéncia do dom que Ele deu para um
propdsito: ser professora. Também tenho consciéncia de que hd mais ou menos dois anos
quase desisti desse propdsito, por tantos desafios que essa curiosidade incessante e vontade
inquieta de compartilhar e querer experimentar oferecem.

A escola é um lugar de experimentacdo para nds (docentes) e para as criangas. Por um
lado, a necessidade do incentivo para a abertura a criatividade e a inovagdo e, por outro, a
disciplina e a organizagdo, que sdo elementos fundamentais para manter a gestdo e a
instituicdo. Os extremos fazem parte da vida e lembro carinhosamente das palavras da
Professora Leda Lisie em suas aulas na disciplina: “A espiritualidade faz a diferenga na
docéncia?”. Foram aulas significativas que me fizeram entender a divergéncia de experiéncias

de um ser humano, com seus desafios e oportunidades, na alegria e na tristeza, entre tantos
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outros exemplos dialogados na disciplina, e que me ajudaram na reflex&o de ndo desistir desse
propdsito. O tempo me mostrou também que a responsabilidade e o compromisso com a
educacdo das nossas criangas e jovens partem do eu para o nos e, assim, é impossivel abracar
0 mundo e, sim, € o mundo que nos abraca. Enfim, sou alguém que ndo tem medo de se
emocionar, que ri e que chora.

Desde gue entrei na escola, nunca mais sai dela. Aprendi a conviver com o lapis e o
papel, da maquina de escrever ao primeiro computador 386, e hoje em meio a Chromebook,
MacbookAir, iPad e iphone. Foram muitas transformac6es ao longo das ultimas trés décadas
vivendo e convivendo com todos eles no ambito pessoal, profissional e académico.

Na Educacdo Baésica, ndo tive aulas com computadores, por outro lado, explorei e
amava as aulas nos laboratorios de Ciéncias. Artefatos diversos com seus limites e
possibilidades de se fazer Ciéncia. Lembro-me da minha Professora Luiza, da 62 série (7°
ano), que perguntou para a minha mée, em um dia de reunido, se havia um zool6gico em casa,
pois eu fazia todas as experiéncias em casa e levava para apresentar para a professora e
colegas da turma. Uma memoria vem a tona: nao tinha placa de Petri, entdo usei um vidro de
maionese para levar um casulo que encontrei entre a plantacdo de caquis do vizinho para a
escola. Aqui o vidro de maionese transformou-se em instrumento. O instrumento é produzido
pelo sujeito psicologico quando ele usa um artefato durante uma atividade (RABARDEL,
1995). Ou seja, instrumento é quando o sujeito se apropria das possibilidades e restricGes do
artefato de forma progressiva para realizar alguma coisa. A professora transferiu para a placa
de Petri e observamos por alguns meses parte do processo de metamorfose da borboleta.

J& na 3? série do Ensino Médio, ndo tenho recordacdo de ida ao laboratério, nem do
uso de computadores na escola, contudo, dois professores maravilhosos me despertaram para
a docéncia na &rea da Quimica — Prof?® Marcia e Prof. Magnum (ndo recordo o nome, somente
o0 apelido, em funcdo do antigo seriado denominado Magnum). Aqueles que assistiram ao
seriado Magnum devem imaginar como eram nossas aulas. Aulas Magnificas! Assim, olhando
sob este prisma em funcdo do segmento da educacdo basica, pude perceber a importancia do
papel do professor na vida de uma pessoa. Escolhi ser professora de Quimica em fungéo da
experiéncia pratica e tedrica na escola, ou seja, manipulando ou nédo artefatos no processo de
ensino e aprendizagem.

Assim, prossegui meus estudos em Pedagogia e iniciei 0 curso de especializacdo em
Tecnologia Educacional. Em uma dessas disciplinas, conheci a professora Melanie, também
doce, carinhosa e competente. Ela me deu a oportunidade de permitir que essa curiosidade

incessante fluisse em funcdo do meu interesse, criatividade, conhecimentos, estudo,
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comprometimento, responsabilidade e facilidade em desenvolver os trabalhos relacionados
com a area de tecnologia. Foram as suas palavras que, a época, ensinaram-me a desenvolver o
projeto de pesquisa e concluséo de curso relacionado ao uso de tecnologias de baixo custo e
as avaliacbes em larga escala. Uma professora que conviveu comigo em um momento
delicado, especial e importante de minha vida pessoal — tornei-me mée da Yza. E, seguimos
juntas mesmo que a distancia — possibilidade de acesso a chamadas de audio e video em
funcgéo da ubiquidade.

Nesse momento, embora tenha me isolado socialmente no convivio presencial, a
tecnologia permitiu transcorrer esse momento e passamos a nos falar com frequéncia, também
a distancia. Tais interagbes permaneceram por mantermos um vinculo emocional e de
respeito. A interacdo mediada pela tecnologia foi necessaria em funcdo da mudanca
geografica (eu morava em outro estado do pais) e do desafio de atuar em uma escola
centenaria na area de tecnologia educacional.

Uma mudanca de cultura complexa, com diretrizes da alta gestdo em desativar 0s
laboratdrios de informatica com aproximadamente 30 anos em menos de um semestre. Um
trabalho sério, criativo e inovador desenvolvido e construido junto com as equipes a partir da
implementacdo dos laboratdrios mdveis e outras tecnologias.

Refletindo em relagdo ao pouco tempo para a apropriagdo da tecnologia do momento,
percebo o quanto foi um desafio, uma vez que, em pesquisa realizada com estudantes de
Pedagogia, o artefato (aplicativo Quiver) passou a ser um instrumento depois de
aproximadamente 12 semanas. Ou seja, um aplicativo indicado e usado por criancas da
Educacédo Infantil levou cerca de trés meses para aplicar a transposi¢édo da cultura digital no
plano de aula que fora desenvolvido pelos estudantes. Em outras palavras, o plano de aula
tornou-se uma miscelania de artefatos articulado com as estratégias didatico-pedagogicas para
desenvolver a sequéncia de atividades que esse futuro professor produziu do seu jeito,
procurando ensinar com emogcao e paixao nas a¢des sobre o dispositivo mével.

Percebi a tecnologia unindo as pessoas de diferentes areas do conhecimento, familias e
amigos, e expandindo-se a cada dia. A minha profissdo docente tera desdobramentos que
estdo por vir e eu preciso aprender. Assim, vdo-se os cliques e os arrastes, mas ficam as
emocgOes que precisaremos viver e conviver diariamente em funcdo da ubiquidade. A
ubiquidade que desvela uma prética cada vez mais visivel. Quando olho para os meus 44
anos, percebo que nada € por acaso e construido sem as maos de Deus. Tenho conduzido a

gestdo aliada a pesquisa, a teoria e as praticas inovadoras. Tenho incentivado e fomentado o
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uso de ferramentas na formacéo docente, para que possam refletir sobre o impacto que as
tecnologias estdo provocando nas esferas educacional, econdmica e social.

Conhecer o Vale do Silicio fortaleceu meu pensamento de que essas mudancas estdo
para além da instrumentacdo da tecnologia. E necessario evoluirmos para a
instrumentalizacdo. A partir deste ponto, faz-se necessario enfatizar que esse duplo processo,
a instrumentacdo e a instrumentalizacdo, é denominado por Rabardel (1995) como génese
instrumental. Em linhas gerais, a génese instrumental é o processo no qual uma pessoa age em
um determinado artefato com seus respectivos esquemas de uso, incorporando-o em suas
atividades para desenvolver uma tarefa qualquer, tornando-se, entdo, um instrumento.
Adiante, trataremos desse conceito que comp0e a base teodrica desta pesquisa.

Procuro trazer a reflexdo para aprender um conteldo e uma estratégia didatico-
pedagdgica, para a sala de aula, por outro lado, o artefato provoca a emogédo. Assim, novos
sentimentos a profissdo docente incorporam-se na esséncia de ser professor no contexto da
ubiquidade e o tempo passa. Novos artefatos com fungdes mais modernas sédo postos na
sociedade, contudo, meu amor pela profissdo s6 expande e preparo-me para integrar essas
tecnologias as minhas atividades.

E nesse interim, conclui outra especializacdo de Design Instrucional para cursos em
Educacdo a Distancia (EaD) em funcdo, também, de uma professora, a saber, Andrea Filatro.
Na minha percepcdo, uma professora mais séria e exigente que, a partir do seu relato de
experiéncia de como foi elaborada a sequéncia de atividades para produzir a série de desenho
educacional “De Onde Vem?”, também me conectou novamente de maneira significativa
para prosseguir com os estudos na area de design educacional. Uma conexdo em que me
identifico com a personagem pela curiosidade e pela inquietagdo de como organizo uma
sequéncia de atividades integrando as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) em
possibilidades de aulas remotas.

A curiosidade continuou e, ao longo do curso, foi ativada uma inquietacdo entre 2010
e 2011 em um dialogo enriquecedor com a ex-secretaria de educacdo do Municipio de Sud
Menucci, a professora Sandra Muniz. Na época, eu havia comentado com ela sobre o sonho
de implementar um projeto usando tablets em escola publica em funcdo da obsolescéncia
programada dos netbooks e a vontade de contribuir com o processo de ensino e aprendizagem
no campo da Informética Educacional, afinal, ja havia passado pela experiéncia do PROUCA.
Assim, fui fazer um mestrado e conheci, na entrevista de selecdo, a professora Giraffa da
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, que me informou, na época, que

estava hd um tempo buscando uma aluna para desenvolver uma dissertacdo sobre tablets. O
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contetido apresentado na dissertacdo revelou-se extremamente importante, relevante e
inovador, gerando uma discussdo aprofundada inserida no contexto atual de ensino e
aprendizagem, usando os dispositivos moveis. A ubiquidade na educacdo diz respeito a
possibilidade de as pessoas comunicarem-se e aprenderem em quaisquer espacos e tempos.
Nesse percurso, mais uma vez a obsolescéncia programada de parte dos laboratorios moveis e
novos desafios permeiam as areas da equipe diretiva e tecnologia educacional.

Por fim, cheguei ao doutorado, no qual busquei me aprofundar sobre como o professor
se apropria e integra a tecnologia em suas atividades na sala de aula em funcdo da ubiquidade.
Para tal, compreender o processo da transformacdo do artefato em instrumento, a génese
instrumental, termo cunhado por Rabardel (1995), torna-se essencial para observarmos o
aprimoramento de habilidades tecnoldgicas necessarias para o desenvolvimento profissional
docente. Estudar a convergéncia entre a ubiquidade na educagédo e a génese instrumental foi
um desafio e uma oportunidade para apresentar evidéncias da transformacdo do artefato em
instrumento. Enfim, sou uma pessoa apaixonada pela educacao e, dentre 0s meus objetivos,
estd contribuir com a Informaética na Educacdo para e na transformacéo social. Afinal, todos

temos o direito de ensinar e aprender em qualquer lugar e a qualquer momento!
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2 INTRODUCAO

Qual lugar a tecnologia ocupa ou deve ocupar na vida de criangas, adolescentes e
professores fora ou dentro das escolas? Evidencia-se sua importancia no contexto escolar sob
duas perspectivas: ao se observar a evolucdo tecnoldgica na sociedade e as atividades do
professor em relacdo ao uso e a integracdo de tecnologias na sala de aula ao longo da historia
da educacéo.

Retomar um pouco a historia da educacéo, da definicdo do espaco da sala de aula e das
tecnologias utilizadas, entre o final do século XVIII e o inicio do século XIX, revela que os
professores utilizavam a lousa de ardosia. Depois se fez uso da prancha de madeira de
dimensfes maiores e suportada por cavaletes, regulavel por tarraxas na altura, para ser usada
com giz, um material com mobilidade, isto é, portatil.

Ao longo dos anos, surgiu outra tecnologia, a saber, o quadro-negro. Em relagéo ao
espago escolar, Barra (2013, p. 130) relata que “[...] ha uma redefini¢do espacial da aula, do
mobiliario escolar, especialmente dos bancos e das bancas (mesas), dos agentes e das relagdes
de ensino”. Essa configuracdo sob a perspectiva do olhar vertical do aluno, o quadro-negro,
ndo faz mais parte do campo de tecnologias contemporaneas, pois 0 seu olhar também esta
voltado aos computadores, em especial aos tablets e aos smartphones. Essa evolugédo
tecnoldgica reflete e traz consequéncias em todas as areas da vida humana, inclusive na
educacdo digital brasileira.?

A partir deste cenario, uma nova terminologia surgiu para caracterizar 0 momento
atual: a computagdo ubiqua. Santaella (2013, p. 17) destaca que a computacdo ubiqua surge
“da necessidade de se integrar mobilidade com a funcionalidade da computacdo pervasiva,
[...] qualquer dispositivo computacional, que levamos conosco, [...] e configurar seus servigos
dependendo da necessidade”. Weiser (1991) ja destacava que a computacdo ubiqua traria
profundas mudangas na maneira como as pessoas a usariam de forma inconsciente em funcéo
da conexao sem fio, ou seja, hardware e software interconectados ao ponto de que ninguém

percebesse. Tal fato deve-se a psicologia humana, e ndo a tecnologia (WEISER, 1991).

1 Ver: VALLETTA, D. Educacio Digital Brasileira: possibilidades e desafios. REUNIAO REGIONAL DA
ANPED, 11., 2016, Curitiba, Anais... Curitiba/Parana: Universidade Federal do Parana, 2016b, p. 1-12.
Disponivel em: http://www.anpedsul2016.ufpr.br/portal/wp-content/uploads/2015/11/eixo11_DEBORA-
VALLETTA.pdf. Acesso em: 12 jun. 2020.


http://www.anpedsul2016.ufpr.br/portal/wp-content/uploads/2015/11/eixo11_DEBORA-VALLETTA.pdf
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Posto o0 contexto da computacdo ubiqua e 0 aumento expressivo de tecnologias
moveis? conectadas a Internet® em diferentes esferas da sociedade, também chegando as
instituicGes de ensino, observam-se mudancgas na forma como a informacédo* é transmitida e
recebida e no tipo de contexto em que foi (re)produzida. Assim, a ubiquidade provoca
mudangas significativas na educacéo.

Valletta (2015a, p. 63) destacou que o0 uso de tecnologias moveis possivelmente
provocard rupturas no ambiente escolar: “[...] potencializar o processo de ensino e
aprendizagem em situacfes, espacos e tempos no contexto da ubiquidade, seria uma
oportunidade para 'fazer diferente' as praticas educativas na escola do século XXI”. Em
principio, isso pode parecer dificil de admitir, pelo fato de que a ubiquidade da informagéo
propicia situacdes de aprendizagem com diferentes possibilidades educacionais para as
criancgas e 0s jovens.

E necessario repensar as metodologias e as estratégias didatico-pedagogicas, caso
contrario, a escola estara a formar cidaddos para o passado e ndo para o futuro. Assim,
destaca-se a importancia de os professores, educadores e gestores de escola
adequarem/adaptarem-se a este cenario, de modo a utilizarem o que aprenderam e o tempo de
experiéncia na profissdo docente aliado a sua pratica pedagdgica, articulando-os aos objetivos
de aprendizagem bem definidos e os integrando as novas TIC no curriculo escolar.

S&do mais de 20 anos que atuo na area da Educacdo. A ideia que norteou este estudo
teve origem na trajetdria pessoal, académica e profissional, em especial a experiéncia na
implementacdo do projeto Um Computador por Aluno (UCA) da pesquisadora. Percebeu-se
que, ao longo destes anos de experiéncia em informatica na educagédo e na educacéo bésica, as
tecnologias tornaram-se obsoletas e o professor ainda estava a se apropriar delas
(tecnologias).

Nesse sentido, notou-se que, nas instituicdes pablicas e privadas, urgia a necessidade
de substituicdo das tecnologias ultrapassadas em funcdo da obsolescéncia programada e de
formacdo continuada em servico para a integracdo delas nas atividades escolares. Entende-se

e tem-se ciéncia de que outros fatores e variaveis permeiam essa nova configuracéo trazida

2 Neste trabalho, entende-se como tecnologias méveis: tablets e smartphones.

3 Ver Cetic (2019). CETIC. TIC kids Online Brasil: pesquisa sobre o uso da Internet por crianga e adolescentes
no Brasil. Comité Gestor da Internet no Brasil: Sdo Paulo, 2019. Disponivel em: https://cetic.br/pt/pesquisa/kids-
online/publicacoes/. Acesso em: 13 jun. 2020.

4 Neste trabalho, informac&o é definida como um conjunto de dados identificados, interpretados, aplicados,
organizados e avaliados, que atinge um determinado nivel de consciéncia — sob a perspectiva de Wilber (2002) —
por parte do individuo, contribuindo para o seu conhecimento e ajudando-o na tomada de decisdo em agdes
futuras ao longo da vida.
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pelas transformacdes que a tecnologia transpds, tanto dentro como fora da escola, de modo
que a presente tese se voltard a uma dessas facetas, como se vera ao longo da exposicao
textual.

A investigacdo no Mestrado em Educacdo da pesquisadora envolveu o estudo de
tablets na formacdo continuada de professores e fez emergir vérias indagaces. Naquele
contexto escolar e recorte temporal, evidenciou-se que a ubiquidade altera as concepcdes de
como se ensina e aprende em fungdo do acesso continuo a informacdo e da producdo de
conhecimento por meio dos tablets. O modelo de formacdo continuada em servico neste
estudo apresentou indicadores apontando que as sequéncias de atividades comecaram a
ocorrer de forma sistematizada.

Com base nos questionamentos presentes e decorrentes da investigacéo dissertativa e
da experiéncia profissional, bem como ao se observar que a obsolescéncia programada dos
tablets testemunhada na instituicdo privada (sistema operacional i0S) e em instituicOes
publicas, como nas escolas municipais de Ananindeua (sistema operacional Android),
decidiu-se prosseguir 0s estudos no Doutorado em Informatica na Educacéo.

Decidiu-se, entdo, aprofundar-se em estudos que pudessem, por um lado, apontar
caminhos para apoiar os professores no desenvolvimento profissional docente em fungédo da
integracdo da cultura digital prevista na BNCC. Por outro lado, abordar as tecnologias méveis
gue, a0 mesmo tempo, permeiam a cultura escolar trazendo desafios e oportunidades para as
escolas e professores para se (re)inventar em funcdo da influéncia da evolugédo tecnoldgica.
Este desafio se da, em parte, na medida em que um grande nimero de escolas ainda trabalha
baseado em metodologias aplicadas no seculo XIX; a formacdo dos professores ocorreu no
século XX e a geracdo de estudantes nasceu no século XXI.

Além disso, buscou-se refletir sobre a propria prética, repensando como fazer
diferente, com as tecnologias disponiveis na escola. Nesse sentido, destaca-se que é
necessario tempo para que o professor possa se apropriar de novas tecnologias para, entao,
avangcar nas escolhas de diferentes estratégias didatico-pedagdgicas.

Nesta linha, o texto tem carater introdutério relativo a tematica da ubiquidade na
educacdo e da génese instrumental. A argumentacdo e relevancia estdo alicercadas em trés

pontos centrais:
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a) Percebe-se o indice crescente de acesso a informacdo em qualquer lugar e a qualquer
momento quando um usuario/professor possui um dispositivo mével pessoal® conectado a
Internet em fungéo da ubiquidade na educacdo (COPE; KALANTZIS, 2010);

b) A evolucdo dos artefatos materiais (celular, tesoura, papel, tablets, compasso etc.) ou
simbolicos (gréafico, aplicativo, mapas, desenhos etc.) e a busca por compreensdo de
como o sujeito psicologico age sobre 0 mesmo sinalizam as atividades em funcdo da
apropriagdo de acOes especificas ou novas propriedades/fungdes que as pessoas lhes
atribuem (RABARDEL, 1995) e;

c) Com a evolucdo das tecnologias, € necessario que o professor explore recursos e
ferramentas, criando estratégias didatico-pedagogicas que possam atender a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). As pedagogias emergentes surgem em fungdo dos
contextos e baseiam-se na integracdo de Tecnologias Digitais® (TD), na exploracéo e
modificagdo daquelas existentes (pedagogia) e no desenvolvimento de novas propostas
tedricas e praticas (GROS, 2016).

Enfim, o objetivo deste estudo é investigar o processo da génese instrumental dos
professores em funcdo da ubiquidade para, em seguida, trabalhar no desenvolvimento
profissional docente por meio de uma sequéncia de atividades que contemple estes dois
conceitos. A partir da analise dos dados coletados, emergiram dois conceitos advindos do
processo de génese instrumental em funcdo da ubiquidade: instrumentacdo ubiqua e
instrumentalizacdo ubiqua. Para se atingir este cerne, a presente exposicdo divide-se em
quatro capitulos.

No capitulo primeiro, ENTRE A UBIQUIDADE NA EDUCACAO E A GENESE
INSTRUMENTAL — O QUE SE PESQUISA, sdo apresentadas as principais informacoes
relacionadas as pesquisas que contemplaram o tema da ubiquidade da informac&o e da génese
instrumental. Para tal, perpassou-se a relacdo entre educacdo e tecnologia, essencialmente as

tecnologias educacionais.

SA partir deste momento, utilizaremos o termo dispositivo mével para quaisquer tipo e modelo de smartphone de
uso pessoal do professor.

5Apesar de a sigla Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo (TIC) ser amplamente usada na area de educagéo,
utiliza-se, neste texto, Tecnologias Digitais (TD) no intuito de destacar o recorte adotado pelo grupo de pesquisa
ARGOS da Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS), para refletir a especificidade e
escopo do tipo de tecnologias aqui abordado: aquelas associadas a Internet e seus servigos e acessadas por meio
de artefatos digitais como, por exemplo, o tablet.
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No capitulo segundo, TECNICAS E PROCEDIMENTOS DE PESQUISA, dispGe-se 0
contexto da pesquisa, a questdo norteadora, as técnicas, os procedimentos, 0s participantes e
as relevancias associadas a investigacéao.

O terceiro capitulo, UBIQUIDADE NA EDUCACAO E GENESE INSTRUMENTAL
— O QUE SE SABE, esta dividido em duas partes; na primeira, apresentam-se 0s aspectos
teodricos referentes a ubiquidade da educacdo e, na segunda, contemplam-se 0s conceitos
elaborados por Rabardel quanto & génese instrumental.

Por fim, no quarto capitulo, UBIQUIDADE NA EDUCACAO E GENESE
INSTRUMENTAL — O QUE SE DESCOBRIU, coloca-se a analise dos dados coletados, a
partir da oficina préatica relacionada as habilidades da BNCC e articuladas a competéncia 5, a
Cultura Digital. A sequéncia de atividades proposta na oficina desencadeou a elaboragdo de
um plano de aula individual, apoiado nos conhecimentos e utilizacdo do respectivo
dispositivo movel pessoal dos professores para compreender como a tecnologia é incorporada
na préatica pedagdgica, contribuindo para o desenvolvimento profissional do docente. Discute-
se, nesse ponto, o processo de instrumentacdo ubiqua e instrumentalizacdo ubiqua, entre as
tessituras da abordagem instrumental em funcdo do contexto da ubiquidade possibilitada
pelos smartphones dos professores.

Por fim, nas consideracdes finais, sdo apresentados os principais elementos indicados
e contemplados na tese, na qual sdo considerados os resultados obtidos com o objeto
estudado, enfatizando os novos conceitos que emergiram na andlise textual discursiva — a
instrumentacdo e a instrumentalizacdo ubiqua, 0 avanco no processo de apropriacdo do
dispositivo movel de uso pessoal em funcdo da ubiquidade, sob o ponto de vista da formacédo

docente.
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3 ENTRE A UBIQUIDADE NA EDUCACAO E A GENESE INSTRUMENTAL - O
QUE SE PESQUISA

O presente capitulo tem por intuito apresentar as principais informacdes relacionadas
as pesquisas que contemplaram o tema da ubiquidade da informacéo e da génese instrumental.
Para tal, perpassou-se a relacdo entre educagdo e tecnologia, essencialmente as tecnologias

educacionais.

3.1 UBIQUIDADE NA EDUCACAO E AS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

A educacdo, seja publica ou privada, vem sofrendo modificagdes significativas na
Gltima década’. Em especial a insercdo das Tecnologias Educacionais (TE) que estdo
imbricadas ao uso de hardware, software e pessoas. Logo, parte das escolas vem modificando
0 modelo de se aprender e se ensinar do século passado. Cada uma delas esta inserida em um
contexto cultural, econdmico e politico, assim, marcando a sua trajetoria historica e
constituindo a identidade impar ao longo de sua existéncia.

Para Hall (2011, p. 13), a identidade do sujeito p6s-moderno torna-se uma “celebragao
movel”. Pode-se afirmar que tal fato se deve as mudangas ocorridas na sociedade
contemporanea, que estd em constante transformagdo, mudancas “pelas quais somos
representados ou interpelados nos sistemas culturais que nos rodeiam.”. Sob o ponto de vista
de Castells (2010), toda e qualquer identidade € construida por todas as éareas do

conhecimento:

[...] instituicBes produtivas e reprodutivas, pela memoria coletiva e por fantasias
pessoais, pelos aparatos de poder e revelagBes de cunho religioso. [...] todos esses
materiais sdo processados pelos sujeitos que “reorganizam” seu significado em
fungdo de “projetos culturais”, bem como em sua “visdo de tempo/espago”
(CASTELLS, 2010, p. 23).

Pensa-se que também h& um professor que se constituiu com uma identidade
vinculada a sua trajetéria pessoal, profissional e académica. O docente, dentro de suas

condicdes de trabalho, € instigado a ousar e se reinventar em préticas pedagogicas que, junto

"Aqui, faz-se referéncia aos projetos do Governo Federal do PROUCA (2007) ao Tablet Educacional (atual) e
aos projetos de instituigdes privadas, como o Colégio Farroupilha de Porto Alegre.
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com as criangas € 0s jovens, oportunizem o contato com as tecnologias a fim de “educa-los
para e com as midias”®, visto que uma parcela significativa desses estudantes ja esta imersa no
contexto da cibercultura.

Sob a perspectiva de Lévy (1999), entende-se que a cibercultura é “o conjunto de
técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de
valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” [...] que € “o
novo meio de comunicagdo que surge da interconexdo dos computadores” (LEVY, 1999, p.
17). Enquanto houver uma educacao que considera o acesso a informacéo apenas nos espagos
formais, um ndmero expressivo de estudantes® conecta-se com o mundo no ciberespaco por
meio de tecnologias moveis conectadas a Internet.

Garcia (2009) destaca que o desenvolvimento profissional docente é um processo que
ocorre nas escolas de forma individual e coletiva. Assim, os professores, particularmente os
que estdo inseridos na cibercultura em suas respectivas escolas, desenvolvem competéncias
tecnoldgicas que sé a experiéncia em sala de aula permite adquiri-las [competéncias] ao longo
dos anos de docéncia. Moresco e Behar (2013, p. 102) informam que um professor

competente sob a perspectiva de Piaget implica:

“saber”, “saber o que fazer com o conhecimento adquirido”, “como fazer” e
“quando fazer” [...] quando sabe combinar e mobilizar um conjunto de recursos
pertinentes para agir com sucesso em determinada situacio desafiadora. [...] implica
ser capaz de inventar solugdes originais para obter sucesso em novos desafios [...]
Saber ser, querer ser, poder ser e ser se articulam em uma construcdo de
competéncia, em um espaco pautado e estruturado, com seus referenciais de
desempenho, que apresentam imprevistos e incertezas.

Giraffa (2013) aponta que o docente é o ator chave no processo de aprendizagem dos
estudantes. A autora informa que o professor ndo precisa saber usar as ferramentas
tecnoldgicas como os educandos, entretanto, deve entender que as mesmas estdo disponiveis
na sociedade contemporanea, destacando a importancia de se analisar as possibilidades

ofertadas por essas tecnologias digitais (TD).

8 Ver discussdo em: VALLETTA, D. Desenvolvimento profissional docente no contexto da aprendizagem
ubigua: um modelo para o ciclo de formacédo continuada. 2015, 111f. Dissertacdo (Mestrado em Educacéo) -
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2015a.

9 Segundo o relatério da Cetic Kids Online (2016), o niimero de criangas e adolescentes que acessa a Internet por
intermédio de dispositivos moveis vem aumentando significativamente.
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O professor é o elo entre a sala de aula e o que ocorre fora dela para conectar
oportunidades concernentes ao desenvolvimento criativo, cognitivo e socioemocional que
potencializara as competéncias individuais dos estudantes ao longo da vida.

Diante das mudancas provocadas pela incorporacdo de TD nas escolas e/ou no
contexto pessoal dos proprios estudantes utilizando tecnologias mdveis para os estudos,
surgem outros desafios® que necessitam de reflexdes sobre o uso educativo, responsavel,
seguro e ético na educacao.

Para discorrer acerca dos artefatos tecnoldgicos na escola, é necessario definir o
sentido do termo e do conceito. Preliminarmente, porém, é essencial distinguir 0s conceitos de
ferramentas, recursos e artefatos. Embora, os trés termos possam ser identificados pelo
mesmo ideal, para 0 uso nos planos de aula, estes expressam importantes diferencas que s
podem ser entendidas por meio da analise semantica e hermenéutica.

Sobre o conceito de artefato, destaca-se que, sob o ponto de vista semantico, artefato e
ferramenta séo utilizados frequentemente com o mesmo sentido, entretanto, ndo o sdo. O
termo “ferramenta” refere-se a um instrumento que tem como fungdo executar um

determinado trabalho, conforme se I€ nos dicionarios:

e Ferramenta: “Qualquer instrumento usado para executar trabalhos manuais ou
mecanicos” (AULETE, 2012, p. 406); “Utensilio de ferro dum trabalhador. 2.
Utensilio(s) duma arte ou oficio” (FERREIRA, 2002, p. 318);

o Artefato: em relagdo ao “artefato”, trata-se de um produto/objeto produzido manual
ou industrialmente, cujo significado é: “Qualquer objeto feito a mao ou
industrialmente.” (AULETE, 2012, p. 75); “Qualquer objeto produzido
industrialmente” (FERREIRA, 2002, p. 64).

Por fim, um recurso didaticol* é todo e qualquer objeto integrado “[...] em um
procedimento de ensino, visando a estimulacdo do aluno e a sua aproximacdo do contetdo”
(FREITAS, 2007, p. 21). Mas as questdes que se levantam dessa necessidade para integrar um

recurso didatico-tecnolégico no plano de aula sdo varias e complexas. Sob a perspectiva da

10 Esses desafios sdo entendidos neste trabalho como oportunidades para desenvolver competéncias para o
cidadao do Século XXI, como o pensamento critico frente as midias.

11 Em funcédo do objetivo deste trabalho, o termo néo sera aprofundado. Ver: FREITAS, O. Equipamentos e
materiais  didaticos. Brasilia:  Universidade de Brasilia, 2007. 132p. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/profunc/equip_mat_dit.pdf. Acesso em: 10 jan. 2019.
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cultura digital e do desenvolvimento profissional docente, tal complexidade explica-se,
principalmente, pela diversidade de softwares, aplicativos e hardware que orientam ou podem
orientar as estratégias didatico-pedagdgicas.

Compreender o processo da génese instrumental em funcdo da ubiquidade da
informacdo propiciard aos professores o entendimento das possibilidades e restricbes das
ferramentas, para que possam integrar as tecnologias disponiveis nas aulas com coeréncia
pedagogica. Deste modo, propiciam-se oportunidades de aprendizagem nas quais 0S
estudantes possam desenvolver as habilidades e competéncias alinhadas a BNCC.

Nesse sentido, a BNCC destacou a importancia de “selecionar e aplicar metodologias
e estratégias didatico-pedagogicas diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a
conteudos complementares, se necessario, para trabalhar com as necessidades de diferentes
grupos de alunos, suas familias [...]” (BRASIL, 2018) em funcédo da cultura local e de cada
escola.

Para uma analise hermenéutica do conceito de Rabardel (1995)'? sobre “artefato”, é
essencial situar o contexto destacado pelo autor para designar qualquer objeto fisico
(méquinas, ferramentas etc.) ou simbdlico (mapas, graficos etc.) em seu estado neutro sem
funcdo e produzido para um usuario. Com base nessa apreciacdo, entende-se, no presente
estudo, o dispositivo moével pessoal como artefato, em que temos: um objeto fisico
(smartphone) e simbolico (aplicativos, graficos, desenhos, entre outros).

No que diz respeito ao termo artefato, Rabardel (1995) afirmou em sua teoria que a
génese instrumental é um processo progressivo do entendimento que o sujeito psicoldgico
adquire ou desenvolve em fungdo da apropriacdo dele [artefato], & medida que descobre,
seleciona, personaliza, transformando-o em instrumento por meio de esquemas — esse

processo é simultaneo a propria atividade sobre o artefato:

0s processos de instrumentacgdo sdo relativos ao sujeito: & emergéncia e a evolugéo
dos esquemas de uso e da acdo instrumentada: sua constitui¢do, sua evolucdo por
acomodacéo, coordenacdo e assimilacdo reciproca, a assimilagdo de novos artefatos
aos esquemas ja constituidos etc. (RABARDEL, 1995, p. 5, tradugio nossa®®).

12 RABARDEL, P. Les Hommes et les tecnologies: une approche cognitive des instruments contemporains.
Paris: Armand Colin, 1995, 239p. Disponivel em:
http://ergoserv.psy.univparis8.fr/Site/Groupes/Modele/Articles/Public/ART372105503765426783.PDF.  Acesso
em: 20 jan. 2018.

13 Ies processus d’instrumentation sont relatifs au sujet: a I’émergence et a 1’évolution des schémes d'utilisation
et d’action instrumentée: leur constitution, leur évolution par accommodation, coordination, et assimilation
réciproque, I’assimilation d’artefacts nouveaux a des schémes déja constitués etc.
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De acordo com o dultimo relatério do Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacédo (CETIC) Kids Online (2019),%* o acesso a web
entre criangas e jovens, via dispositivos moveis, aumentou de forma significativa. O
percentual de usuarios entre 9 a 17 anos que acessam pelo computador de mesa, portatil ou
tablet variou entre 2012 e 2018, enquanto que o telefone celular passou de 20% (2012) para
93% (2018).

O Gréfico 1, a sequir, apresenta os dados entre 2012 e 2018. Nota-se que, entre 2013 e
2014, o percentual dos tablets aumentou 50%, e aproximadamente 54% para 0s smartphones
(celulares). A partir desta anélise, pode-se constatar que o nimero de criancas e adolescentes
que acessam a Internet por meio de celulares se elevou até 2017 e, em 2019, atingiu certa
estabilidade neste tipo de artefato [celular]. O Grafico 1 demonstra que as tecnologias méveis

ultrapassaram os acessos via computadores.

Gréfico 1- Proporcdo de criangas e jovens, por equipamento, que acessam a Internet.
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Fonte: Elaborado com base nos dados disponibilizados por CGl.br/NIC.br, Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informac&o (Cetic.br). Disponivel em
https://cetic.br/tics/kidsonline/2018/criancas/Al/. Acesso em: 20 abr. 2018.

1 NUCLEO DA INFORMACAO E COORDENACAO DO PONTO BRASIL - NIC.br. Microdados TIC Kids
Online Brasil - 2018 - Pais e responsaveis. Cetic.br: Brasil, 2018. Disponivel em:
http://cetic.br/arquivos/kidsonline/2018/pais. Acesso em: 10 abr. 2020.
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Pesquisadores como Santaella (2010) e Saccol, Schlemmer e Barbosa (2010)
abordaram em seus trabalhos as possiveis mudancas no ensino e na aprendizagem devido as
tecnologias mdveis. Os autores trazem um novo conceito de aprendizagem associada ao uso
das tecnologias méveis — a aprendizagem ubiqua.*®

Por outro lado, o estudo da Cetic Kids é uma das razdes pelas quais o enfoque deste
trabalho esta circunscrito a continuidade da pesquisa de Valletta (2015a), na qual se discute
sobre o contexto da ubiquidade na educacéo. Esse estudo envolveu a formagdo continuada e
pedagdgica para um grupo de docentes usando tablets e seus apps, ministrada pela equipe de
TE de uma instituicdo de educagdo basica e privada. Considerou-se, neste trabalho, o
planejamento pedagogico, em tessituras entre a teoria e a pratica — modelo de formacéo
docente a partir da metodologia para sele¢do e avaliagdo de aplicativos para tablets.

Considerando as informacGes apresentadas no Grafico 1, pode-se supor que as
criangas e 0s jovens vivem e convivem com pessoas que tém tecnologias moveis, geralmente,
conectadas a Internet. Parte desses usuarios possui tecnologias méveis de uso pessoal, alguns
utilizam os equipamentos da escola e outros as usufruem a partir de situacdes advindas de
outros contextos, como o sociocultural. Nesse sentido, alguns professores também possuem
um smartphone conectado a Internet para pesquisar, acessar redes sociais, entre outras
funcdes disponiveis no artefato.

Além do numero expressivo e crescente do acesso a Internet, via celulares, por
criangas e adolescentes apresentado em pesquisas como a Cetic Kids Online (2018), o
relatério da Horizont Report K-12 Edition de 2017 aponta a importancia do desenvolvimento
e da adocdo de tecnologias educacionais emergentes para a educacdo béasica nos préximos
cinco anos (2017 a 2021).

A Figura 1 (a seguir) apresenta a adoc¢do de novas tecnologias na Educacdo Baésica.
Sé&o elas: espaco Maker, robotica, analytics, realidade virtual (VR), inteligéncia artificial (1A)

e Internet das coisas (10T).

15 Neste estudo, entende-se que a aprendizagem ubiqua ou ubiquitous learning (inglés) difere-se do termo
utilizado em alguns estudos que abordam como aprendizagem movel ou mobile learning, devido ao nivel de
imersdo e mobilidade. Cf.. OGATA, H., YANO, Y. Context-Aware Support for Computer: Supported
Ubiquitous Learning. Proceedings of the 2nd IEEE International Workshop on Wireless and Mobile
Technologies in Education, 2004, p. 30.
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Figura 1 — Important Developments in Educational Technology for K-12 Education.

2017 2018 2019 2020 2021

Time-to-Adoption Time-to-Adoption 4\  Time-to-Adoption 4
Horizon: One Year ;@ Horizon: Two to W Horizon: Fourto @&
Three Years Five Years w

or Less
Makerspaces Analytics Technologies Artificial Intelligence
Robotics Virtual Reality The Internet of Things

Fonte: Horizon Report 2017 K-12 edition (2017). Disponivel em: https://www.nmc.org/publication/nmccosn-
horizon-report-2017-k-12-edition/. Acesso em: 18 abr. 2018.

O espaco Maker é um laboratdrio que possui tecnologias com diferentes finalidades
para construir e criar produtos ou servigos incentivando a cultura de inovagdo nas escolas

(Figura 2, a seguir).

Figura 2 — Alguns dos artefatos do espaco Maker.

Fonte: A autora (2017).
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Nele, ha varios tipos de tecnologias, tais como: fabricacdo digital (impressoras 3D,
cortadora a laser, Sillouete, entre outros); elétrica e eletrnica (arduino, protoboard, LED,
ferro de solda, entre outros); itens de uso em madeira ou ferro (martelo, serrote, entre outros);
papelaria em geral (post-it, papeldo, canetinhas, entre outros) e itens para seguranca do
usuario e local (luvas, 6culos de protecéo, extintores de incéndio, entre outros).

A robdtica educacional é uma area interdisciplinar que possibilita a criacdo de robds
utilizando materiais reciclaveis (tampinhas de garrafa, potes diversos, garrafas de
Politereftalato de etileno [PET] entre outros), arduino, componentes eletrdnicos, entre outros,
e que funcionam de forma mecanica, elétrica e/ou digital e realizam trabalhos diversos, como
0 sistema de automacéo.

Por fim, o0 movimento Maker teve origem na decada de 1990 nos espagos do Media
Lab, no Massachusetts Institute of Technology (MIT). E um movimento que se baseia na ideia
de que qualquer pessoa pode criar, construir, modificar ou consertar qualquer tecnologia com
suas proprias méos. Nos Estados Unidos, a Universidade Stanford'® é referéncia em pesquisas
e trabalhos realizados neste dmbito e possui um programa patrocinado pela Fundacédo
National Science.

Analytics sdo tecnologias que coletam, analisam e estruturam grandes volumes de
dados, auxiliando na melhor tomada de decisdo e otimizacdo do tempo dos usuarios durante a
realizacdo do trabalho. Siemens (2011) destacou que ter as informacdes de desempenho dos
estudantes em tempo real talvez possa ajudar os professores no planejamento de suas
atividades.

A realidade virtual € um tipo de tecnologia que possibilita, a0 usuario, a imersao no
ambiente virtual, com ou sem a interacdo, induzindo efeitos visuais, sensoriais € sonoros.
Pesquisa realizada por Marcal, Andrade e Rios (2005, p. 8) concluiu que o protétipo
disponibilizado para tecnologias moveis apresentou “[...] formas alternativas de interacdo, que
permitiram ao usuario poder ora navegar ora manipular os objetos, interagindo apenas com as
teclas do telefone celular”. Por isso, quanto mais se apropriar e partilhar saberes acerca das
contribuicgdes e restricdes do dispositivo movel, maior sera a abertura para compreensdo dos
desafios e das possibilidades deste artefato [dispositivo mdvel pessoal] para o

desenvolvimento de habilidades associadas a cultura digital apresentada na BNCC.

16 Para mais informaces sobre o projeto, consultar: FabLearn Fellows. Disponivel em:
http://fablearn.stanford.edu/fellows/about. Acesso em: 12 jan. 2020.
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A inteligéncia artificial (IA) é a area que desenvolve tecnologias que possibilitam que
a maquina aprenda com as experiéncias dos usuarios durante as trocas de dados, simulando a
inteligéncia do ser humano. Por fim, a Internet das coisas (I0T) refere-se as tecnologias que
conectam os artefatos (tecnologias mdveis, relogios inteligentes e outros) entre si e sem a
interferéncia de pessoas, pois, por meio da Internet, coleta-se e transmitem-se os dados de um
artefato para outro.

Tal complexidade explica-se, em primeiro lugar, pelo advento da Internet e seus
servicos que orientam (e podem orientar) as estratégias didatico-pedagogicas. Nesse ponto,
Pretto e Assis (2008, p. 75) ressaltam a realizagéo de estudos sobre a IA bem como enfatizam
que a Internet “[...] vem trazendo radicais modifica¢cdes na forma como se vém produzindo os
conhecimentos, valores, saberes e de como as relagdes entre as pessoas e as maquinas se
(re)significam, impulsionadas pela (oni)presenca dessas tecnologias da informacgdo e
comunicagdo”. Logo, confere-se atencdo ao modo como as pessoas agem sobre a tecnologia.

Por outro lado, Gros (2016, traducdo nossa)!’ enfatiza que a tecnologia ainda é
utilizada para substituir um artefato ou uma funcéo de determinadas tarefas da sala de aula, ou
seja, o professor utiliza a tecnologia do momento a partir de metodologias tradicionais de
ensino. Nesse sentido, Gros (2016), citando Taylor (1980), apresenta o estudo sobre o uso dos

computadores na escola sob trés perspectivas, a saber:

e Desenvolve-se atividade no computador para o estudante responder. Por exemplo:
questionario on-line;

e Utiliza-se o computador para facilitar uma tarefa do estudante. Por exemplo: editor
de texto;

e O estudante ensina o computador. Por exemplo: desenvolver um software ou

aplicativo.

Sob a perspectiva de Ng’ambi (2013), é enfatizado que relatorios, como a New Media
Consortium (NMC), apontam as tendéncias de tecnologias emergentes e ndo metodologias de

ensino que possam integra-las no processo de ensino e aprendizagem. O autor destaca que nao

17 However, in all of them, technology is something external, an instrument to support different activities.
Technology is either a replacement or a substitute for an already existing function. As a consequence,
technology can be introduced using the same teaching methods (GROS, 2016, p. 2).
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hé& orientagdes pedagdgicas necessérias para a adocdo dessas tecnologias nas escolas, nem em
qual contexto poderdo, talvez, propiciar a transformacao da pratica docente na sala de aula.

Na escola, os docentes utilizam vérios recursos didaticos nas atividades em sala de
aula para auxiliar no processo de ensino e aprendizagem — desenvolver aulas préaticas
(material concreto, como o material dourado) e/ou tedricas (livro didatico, mapas, entre
outros). Logo, surgem alguns questionamentos: E quando se utiliza recursos didaticos
tecnoldgicos, como os apps? Qual o sentido e significado de utilizar esses programas nas
acOes educativas? Como e quando esses apps sao utilizados dentro e fora da escola? A
ubiquidade da informacgdo oportunizada pelas tecnologias mdveis influencia o processo
educativo nas escolas? Ha um conjunto de artefatos utilizado tanto na aprendizagem formal
guanto na informal?

Para além da infraestrutura tecnologica disponivel nos espagos formais e/ou informais
de aprendizagem, valer-se-4 das experiéncias adquiridas pela pesquisadora no ambito da
docéncia e gestdo nas seguintes instituicbes: escolas publicas municipais de ensino basico no
Japdo, Indonésia e Brasil; bem como escolas particulares em vérios estados brasileiros e
provincias japonesas e gestdo pedagdgica para editoriais web — do planejamento a publicacdo
de materiais didaticos digitais para portais educacionais (sistemas de ensino).

Quando as criancas e 0s jovens utilizam seus dispositivos moveis pessoais fora da sala
de aula e relacionam/associam 0s conteudos pesquisados na Internet a um tema que ja fora
aprendido na escola e/ou os exploram por meio dos apps (Safari, Chrome e outros), com o
objetivo de buscar uma informacéo que ndo sabem, porque estdo em um espaco informal de
aprendizagem, como o zoologico, livraria, shoppings, entre outros espacos, sao situacbes de
como se define a aprendizagem ubiqua.

Contudo, quando os apps'® educativos sdo baixados em tecnologias méveis de um
determinado local com acesso a Internet e esses usuarios [criancas e jovens] conseguem jogar
ou fazer outras atividades em outros espacgos considerados como informais de aprendizagem,
também pode ser considerado como aprendizagem ubiqua. Essas relac@es se justificam pelo
fendmeno da ubiquidade da informacdo.

A Figura 3, a seguir, apresenta de forma ilustrativa o contexto da aprendizagem ubiqua
em que um usudrio possui um dispositivo mével conectado a Internet, possibilitando o acesso

as diferentes funcionalidades e em qualquer espago de convivéncia — contexto imprescindivel

18 Varios apps que sdo baixados nos dispositivos mdveis também funcionam sem a Internet. Logo, sdo
considerados do tipo off-line.
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para compreender como esses usuarios acessam e compartilham as informacGes em tempo

real.

Figura 3 — Aprendizagem ubiqua: aprendizagem dependente de um contexto.

Fonte: Elaborado pela autora e Lucas Conchal®® (2017).

Em sintese, entende-se a aprendizagem ubiqua como um processo consequente da
ubiquidade da informacdo oportunizada por uma tecnologia moével e dependente de um
contexto, provocado [processo] pela computacdo ubiqua e pervasiva no cotidiano das criancas
e jovens. E resultado entre as tessituras do professor, o estudante e o dispositivo mével nos
diferentes espacos de convivéncia (espagos formais e/ou informais) — tripé do ensino

contemporaneo.

9 Lucas Conchal é um artista, estudou parte do Ensino Médio no Japéo e, hoje, ressalta a importancia do papel
do professor na escola, para identificar os estilos de aprendizagem das criangas/jovens e, entdo, propiciar
estratégias didatico-pedagogicas que possam potencializar e auxiliar no desenvolvimento de competéncias
necessarias para a vida.
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Essa articulacdo entre o mencionado tripé, associado ao fenémeno da ubiquidade,
apresenta um processo de ensino e aprendizagem diferente do modelo mais tradicional.
Zabala (2015, p. 270) informa que esse tipo de modelo é organizado e articulado em
sequéncias ordenadas: “[...] exposi¢do, estudos sobre apontamentos ou manual, prova,
qualificacdo”. Contudo, ap6s o advento das TD, a facilidade do acesso a informacdo e a
diversidade de tecnologias em modo on-line e/ou off-line tornou difuso o limite entre a
aprendizagem formal e informal (VALLETTA; GIRAFFA, 2018).

Logo, entende-se a importancia de se aprofundar sobre o contexto da ubiquidade na
educacao, tendo em vista que, no modelo de ensino tradicional, o fenémeno da ubiquidade da
informacdo nédo foi considerado. A influéncia da ubiquidade na formacéo e préatica docente,
talvez, sO se tornou perceptivel quando a nova tecnologia (Internet e seus servigos) comegou a
modificar a cultura da sociedade contemporénea para acessar e buscar as informacdes por
meio das tecnologias mdveis. Trata-se, de alguma forma, de considerar ndo apenas 0s livros
impressos como artefato de suporte para o professor, mas, também, outros artefatos para
auxiliar o trabalho e a pratica docente na escola.

O contexto da ubiquidade na educacdo exigira do professor um modo de pensar em
constante reflexdo para a tomada de decisdo quanto as escolhas metodoldgicas e estratégias
didatico-pedagodgicas em funcdo das tecnologias emergentes — novos artefatos. Logo, é
fundamental compreender o processo da génese instrumental em fun¢do da ubiquidade.

Iniciou-se, entdo, a busca de artigos em periodicos, dissertacdes e teses para levantar
possiveis estudos, uma revisao da literatura, que se aproximassem dos temas: ubiquidade na
educacéo e génese instrumental.

Bogdan e Biklen (1994, p. 105) destacaram que “A revisdao de literatura pode
influenciar, demasiadamente, a escolha de temas e, assim, limitar a analise indutiva — uma
vantagem importante da abordagem qualitativa”. Por sua vez, Demo (1994, p. 42) enfatiza
que, no doutoramento, “Trata-se de negar fases anteriores, questionar radicalmente, opor-se
frontalmente a existéncia de paradigmas perseguindo o novo como tal”. Assim, a revisao de
literatura neste trabalho deve ser vista como uma busca continua para a contribuicdo na area
em que se pretende investigar. Para buscar os trabalhos relacionados ao tema desta proposta,
utilizou-se o catélogo de teses, dissertacdes e periodicos da Coordenacdo de Aperfeicoamento
de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e artigos em periodicos.

Entre setembro de 2017 e agosto de 2018, os estudos foram levantados por intermédio

das palavras-chave, em portugués e inglés, ubiquidade, educacéo e génese instrumental nas
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seguintes bases de dados: Portal da CAPES — catdlogo de teses e dissertacdes da CAPES;
Portal da CAPES — periddicos da CAPES e SpringerLink?°.

A primeira etapa direcionou-se as teses e dissertagdes, pois sdo fontes essenciais para
pesquisas académicas, visto que apresentam estudos investigativos e aprofundados de temas
especificos, corroborando com a producdo intelectual de pesquisadores que atuam/atuaram
nos cursos de graduacao e pds-graduacao.

Utilizou-se o site do banco de catalogos de teses e dissertacdes da CAPES. Os
resultados obtidos da revisdo realizada digitando a palavra-chave “ubiquidade” localizaram
209 teses. Na sequéncia, aplicou-se um filtro por “Area de Conhecimento”, selecionou-se
“Educacao” e “Interdisciplinar”, o que resultou em 16 teses, sendo 12 para o filtro educagdo
e as outras quatro de cunho interdisciplinar. Por fim, outro filtro foi aplicado usando a palavra
“interdisciplinar”, o que resultou em quatro teses que se aproximaram do objetivo deste
estudo, as quais foram organizadas no Apéndice K.

A segunda etapa foi mapear artigos de periddicos cientificos devido a agilidade da
publicacdo dos estudos registrados das pesquisas que estdo em andamento ou foram
concluidas. Nesta revisdo de literatura, o primeiro critério adotado também foi considerar o

periddico da CAPES, em funcéo de que:

[...] ao utilizar o Portal, o pesquisador tem acesso direto a produgdo dos autores,
periddicos e sociedades internacionais mais conceituados da sua area. Isso garante
densidade a sua producdo académica. Conhece ainda o funcionamento da Ciéncia
Mundial dentro da sua area de atuacdo. Essas informacfes sdo fundamentais para
que ele também divulgue melhor a sua producdo e passe a ser reconhecido
internacionalmente (CAPES, 2019).

Nesse sentido, destaca-se que, no portal de Periddicos CAPES, também se buscou
artigos digitando as palavras-chave ubiquidade e génese instrumental e foram localizados 11
estudos. Ao lerem-se os resumos destes periodicos, ndo foram identificados artigos aderentes
a este trabalho. Na segunda tentativa, foram digitadas as palavras-chave ubiquidade e
educacdo, resultando em 112 artigos. Aplicou-se o filtro a partir do item “revisados por
pares” para qualificar a selecdo dos artigos e sobram 64. Por fim, foram selecionadas as
publicagdes entre “2014 e 2018”, totalizando 30 artigos. Ao realizar a leitura dos resumos dos

mesmos, destacou-se um estudo que estd relacionado ao contexto da ubiquidade nas

20 SpringerLink é uma plataforma on-line que publica contetidos académicos de referéncia internacional e possui
um sistema de alerta de novas publicacbes com servico gratuito de acesso aos resumos. Disponivel em:
https://www.springer.com/. Acesso em: 14 jan. 2020.
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bibliotecas universitérias brasileiras (GODOY; VARVAKIS; FORESTI, 2018), contudo, ndo
compativel com este trabalho.

Na segunda etapa, foram utilizadas as palavras-chave ubiquidade e informética na
educacdo, aplicando o filtro publicacGes entre 2014 e 2018, que resultou em 11 artigos, dos
quais se destacaram dois.

Na terceira etapa, as palavras-chave foram ubiquidade e pedagogia, aplicando o filtro
de publicacdes entre 2014 e 2018, que resultou em 11 artigos. Ao realizar a leitura desses
resumos, destacaram-se dois textos. Sendo estes 0os mesmos artigos encontrados na busca
anterior, ou seja, ubiquidade e informatica na educacdo, por estarem relacionados a
dissertacdo de Reis (2016) foram desconsiderados.

O segundo critério adotado para a revisdo de literatura foi buscar um periodico
internacional SpringerLink. Inicialmente, discutido na disciplina em 2016 denominada

»21 relacionada a tematica “Mathematics and

“Tecnologias Digitais na Educagdo Matematica
Technology”. Digitou-se a palavra-chave emerging pedagogies e foram localizados 10.328
resultados. Aplicou-se filtro para publicagdes associadas ao topico “Educational Technology”,
restaram 71 artigos. Selecionou-se o filtro “Book™ e foram obtidos 65 textos. Buscando
refinar, aplicou-se o filtro “contributed volume”, que resultou em 35 estudos.

Desse mapeamento, selecionou-se o artigo da pesquisadora Gros (2016), que
apresentou um aspecto relevante para o desenvolvimento desta pesquisa. O estudo fala sobre a
ubiquidade na educacdo, a articulagio entre as tecnologias e as pedagogias emergentes. E
importante destacar que se fez uso de um dos servigos gratuitos, disponibilizado e restrito a
Rede Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), o Virtual Private Network
(VPN) que permite acesso as revistas eletronicas e bases de dados assinadas pela
universidade. Assim foi possivel obter o texto completo da autora para esta investigacao.

Em relacdo ao catalogo de teses e dissertacdes da CAPES, foram identificadas quatro
pesquisas textos (GODOY; VARVAKIS; FORESTI, 2018), contudo, os estudos ndo se
aproximam deste trabalho. Quanto aos periddicos, foi encontrado um artigo de periddico
internacional na SpringerLink, da pesquisadora Gros (2016), como mencionado, que se
aproximou, em parte, desta tese. A seguir, € apresentado um panorama dos trés estudos

selecionados do referido catalogo de teses e dissertagcfes e 0 artigo de periddico.

2L O artigo intitulado Tablets are coming to a school near you, do pesquisador Peter Osmon, propiciou gerar
alguns insights para investigar o processo da génese instrumental em dispositivo movel de uso pessoal do
professor que atua na Educacio Bésica.
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Reis (2016) investigou como jovens professores integraram as tecnologias digitais em
suas praticas pedagdgicas na escola. O estudo concluiu que, embora esses participantes
estivessem imersos em tecnologias no seu cotidiano para 0 uso pessoal, tais préaticas
inovadoras estariam relacionadas as experiéncias que obtiveram nos cursos da graduacdo,
extensdo e pos-graduacdo. A pesquisa desvelou outras questdes associadas a falta de dialogo
com professores; demanda da gestdo priorizando estudos focados em provas do Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM), entre outros dilemas que emergiram neste trabalho.

Mantovani (2016) analisou a maneira como os professores no Ensino Superior
ressignificaram suas praticas pedagégicas em fungdo da comunicacdo ubiqua. Nesse sentido,
a autora identificou que, devido ao contexto da cibercultura, esses docentes necessitam de
formacdo sob a perspectiva de uma ecologia da ubiquidade para que possam experienciar
diferentes niveis de formac&o docente, como autoformacéo, heteroformacédo e metaformacao.

Guedes (2017) salientou que a disciplina de Informatica Basica pode contribuir no
desenvolvimento profissional e pessoal de jovens estudantes da area, partindo de projetos de
aprendizagem gamificados em funcdo da cultura hibrida, multimodal e ubiqua. Nesse sentido,
0 projeto instigou os participantes a identificar problemas e entender de que forma as
tecnologias poderiam ampliar o conhecimento para contribuir no processo educacional em
prol da emancipacéo digital cidada.

Por fim, Gros (2016) destaca que as tecnologias da informacdo e comunicacao
influenciam a maneira como as pessoas aprendem em funcio da ubiquidade. A medida que a
evolucdo das TIC avanca em diferentes esferas da sociedade, a autora enfatiza que o método
tradicional ndo atende as exigéncias para a formacdo global dos estudantes e urge a
necessidade de flexibilizacdo da escola (educacdo formal) para atender aos interesses e as
necessidades individuais e globais dos estudantes.

Gros defende que a tecnologia e a pedagogia sdo interdependentes e que o contexto da
Internet é indispensdvel para construir o conhecimento em funcdo da ubiquidade da
informacdo, ou seja, a aprendizagem ocorre na conexdo e interacdo entre os professores,
alunos e tecnologias. A tecnologia evolui de maneira sistematica em consonancia ao uso que
as pessoas fazem em suas praticas em um determinado contexto local. Assim, pois, a
necessidade de interlocucdo entre Gros (2016) e Rabardel (1995).

A leitura da revisdo de literatura fundamentou a relevancia do estudo desta tese que
versa sobre a génese instrumental em funcdo da ubiquidade. As categorias emergentes da

interpretagdo dos dados coletados nesta investigagdo foram analisadas sob a luz da analise
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textual discursiva de Moraes e Galiazzi (2011), bem como cabe indicar os resultados obtidos
por outros pesquisadores e pela propria autora em outras investigacdes associadas ao tema.

Pesquisas associadas a Informatica na Educacdo desvelam-se em diferentes
infraestruturas técnicas, suporte técnico e intencionalidades pedagogicas de cada ambiente nas
escolas. Destacam-se em diferentes &mbitos, tais como: formacdo de professores e/ou
recursos humanos; relatos de experiéncia a partir do uso de um determinado tipo de
tecnologia; impacto na sociedade e cultura, entre outros. Dentre esses estudos, destacamos
alguns a seguir.

Fantin (2018) relata que as criancas na sociedade contemporanea interagem e
consomem diferentes tipos de midias devido aos distintos espagos oportunizados pela cultura
digital em que elas “descobrem brechas” para fazer parte deste contexto entre humano e
computador. O autor também destaca a importancia da “[...] defesa dos direitos das criangas
em relagdo [...] as praticas de midias-educacao” (FANTIN, 2018, p. 67). Por outro lado,
Valletta (2015b) apresentou em seus estudos que, dos 427 apps utilizados em contexto
educacional, 24,5% possuem algum tipo de artefato (a maioria com apontamento para as
redes sociais, tais como Facebook e Twitter) de comunicacdo para compartilhar contetdos e
alerta que essas “brechas” poderdo ser desafios e possibilidades em relagdo a educar para e
com as midias.

Os estudos apresentados por Notare e Basso (2017a) informam que o artefato
selecionado pelo professor de Matematica provocou um repensar sobre 0 processo de
construcdo de uma sequéncia de atividades utilizando o software Geogebra, pois ele
[professor] pode usa-lo sob os diferentes esquemas de utilizacdo. Nesse cenario relacionado a
génese instrumental, Valletta, Grinkraut e Basso (2017) destacaram que a equipe de
tecnologias educacionais, também, por meio de desafios com tecnologias mdveis, perpassa
entre 0 duplo processo de instrumentacdo e instrumentalizacdo no processo de génese
instrumental. Nesse sentido, 0s autores, apresentaram evidéncias de que “[...] a escola ndo ¢
mais um ambiente de transmissdo de informagdes, mas de (re)construcdes de saberes”
(VALLETTA; GRINKAUT; BASSO, 2017, p. 9) e se faz necessario repensar a apropriacao
dos artefatos contemporaneos para a formacéo e pratica docente.

A facilidade do acesso as tecnologias mdveis na escola talvez, em curto prazo, pouco
mudara os processos de ensino e aprendizagem, porém, a médio prazo, nao serd uma questdo
de escolha e sim uma tomada de decisdo dos sujeitos que atuam no contexto educacional para

a reorganizacéo do tempo, espaco e formas de aprender e ensinar (MORAN, 2014).
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Camacho (2012) ressalta que, devido ao contexto da ubiquidade, a aprendizagem por
meio de dispositivos mdveis desafiara o Ensino Superior, visto que essas instituicdes terdo
que se adaptar ao contexto das tecnologias emergentes. Nesse sentido, o autor destaca que a
alfabetizacdo midiatica € uma das principais competéncias para as disciplinas e formacéo
profissional. Além disso, Camacho (2012) enfatiza a auséncia de aplicativos que possam ser
adaptados as necessidades educativas que atendam ao curriculo.

Em contrapartida, Valletta e Giraffa (2018, p. 88) destacaram que a comunidade
escolar fara de forma natural a selecdo de aplicativos educativos, visto que um mesmo app
podera ter intencionalidade diferente de uso “[...] a partir de sua area do conhecimento,
bagagem cultural e pessoal”. Importa destacar que, talvez, o fendmeno da ubiquidade conecte
evidéncias da difusdo entre a educagdo formal e informal.

Embora, os tablets tenham sido mencionados no relatorio do Ensino Superior de
201322 da Horizont Report como uma sélida ferramenta para os alunos universitarios e pela
perspectiva do exponencial deste artefato em funcdo das diversas opcdes de sistemas
operacionais e ferramentas, destaca-se que essa tecnologia € uma das tendéncias.

Como os professores se desenvolveram e se apropriaram dessa tecnologia? Tais
tecnologias foram incorporadas nas praticas docentes da Educacdo Basica e/ou Ensino
Superior e os desdobramentos no processo do ensino e da aprendizagem sdo outras variaveis
necessarias para acompanhamento dessas escolhas pelas instituicdes de ensino. Ainda sob a
perspectiva do Ensino Superior, apresentam-se as tecnologias emergentes para 0s proximos
anos, o relatério da NMC Horizon Report (2017), com o objetivo de visualizarmos um

panorama geral entre os dois niveis de ensino — Ensino Superior e Educacéo Bésica.

Figura 4 — Important Developments in Technology for Higher Education (2017 a 2021).

2077 2018 2019 2020 2021

Time-to-Adoption Time-to-Adoption 4\  Time-to-Adoption 4
Horizon: One Year ‘;@ Horizon: Two to W Horizon: Four to ,@I@,

or Less Three Years Five Years
Adaptive Learning Technologies The Internet of Things Artificial Intelligence
Mobile Learning Mext-Generation LMS Natural User Interfaces

Fonte: Horizon Report Higher Education edition (2017).

2 Ver: O NMC HORIZON REPORT: Edicdo Ensino Superior 2013. Disponivel em:
https://library.educause.edu/-/media/files/library/2013/1/2013hrhept.pdf. Acesso em: 13 jan. 2020.
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Ao analisar as tecnologias emergentes apontadas no relatério da Horizon Report da

Educacdo Basica (Figura 1) e do Ensino Superior (Figura 4), encontrar-se-d0 alguns

questionamentos sob a perspectiva de uso pedagdgico, tais como:

e Ao formar um futuro professor para o uso de uma tecnologia no Ensino Superior, a
sua aplicacdo na escola de Educacdo Basica, talvez, estard obsoleta ou o contexto do
seu ambiente de trabalho impossibilitara ou desafiara a sua pratica docente;

e Tempo de experiéncia por parte do professor para 0 uso e apropriacao da tecnologia
na sala de aula;

e Apropriacdo do artefato para transforma-lo como instrumento a partir dos esquemas
de uso e esquemas de acdo instrumentada durante o processo de génese instrumental
(RABARDEL, 1995);

e Tempo para o professor adequar-se ao contexto da escola em que atuard na
docéncia para criar estratégias didatico-pedagogicas significativas ao perfil dos
estudantes;

e Selecionar artefatos de modo que mude a concep¢do da aula tradicional
considerando o contexto da ubiquidade (VALLETTA, 2015a);

¢ Infraestrutura técnica e financeira para reorganizacéo dos espacos de aprendizagem;
¢ Investimento para a adocdo de tecnologias emergentes nas instituicdes de ensino;

e Espacos de aprendizagem que possam promover o dialogo e a reflexdo sobre as
tecnologias emergentes e metodologias para o ensino contemporaneo, entre outros.

Nessa perspectiva, como sintese para comparacdo das tecnologias emergentes

apontadas nos dois relatérios — K-12 e Higher Education — da NMC, apresentam-se no

Quadro 1 as tecnologias emergentes em relacdo a sua ado¢do nos proXimos cinco anos como

recurso educacional.

Quadro 1 — Tecnologias emergentes entre a Educagéo basica e 0 Ensino Superior (2017 a 2021).

Tecnologias 2017* 2018-2019** 2020-2021***
K-12 - Makerspaces - Analytics Technologies | - Artificial Intelligence
- Robotics - Virtual Reality - The Internet of Things
Higher Education - Adaptative Learning - The Internet of Things - Artificial Intelligence
Technologies - Next-Generation LMS - Natural User Interfaces
- Mobile Learning

Fonte: Adaptado NMC (2017).

Legenda: * Tendéncias por um ano ou menos; ** Tendéncias por dois ou trés anos; *** Tendéncias por quatro
Ou Cinco anos.
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A necessidade de compreender com maior profundidade as implicages do fendmeno
da ubiquidade na educacdo tem instigado diferentes autores a pesquisar sobre a tematica, em
especial os dispositivos moveis, no intuito de auxiliar o docente na préatica pedagogica.

Dentro desta linha, destaca-se o trabalho de Santos, Lima e Wives (2010), que
apresentaram a articulacdo entre um artefato tradicional e contemporaneo em uma pratica
pedagdgica para facilitar o uso dos recursos da informatica em funcdo dos diferentes sistemas
e tecnologias que dificultam o acesso entre usuarios devido & obsolescéncia programada em
diferentes niveis. Nesse sentido, os autores apresentaram tecnologias acessiveis, como o papel
e 0 QR Code?® para auxiliar na interacdo e a entrada de dados dos contetidos disponiveis na
Internet para aplicacdo na sala de aula.

Por sua vez, Gros (2016) discute a influéncia das tecnologias emergentes e a
ubiquidade no campo da Pedagogia. A autora afirma que o fenémeno da ubiquidade advindo
das tecnologias emergentes desafia a um novo desenho para o curriculo escolar e a avalia¢do
da aprendizagem.

Para Nascimento (2007, p. 12), o Brasil “[...] deu os primeiros passos no caminho da
informatica educativa em 1971, [..]”, na ocasido em que trés universidades foram
responsaveis pelas primeiras pesquisas na area de IE. Séo elas: Universidade Estadual de
Campinas (UNICAMP), Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) e
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ).

Fagundes (1988) enfatizou, no VIII Congresso Brasileiro de Informatica, ocorrido em
1988, que a tecnologia deveria ser utilizada como uma ferramenta para que os estudantes
pudessem melhorar os resultados de aprendizagem a partir das especificidades de suas
caracteristicas [as ferramentas]. Nesse sentido, a pesquisadora destacou que “[...] toda vez que
0 homem inventou uma nova ferramenta, mudou a cultura” (FAGUNDES, 1988, p. 95),
amplificando as conexdes mentais dos estudantes ao manipula-las [as ferramentas]”. Sob a
perspectiva da inteligéncia artificial, a pesquisadora, destacou que essa tecnologia provocaria
profundas transformacdes em relacdo aos problemas associados aos metodos de estudo deste
campo (FAGUNDES, 1988).

E relevante realizar analises de softwares educacionais e uso educativo de “[...]
sistemas ndo necessariamente educacionais que possam favorecer a mudanga na educagdo”

(FAGUNDES, 1988, p. 11). Para ensinar um contetdo ao estudante, é necessario que o

230 QR Code é um leitor de codigo que facilita a conversdo de um enderego eletrdnico (link) em uma imagem
para ser lida por alguns artefatos, como os dispositivos méveis.
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professor elabore uma sequéncia de atividades para que se possa “[...] buscar uma
estruturagao das informagodes” e detalhar as estratégias articuladas com o que se espera dos
estudantes (FAGUNDES, 1988). E necessario mobilizar situacbes educativas em funcio das
operacdes mentais para que os professores possam tornar visivel, aos estudantes, a conexao

entre seus proprios esquemas mentais. Por fim, Fagundes (1988, p. 13) destaca que:

Uma tal pratica exigira uma redefinicdo do papel do professor. Ele precisara saber
propor situagdes que incitem os alunos a serem ativos e ainda saber segui-los em
seus caminhos pessoais e intervir de modo adequado, aceitando que seu poder de
intervencdo é limitado, pois ele ndo poderd estabelecer as relacdes e fazer as
coordenacdes em lugar do aluno.

Percebe-se nos apontamentos de Fagundes (1988, p. 17) que, embora o estudo tenha
mais de 30 anos, a discussdo sob a perspectiva da “transformagdo da escola” permanece em
2020, ou seja, que a tecnologia deve ser incorporada para resolver problemas. De forma
analoga, sera que houve “uma pausa” para repensar as “transformacdes de que estamos
necessitando” para compreender como se aprende a aprender, com a abundancia de
informacbes que podem ser acessadas por meio de tecnologias méveis advindas do contexto
ubiquo?

O contexto da ubiquidade provocada pela computacdo ubiqua e pervasiva, a partir da
disponibilidade de tecnologias moveis para a producdo, colaboracdo, entretenimento e
comunicacdo, possibilitou um elo (integracdo, mudanca/alteracdo de tempo e espago) entre 0s
espacos formais e informais de aprendizagem, ou seja, trazendo os habitos da cibercultura
para a escola. Tal ergonomia propiciou a difuséo de artefatos utilizados entre os processos do
ensino e da aprendizagem.

Em estudo realizado por Mills, Knezek e Khaddage (2014), foi apontado que a busca e
o compartilhamento de informacGes na Internet via dispositivo movel indicardo, talvez, as
preferéncias dos estudantes para aprendizagem. Além disso, os autores destacaram o elo entre
a aprendizagem formal e informal, apresentando que ha um entendimento de que o
conhecimento é continuo. Infere-se, entdo, que a aprendizagem estende-se para além dos
espacos formais ao longo da vida.

Por outro lado, Fernandes Filho (2007) destacou que a profissionalizacdo docente €
entendida como um conjunto de habilidades e competéncias que sdo aprendidas e
experienciadas ao longo de sua formacgéo inicial e continuada que o constitui em um

profissional, a saber, o professor. O autor desvela que esse aparato profissional é intrinseco a
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dimenséo de vida pessoal, ressaltando o repensar sobre a formagdo docente, sob a perspectiva
da sociedade contemporénea e os avancos das tecnologias emergentes, uma vez que um
professor ¢ influenciado pelo referencial de seus “professores marcantes” e de “situacdes
especificas”.

Logo, deduz-se que a formacdo docente, no que diz respeito a instrumentalizacéo,
também € continua, pois é necessario ampliar o uso do artefato para estabelecer conexdes
entre professores e estudantes e dar suporte (recurso didatico) para o desenvolvimento do
trabalho pedagdgico na sala de aula.

Santos, Lima e Wives (2010) destacaram que o uso do papel por meio da impressao de
um QR Code como dispositivo de entrada de dados, via celular dos estudantes, proporcionou
maior interatividade e facilidade de acesso aos contetdos educacionais, como os videos e as
animacg0Oes. SupOe-se que os dispositivos pessoais possam ser uma oportunidade para a
instrumentalizagdo do instrumento entre/com o0s professores e equipes de informatica
educativa, a partir dos esquemas de uso desses usuarios, conforme perspectiva de Rabardel
(1995).

Em 2020,% as funcdes do dispositivo movel, aqui representadas pelos apps
disponibilizados e categorizados nas lojas on-line como: AR (realidade aumentada)®;
educacdo; entretenimento; foto e video; livros; medicina; redes sociais; entre outros. Destaca-
se que qualquer usuario com conta nessas lojas pode fazer download dessas ferramentas para

0 uso pessoal e/ou profissional.

2% pesquisa realizada na app store em 12 de fev. 2020.

A realidade aumentada é uma interface que possibilita o usuario ver objetos de um modo além de sua visdo
para “acessar aplicagdes executadas no computador, propiciando a visualizagdo, movimentagéo e interacdo do
usuario, em tempo real, em ambientes tridimensionais gerados por computador”. Ver: TORI, R.; KIRNER, C.;
SISCOUTTO, R. A. Fundamentos e tecnologia de realidade virtual e aumentada. Porto Alegre/RS: Editora
SBC, 2006.
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Figura 5 — Categorias de aplicativos listados pela loja on-line em 2020.
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Fonte: Captura de tela do celular da pesquisadora na app store (2020).

Entende-se que a tecnologia utilizada pela sociedade contemporanea € perpassada por
diferentes tempos e espacos geograficos, o que possibilita a manipulagdo do dispositivo
movel por criancas e adolescentes fora do ambiente escolar, os quais desafiaram e
propiciaram a mudanca na cultura educacional. H4 uma tensdo decorrente, talvez, pela
primeira vez na histdria da educacdo, da ruptura do modelo tradicional de ensino, desafiando
0 sistema educacional a integrar novas metodologias e/ou mesclando com as antigas em
funcdo da ubiquidade da informacédo propiciada pelos smartphones. Além disso, parte dos
professores da Educacdo Bésica ndo experienciaram, em sua trajetdria académica, conceitos
elementares dos artefatos contemporéaneos para o seu trabalho docente, como os apps de
programacédo (VALLETTA, 2016a).

Em contrapartida, desenvolver um professor?® para trabalhar com um artefato
especifico resvala-se na obsolescéncia programada (VALLETTA; GRINKRAUT; BASSO;
2017). Por isso, é fundamental que esses docentes possam se desenvolver profissionalmente
hdbeis a desenhar novas estratégias didatico-pedagdgicas com quaisquer artefatos,
articulando-os ao seu contexto e componentes curriculares de forma interdisciplinar.

E, qual é a relevancia desta pesquisa em compreender o campo da instrumentacéo e
instrumentalizacdo dos artefatos contemporaneos se sdo os livros didaticos que os orientam

[professores] de forma sistematizada e detalhada no planejamento das aulas? E primordial que

% \Ver: VALLETTA, D. V.; GRINKRAUT, M.; BASSO, M. A ldgica de programagdo como ferramenta para o
pensar: entre o concreto e o virtual. In: WORKSHOP DE INFORMATICA NA ESCOLA, 22, Anais dos
Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao, Recife: CBIE, 2017, p. 785-794.
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os professores licenciados compreendam o processo de génese instrumental para que o
artefato selecionado, categorizado e sistematizado passe a ser um instrumento em Seu
exercicio profissional, em prol da aprendizagem dos estudantes em funcdo da ubiquidade.

Sabe-se que os estudos exploratérios (VALLETTA, 2016a, 2018; VALLETTA;
GRINKRAUT; BASSO, 2017; VALLETTA; BASSO, 2017, 2018, 2019) indicaram que 0s
participantes envolvidos no processo educacional, sejam eles professores ou equipes de apoio
de informética, tém desvelado desafios, dificuldades e necessidade de explorar, manipular e
integrar a sua estrutura cognitiva as tecnologias emergentes para utiliza-las como instrumento.
Em suma, independente do esquema de utilizacdo realizado pelo docente, ha limitagdes
quanto a transformacao do artefato em instrumento com fins pedagogicos na escola.

A organizacdo dos conteudos e dos componentes curriculares com suas respectivas
atividades (exercicios, experimentos, entre outros), as estratégias didatico-pedagogicas
pautadas em habilidades e competéncias e as sugestdes de artefatos para os professores
disponiveis nos livros didaticos sdo sistematizadas por terceiros, ou seja, 0 docente tem um
conjunto de sequéncias de atividades orientadas, estratégias didatico-pedagdgicas que estao
prontas e, talvez, corroborem com a automatizacdo do docente para aplica-las aos seus
respectivos estudantes.

O sequenciamento de artefatos apresentados nessas condi¢cbes ndo muda as
concepcbes de entendimento do que é Educacdo, pois o livro (impresso ou digital) é
autocontido. Assim, o fendmeno da ubiquidade provocada pela computacdo ubiqua e
pervasiva demonstra que a didatica deve ser reconstruida para uma pratica pedagdgica cada
vez mais visivel e reflexiva.

Todavia, percebe-se que a profusdo dos conteldos concernentes dos componentes
curriculares esta disponivel de forma aberta na Internet, tendo interferéncia na relevancia do
papel do professor como agente de transmissdo da informacdo de um conteldo para oS
estudantes. A partir desta variavel [a informacdo] disponivel em qualquer espaco e tempo para
0 estudante, o docente necessitara de metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas que
possibilitem aos estudantes vivenciar diferentes experiéncias nos espacos formais,
conectando-o0s aos espacos informais de maneira contextualizada.

Posto o cenario sob a perspectiva das tendéncias de tecnologias apresentadas
anteriormente e a formacéo docente, considerando que os artefatos tornam-se obsoletos com o
passar dos anos e a necessidade que urge em criar estratégias didatico-pedagogicas para o
desenvolvimento da cultura digital (competéncia 5 da BNCC), destaca-se que o problema

central desta tese estd em investigar o processo de génese instrumental dos professores em
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funcdo da ubiquidade, o que levou a necessidade de se observar as contribuicdes do
dispositivo mdvel pessoal para a organizacdo do trabalho pedagdgico, a saber, o plano de
aula.

Cabe ainda apresentar, com vistas a alcancar o objetivo do estudo, os resultados
iniciais desta pesquisa sobre o processo da génese instrumental em virtude de investigagdes a
esse tema desde 2016 e, em funcdo do conceito ubiquidade na formacdo docente quando
iniciei 0 Mestrado em 2014. Assim, busca-se dispor como, no percurso das investigagoes
anteriores, emergiu compreender o processo de génese instrumental no desenvolvimento
profissional docente em funcdo da ubiquidade.

Os resultados exploratdrios apresentaram evidéncias dos diferentes esquemas de
utilizagdo por parte dos participantes que os utilizam [artefato] para experimentacdo e uso de
acordo com as necessidades dos usuarios — processo denominado por Rabardel (1995) de
génese instrumental.

Valletta (2016a, p. 10) destacou, por meio da teoria e pratica, a “potencialidade dos
artefatos, metodologia implementada e, consequentemente, os padrées emergentes desses dois
aspectos” a partir das tessituras entre a escolha de um aplicativo intencional para uso em
dispositivos moveis. Pode-se notar que na loja on-line foi categorizado como “Educacgdo” e
com o objetivo de desenvolver competéncias na area de programacéo?’ (VALLETTA, 2016a).

Neste estudo, foram evidenciados, na aplicacdo pratica do uso deste artefato, os
diferentes esquemas de utilizacdo apresentados na agdo dos participantes ao manipular os
objetos, possibilitando a experiéncia de realizar a atividade tanto no desktop do laboratério de
informatica quanto no tablet. A metodologia usada para atingir o0 mesmo objetivo educacional
usando dois tipos de artefatos, um fixo e um mdvel, foi compreendida pelos estudantes.
Entretanto, os participantes demonstraram mais facilidade em utilizar a tecnologia
touchscreen do tablet e ressaltaram o papel Iudico do aplicativo categorizado por eles como
jogo em vez de programacgéo (VALLETTA, 2016%).

Em pesquisas posteriores, a estrutura de uma planilha?® foi adaptada para um sistema
de categorizacdo web em relacdo aos aplicativos e aos tablets para, entdo, auxiliar os usuérios

de uma escola na organizacdo dos aplicativos para dispositivos moéveis (VALLETTA;

27O aplicativo auxilia no desenvolvimento do raciocinio ldgico e compreensdo dos conceitos basicos da
programacéo de forma ludica e divertida.

28 Ver: Valletta (2014). A metodologia proposta por Valletta (2014) relaciona-se com a taxonomia de Bloom
com o objetivo de selecionar os aplicativos que partam dos aspectos que lhes sdo significativos para a integragdo
de tecnologia na sala de aula.
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BASSO, 2017) devido ao nimero expressivo de apps selecionados pelo setor de TE a serem
disponibilizados aos professores dos diferentes niveis de ensino.

Valletta, Grinkraut e Basso (2017) descreveram o processo de instrumentalizacdo por
parte de uma equipe de apoio em informatica educativa antes de compartilhar as
possibilidades educativas com os professores. Esses participantes auxiliam os professores no
uso dos artefatos com as criancas e estudantes na escola. Neste estudo, o artefato Osmo
Coding foi usado a partir do langamento de desafios para que os préprios participantes se
apropriassem do sistema. Houve indicios de que a manipulacdo entre o artefato concreto e
virtual possibilitaria maior “[...] flexibilidade na organizagdo das atividades e/ou projetos em
sala de aula” (VALLETTA; GRINKAUT; BASSO, 2017, p. 7) e de que a experiéncia de
explorar o artefato para abstrair as possibilidades educativas é essencial para aqueles
individuos que podem ser multiplicadores na escola.

Os autores informam que os artefatos utilizados nos espagos de convivéncia (formal e
informal), talvez, possam aproximar a escola deles (artefato - concreto e/ou virtual) utilizados
pelos jovens e/ou criangas em funcdo do contexto da ubiquidade, visto que a escola, por si so,
“[...] ndao é mais um ambiente de transmissdo de informagdes, mas de (re)construcbes de
saberes” (VALLETTA; GRINKAUT; BASSO, 2017, p. 9).

A questdo da formacdo tecnoldgica do professor tem foco na génese instrumental, a
partir de uma metodologia que é essencial, uma vez que os artefatos tornam-se obsoletos.
Deste modo, o duplo processo da génese instrumental — a instrumentacdo e a
instrumentalizacdo — sera desenvolvido de acordo com 0s novos esquemas de utilizacdo e a
experiéncia do participante que aprende e/ou ensina.

Valletta e Basso (2018) identificaram que houve maior abertura para o uso de
tecnologias no contexto educacional por parte de um grupo de estudantes do curso de
Pedagogia quando ocorreu a integracdo de um artefato utilizado no ambito pessoal, como o
aplicativo WhatsApp. Embora o artefato WhatsApp seja categorizado pelas lojas on-line de
apps como rede social, foi utilizado com os participantes para fins educacionais e tal acdo
dependeu do individuo que selecionou o recurso e o utilizou articulado ao seu respectivo
esquema de utilizacdo (VALLETTA; BASSO, 2018). A pesquisa apontou reflexdes durante o
processo de génese instrumental?® no grupo de estudantes de Pedagogia em funcdo do
fendmeno da ubiquidade (VALLETTA; BASSO, 2018). O estudo possibilitou apresentar de

2 As ferramentas sdo classificadas em diferentes categorias pelas lojas on-line.
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que modo o tema ubiquidade surge entre as tessituras do tempo, espaco e artefato na formacéo
e pratica docente.

Trata-se, de alguma forma, de questionar a “metodologia de ensino escolhida pelo
professor” para que a sua pratica torne-se “cada vez mais visivel” com o apoio de artefatos
contemporaneos para “romper a cultura predominante de métodos convencionais de ensino
nos cursos de formagao inicial de professores” (VALLETTA; BASSO, 2018, p. 9). Assim, 0
aplicativo WhatsApp conectou o contexto dos espacos formais e informais de aprendizagem
em funcdo da ubiquidade. O estudo evidenciou que o processo de aprendizagem entre 0s
participantes aconteceu em diferentes tempos e espacos, ou seja, além do horério de aula
estabelecido no ambiente formal. A pretensédo deste trabalho também foi verificar a semantica
das técnicas de pesquisa para a coleta de dados para aplica-los em diferentes contextos no
Brasil e, entdo, prosseguir com os estudos (VALLETTA; BASSO, 2018).

Os resultados exploratorios e parciais deste estudo apontaram que esses participantes
apropriaram-se dos instrumentos em diferentes niveis de esquemas de utilizacdo
(RABARDEL, 1995), compreendendo a sequéncia de atividades entre as tessituras de tempos,
espacos, ambiéncia e aprendizagem de cada um dos individuos. O processo de aprendizagem
entre/com o0s estudantes foi visivel em funcdo do fenémeno advindo da ubiquidade
(VALLETTA; BASSO, 2018).

Valletta e Basso (2019) realizaram um estudo de cunho exploratério em uma escola
que utiliza o iPad como artefato no processo de ensino e aprendizagem. O objetivo do
trabalho foi versar sobre o contexto do jogo sob a perspectiva historica, o aspecto ludico dos
aplicativos categorizados como jogos da &rea de Matematica e como esses artefatos foram
utilizados nos diferentes espacos da escola. Percebeu-se que o contexto da ubiquidade desvela
reflexdes iniciais sobre uma metodologia de ensino que envolve um ecossistema interativo
entre o professor, o estudante, o artefato e a reorganizacdo do espaco escolar (VALLETTA;
BASSO, 2019). Por fim, os autores destacaram que a mobilizagdo desses conhecimentos que
foram aprendidos de maneira intencional (tradicional) na escola, talvez, poderdo ser
aprendidos também fora do contexto de ensino formal.

Valletta (2018) conduziu a pesquisa destacando que as metodologias de ensino devem
ser articuladas ao contexto social e cultural contemporéneo. A autora trouxe a participacéo
(protagonismo) dos estudantes na adaptacdo do plano de ensino em fungdo do planejamento
da disciplina para selecionar a metodologia de ensino e aplica-la na sala de aula (ambiente

formal de aprendizagem).
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Posto este contexto, a autora enfatizou a importancia de compreender como o0
participante que transita entre a génese pessoal e profissional apropria-se do dispositivo mével
[instrumentalizacdo] para, talvez, avancar na formagdo docente em relagdo ao uso de
tecnologias digitais na educacdo (VALLETTA, 2018). Nesse sentido, destaca-se que um dos
achados da pesquisa foi a atividade de experimentacdo realizada no ambiente formal
(universidade), adaptada para a escola em que a académica realizava 0 estagio
supervisionado, a partir do didlogo cooperativo com o gestor local e compartilhada a sua
pratica pedagogica com/entre o grupo criado do WhatsApp, motivando os demais colegas a
desenvolver a atividade com o aplicativo Quiver Educacional®® com suas futuras e/ou
respectivas turmas.

A participante utilizou os esquemas de uso propiciados pela experiéncia na sala de
aula ao longo da sequéncia de atividades, adaptando-o [artefato] ao contexto educacional
possivel no ambiente em que se realizou o estagio supervisionado, potencializando o seu fazer
pedagdgico com criatividade e inovacdo para a escolha da melhor metodologia de ensino e
elaborando outros planos de aula — autoria. Esse aplicativo foi um dos artefatos apresentados
para 0 grupo explorar as possibilidades pedagodgicas devido ao custo zero, trazer conceitos
sobre a realidade aumentada e por fazer parte do planejamento da sequéncia de atividades em
fungéo do fendmeno da ubiquidade (VALLETTA, 2018).

Por fim, destacaram-se nos estudos preliminares que o artefato tem diferentes
funcionalidades e intencionalidades pedagogicas e que a sua devida apropriacdo carece de
tempo para que sejam incorporados as estruturas cognitivas do sujeito de modo que possam
fazer uso em suas préticas educativas, a partir dos esquemas de utilizacdo de cada professor.

A medida que os artefatos tornaram-se instrumentos para esses participantes, outras
possibilidades pedagdgicas foram incorporadas nas sequéncias de atividades para e com as
criancas e estudantes. Nesse sentido, houve indicios de que o contexto da ubiquidade na
educacdo tornou visivel o processo de aprendizagem em diferentes niveis de apropriacdo. Os

participantes precisaram de um modelo para incorporar esses instrumentos em suas praticas.

30 A ferramenta Quiver 3D Coloring App é um aplicativo de realidade aumentada disponibilizado nas lojas on-
line para dispositivos mdéveis e classificado por elas [lojas on-line — Apple Store e Google Play] como
“entretenimento” e tem custo free (gratuito). Atualmente, foi langada uma versdo educacional paga contendo
mais possibilidades de uso da realidade aumentada e tem custo R$ 24,90 (visualizado em setembro de 2018).
Ambas as ferramentas categorizadas como entretenimento e educagdo diferem na quantidade de possibilidades
dentro dos apps. E necessério salientar que o aplicativo foi usado pela autora em 2016, porém, ndo havia a
versdo educacional.
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Além disso, os artefatos utilizados nos estudos estdo incorporados nos habitos fora do
contexto escolar, como em casa®! ou no cotidiano.

Portanto, considerando a emergéncia do contexto da ubiquidade na educacdo e seus
desdobramentos nos processos de ensino e aprendizagem, particularmente no ambito da
pratica pedagdgica, defende-se neste trabalho que a teoria da génese instrumental
possibilita/oportuniza a compreensdo do processo de apropriacdo e ampliacdo de uso dos
smartphones pessoais do professor para a transposicdo didatica®? na escola, visto que suas
funcionalidades sdo similares as dos tablets.

Supondo, assim, que o processo de génese instrumental seria convergente ao
desenvolvimento profissional docente. O fendmeno da ubiquidade (Figura 6, a seguir)
massificou o acesso a informacéo entre a sociedade e a escola em funcéo da evolucédo® dos
artefatos e o surgimento de diferentes funcionalidades e esquemas de utilizacdo. De quebra, a
ubiquidade propiciada pelos smartphones € significativa e necessita de reflexdo tanto para a

sociedade quanto para os proprios docentes e estudantes.

31 Osmo Coding é um artefato vendido em lojas de brinquedos e o aplicativo esta disponivel nas lojas on-line. Ja
0 WhatsApp é o aplicativo mais utilizado no cotidiano dos jovens, adultos e idosos.

32 Neste trabalho, transposicdo didatica é um conjunto de atividades que o professor organiza e planeja para
ensinar um determinado objeto do conhecimento.

33 Ver relatdrio da Cetic Kids (2019).
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Figura 6 — O fendbmeno da ubiquidade e o acesso a informacéo entre a sociedade e a escola.
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Fonte: A autora (2020).

De um lado, os artefatos contemporaneos sao experienciados pela sociedade (usuarios
de tecnologia) em um determinado contexto geogréafico e sociocultural de acordo com 0s seus
esquemas de utilizacdo e preferéncias. Por outro lado, os artefatos sdo incorporados na escola
como experimentacdo, ou seja, sdo apresentados e submetidos, talvez, sem um método de
ensino adequado, tempo e espaco necessarios para que os professores possam desenvolver 0s

esquemas de acdo instrumentada, a partir dos esquemas de uso para integra-los [instrumento]
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ao plano de aula de forma significativa, desenvolvendo uma sequéncia de atividades
organizada de modo a se considerar a ergonomia e a BNCC.

Enfim, em consonancia com o contexto da pesquisa, considerando como justificativa,
apresenta-se, a seguir, como os artefatos foram incorporados a préatica pessoal, educacional e
pedagOgica da pesquisadora, a partir de experiéncias com o uso das “tecnologias do
momento” sob o prisma de: investigadora, gestora, professora € mae. Assim, 0 ensino em
diferentes ambientes possibilitou compreender as contribuicdes dos artefatos advindos da

informatica para o processo de génese instrumental.

3.2 A GENESE INSTRUMENTAL E ALGUNS ESTUDOS COMPLEMENTARES NO
CONTEXTO EDUCACIONAL

Notare e Basso (2017a, p. 2-3), sob a perspectiva de Rabardel (1995), afirmaram que
os esquemas de uso “[...] estdo presentes em agdes especificas e diretamente relacionadas com
o artefato [...] esquemas de acdo instrumentada, que englobam esquemas de uso, em uma
totalidade, para executar a tarefa maior e mais complexa”. Essa visdo apresentada pelos
autores em praticas pedagdgica com professores da area de Matematica e suas Tecnologias
suscitou a compreensdo de que cada docente utiliza o instrumento de forma diferente a partir
de suas experiéncias pessoais de uso do artefato, no¢des do contelido e esquemas proprios de
uso. Por fim, os autores acrescentam que “[...] assim como a apropriacdo da tecnologia ¢é
fundamental, seu uso profissional, via elaboracdo de bons instrumentos, sdo dependentes do
conhecimento matematico do professor” (NOTARE; BASSO; 2017a, p. 10). A partir desse
prisma, destaca-se que ha a existéncia da experiéncia impar e intransferivel de cada professor.

Abar (2013) realizou uma formagdo continuada com professores utilizando o software
Geogebra e observou o processo de génese instrumental ao longo das atividades. Os
professores apropriaram-se do artefato ao observar as atividades relacionadas ao Geogebra no
momento da manipulacdo, ou seja, os esquemas de uso. Os esquemas de acao instrumentada
também foram desenvolvidos pelos docentes durante a realizacdo das atividades em funcéo da
dindmica do software Geogebra, contribuindo com a instrumentacdo, ou seja, as limitacfes
que o software apresenta para o desenvolvimento da atividade proposta — a constru¢do do
triangulo e medida dos angulos internos.

Pesquisadores que atuam na area do Ensino da Matematica tém articulado seus
estudos ao processo de génese instrumental sob a perspectiva de Rabardel (1995). Nesta

pesquisa, assumiu-se que a teoria da génese instrumental faz parte do processo de
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instrumentacdo e instrumentalizacdo de quaisquer professores de diferentes &reas do
conhecimento, como a Pedagogia (VALLETTA, 2018).
Sob a perspectiva de Rabardel (1995), os pesquisadores Valletta, Grinkraut e Basso

(2017, p. 6) enfatizaram que:

A palavra apropriacéo indica as duas dire¢Bes sobre as quais este processo atua: na
direcdo interna, de si propria, e na direcdo da realidade externa. Em seu primeiro
sentido, instrumentacéo, a apropriacdo indica que o artefato necessita ser integrado a
estrutura cognitiva do usuario, direcionada a uma representagdo existente ou a uma
acdo esquematizada que requer uma adaptacdo. O segundo sentido,
instrumentalizagdo, indica que o artefato necessita ser apropriado pelo contexto
externo.

A partir do estudo exploratério do artefato WhatsApp, pode-se perceber o esquema de
acdo instrumentada dos participantes ao realizar as atividades fora da sala de aula,
modificando o0s esquemas de acordo com as suas necessidades ao longo da disciplina
(VALLETTA; BASSO, 2018). Os participantes passaram a usar o artefato (WhatsApp) como
instrumento para tirar davidas no decorrer da elaboracdo dos trabalhos académicos (processo
de aprendizagem), destacando o processo de instrumentalizacdo, ou seja, personalizando o
aplicativo em funcdo das necessidades dos participantes do estudo.

Padilha e Bittar (2012) investigaram a apropriacdo da tecnologia na sala de aula em
professores da educacdo basica em atividades e discussdes desenvolvidas por um docente na
modalidade presencial. Os autores observaram que o conhecimento especifico do componente
curricular influenciou na instrumentacdo do software matematico. Por outro lado, constataram
que o processo de instrumentacdo foi destacado em relagdo ao processo de instrumentalizacdo
por explorar, sobremaneira, as possibilidades do software.

Trouche (2015) destacou na conferéncia mobilizada entre a Edumatec, no Brasil, e
EducTice, na Franca, que as ferramentas para os professores no ensino da Matematica
apresentaram abordagens ancoradas na didatica da Matematica e pesquisas na educacdo. O
exemplo das calculadoras usadas pelos estudantes para executar tarefas que até entdo exigiam
0 ensino dos professores para determinados célculos foi essencial para a compreensdo do
processo da génese instrumental. A dialética entre artefato-instrumento e instrumentacao-
instrumentalizacdo propde observar sob dois prismas: de um lado, o professor “[...] (em que
medida a integracdo de um novo artefato modifica a forma de sua atividade?), por outro, no
artefato (em que medida ele porta o vestigio da atividade do aluno, do seu poder criativo?)”

(TROUCHE, 2015, p. 5). O primeiro a se desenvolver é a instrumentacdo e, em seguida, a
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instrumentalizagdo — € uma unido essencial entre os dois processos para a formacdo docente.
O autor também enfatiza que a abordagem instrumental € simplificada, uma vez que qualquer
atividade mobiliza, de fato, um conjunto de artefatos. A partir do modelo desenvolvido por
Trouche (2015), elaborou-se um modelo simplificado ao contexto neste estudo, que foi
realizado/aplicado articulando a génese instrumental em funcéo da ubiquidade propiciada pelo

smartphone, conforme a apresentacdo do esquema da Figura 7.

Figura 7 — Modelo de génese instrumental em funcéo do contexto da ubiquidade.

Professor Artefato

Instrumentacéo

v

[eIUBWINIISU| 8SBUYD)

Instrumentalizagdo

A

] Um instrumento (para fazer alguma coisa):
um artefato + esquema de acdo instrumentada

Fonte: A autora (2020).

Além disso, o trabalho docente na escola tem uma lista de atividades que necessita de
uma organizagdo que possa “[...] selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-
pedagdgicas diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteddos complementares,
se necessario, para trabalhar com as necessidades de diferentes grupos de alunos, suas
familias [...]” (BRASIL, 2018). Logo, os professores tém um conjunto de tarefas complexas
para sistematizar no seu plano de aula, contudo, é necessario que os artefatos disponiveis na
escola estejam apropriados por parte dos docentes para que, de fato, sejam considerados como
instrumentos. Dentre o conjunto de tarefas, pode-se destacar: analisar a BNCC para elencar as
habilidades que serdo selecionadas para compor o plano de aula; situacdo de aprendizagem
em funcdo dos contetdos curriculares; analisar a situa¢do de aprendizagem para selecionar o

artefato que possa ajuda-lo a mobilizar os conhecimentos, entre outros.
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Por fim, o professor necessita pensar em como organizar o trabalho pedagégico a
partir dos artefatos disponiveis na escola em “[...] relacdo ao avango da resolucdo de
problemas, ou seja, as orquestracdes instrumentais” (TROUCHE, 2015, p. 8). Em
contrapartida, ndo se faz compativel estender essa questdo em funcdo dos objetivos deste
estudo, todavia, cumpria sinalizar esse fator.

O proposito deste estudo consiste em clarificar os esquemas de uso e esquemas de
acdo instrumentada realizados por professores, preenchendo a lacuna apontada por Gros
(2016), que afirmou que a tecnologia ainda é utilizada para substituicdo de um novo artefato
ou funcdo de tarefa da sala de aula, além de intentar uma ampliagdo do prisma teorico de
Rabardel (1995) em funcéo da ubiquidade propiciada pelos dispositivos méveis.

Por fim, cabe destacar que a génese instrumental passa a ser uma entidade mesclada
entre o contexto interno e externo em que o sujeito esta inserido. Por um lado, o uso técnico
de um artefato é incorporado aos esquemas de utilizacdo do sujeito, que possibilita que essa
acdo seja aplicada e replicada com outro sujeito. Nesse sentido, pode-se, talvez, obter padroes
de uso e comportamento dos usuarios durante a génese instrumental. Por outro, a medida que
0s sujeitos (re)utilizam um determinado artefato, os esquemas de uso inicial s&o
desestruturados por novos esquemas de uso, criando oportunidades e/ou desafios para esses
sujeitos além do objetivo inicial proposto por aquele que projetou o artefato (RABARDEL,
1995). Logo, destaca-se a relevancia de investigar o processo de génese instrumental dos
docentes da Educagdo Bésica em funcdo da ubiquidade da informac&o proporcionada pelos
dispositivos moveis.

Em suma, neste capitulo foram indicadas e comentadas as principais pesquisas e
publicacGes identificadas por meio da revisao da literatura e pela experiéncia da pesquisadora
em relagdo ao tema desta tese. Na segunda parte, apresentar-se-4 0s aspectos concernentes ao

método da investigacdo, ao local de realizacdo da pesquisa e sua relevancia.
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4 TECNICAS E PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

O presente capitulo tem o prop6sito de apresentar o contexto da pesquisa, sua questdo
norteadora, técnicas e procedimentos, participantes e as relevancias associadas a essa

investigacao.

4.1 O CONTEXTO E A QUESTAO NORTEADORA DA PESQUISA

Téo flexivel para a busca da informac&o é o dispositivo mével, que mal se pode listar®*
a quantidade de aplicativos disponiveis nas lojas on-line. E necessario, entretanto, apresentar
0 contexto deste trabalho articulado ao smartphone dos professores, que pode auxiliar no
desenvolvimento profissional docente. Prop6e-se, por isso, contextualizar o motivo de realizar
uma pesquisa qualitativa que envolveu a formacgdo docente na Rede Municipal de Ananindeua

(RMA), situada na regido metropolitana de Belém, no Estado do Para.

4.1.1 O contexto da pesquisa

O Municipio de Ananindeua possui 24 escolas que participaram do projeto Tablets
Educacional de janeiro de 2016 a dezembro de 2017.% O projeto envolveu a formagéo de,
aproximadamente, 150 professores do 1° ao 9° ano e da Educacéo de Jovens e Adultos (EJA).
Esses professores participaram de oficinas pedagdgicas ministradas pelo Departamento de
Informética Educativa (DIED), responsavel por coordenar, implementar, acompanhar e
avaliar projetos e programas relacionados a informatica educacional — direcionadas para 0s
diferentes niveis e disciplinas da RMA para a integracdo deste artefato na cultura escolar, de
acordo com a sua configuracdo e capacidade de armazenamento — e receberam orientacGes
técnicas de como incorpora-lo na pratica em sala de aula.

O projeto recebeu cerca de 700 tablets para integra-los as atividades pedagdgicas
dessas escolas, considerando as metas projetadas pelo Ministério da Educacdo (MEC) para o

Ensino Basico, de modo a auxiliar nas acfes da Secretaria de Educacdo (SEDUC) com o

34 No site App Annie, ha ferramentas que apresentam mais de um milhdo de aplicativos publicados nas lojas on-
line no mundo. Para saber mais: Cf.: APP ANNIE. Disponivel em: https://www.appannie.com/en/. Acesso em:
12 maio 2020.

3% Segundo o DIED, o projeto deu-se como encerrado em 31 de dezembro de 2017 devido a obsolescéncia
programada e problemas técnicos, razdo pela qual aguardam a substitui¢do dos artefatos.
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objetivo de melhorar o indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB). O modelo
dos tablets (Figura 8) possuia as seguintes caracteristicas: Dextab by Dexcom 4.1 android,
TB0701-4/512MB, RAM/HDMI, 8GB (memoria flash). Esse artefato foi entregue para ter a
possibilidade de conexd@ com a Internet, aléem de softwares educacionais instalados, com

énfase em Lingua Portuguesa e Matematica.

Figura 8 — Modelo de tablet implementado em Ananindeua-PA.
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Fonte: Imagem disponibilizada pela DIED (2016).

O DIED integrou uma dessas ac¢@es junto a SEDUC disponibilizando, aos professores
e aos estudantes, os tablets nas escolas da Rede Municipal de Ananindeua (RMA). Nesse
sentido, a diretora do DIED relatou a importancia da formagdo do professor como “...]
mediador da aprendizagem dos contetdos dos componentes curriculares, por meio de
processos de ensino e de ferramentas que sejam motivadoras”, potencializando o interesse dos
estudantes por uma aprendizagem que venha a ser considerada significativa.

O projeto Tablets Educacional do Municipio foi desenvolvido e implementado pelo
DIED com os seguintes objetivos: inovar o ensino das Escolas da RMA,; utilizar as
tecnologias digitais em sala de aula; orientar o uso de aplicativos educacionais para diferentes
areas do conhecimento e contribuir para a melhoria e a qualidade do indice de aprendizagem
dos estudantes. De acordo com o DIED do Municipio, o projeto foi avaliado a partir do nivel
de envolvimento dos estudantes e professores. Por fim, o DIED informou que a construcéo e
elaboracdo do projeto aconteceram entre agosto de 2015 e junho de 2016; a entrega dos

tablets em setembro de 2015; a oficina pedagdgica com os professores ocorreu de setembro
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de 2015 até o primeiro semestre de 2018 e as visitas técnicas nas escolas iniciaram-se em abril
de 2016 e estenderam-se até o final do projeto — dezembro de 2018.

Em 2020, a diretora do DIED destacou que a maioria (quase 100%) dos professores da
RMA tem e utiliza seus respectivos dispositivos pessoais para realizar atividades educacionais
com o propdsito de desenvolver atividades na escola ou para uso pratico na formagéo
continuada com foco na aprendizagem criativa em funcdo das “possibilidades que a Internet
propicia nas oficinas para buscar informacgéo... principalmente nos grupos de WhatsApp... em
que recebo muitas ideias para aplicar com meus professores”, como indicou a diretora. Nesse
sentido, a gestora também sublinhou que, apesar de ndo terem Internet nas escolas, 0s
docentes utilizavam aplicativos off-line para otimizar o desempenho dos tablets em func¢éo da
obsolescéncia e redesenhou o projeto para fomentar outro, a saber, a aprendizagem criativa3,

Os professores que participaram do projeto Tablets Educacional possuem importante
papel na discussdo aqui apresentada, pois desvelam os indicios da possibilidade de
desenvolvimento do processo de génese instrumental, bem como indicam que os smartphones
de uso pessoal podem auxiliar no desenvolvimento profissional, ou seja, em sua préatica
pedagoégica que alude a ubiquidade e a génese instrumental. Acredita-se que este € um
caminho favoravel a apresentacdo ou flexibilizacdo das metodologias de ensino, as quais se
tornam cada vez mais necessarias a escola contemporanea, de modo que, na presente tese, sdo
destacadas as estratégias didatico-pedagdgicas aprendidas na sala de aula e outras que
necessitam de reflexdo. Em outras palavras, alguns desses professores desenvolveram os
esquemas de acao instrumentada em funcdo da ubiquidade propiciada pelo dispositivo movel
pessoal, como se constatard ao longo da exposi¢éo.

Na sociedade atual, 0 acesso a informacgéo por qualquer usuario conectado a Internet é
oportunizado por meio de artefatos (hardware e software), independentemente do horério e
do local de quem, por sua vez, transmitiu a informacdo no decorrer da trajetoria de
aprendizagem deste usuario — consumidor, transmissor ou produtor — e pode passar

despercebido.

% Neste contexto, a diretora de informatica educativa refere-se ao grupo que participa ativamente — a
Aprendizagem Criativa. Disponivel em: https://aprendizagemcriativa.org/. Acesso em: 10 abr. 2020.
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4.2 METODO DA PESQUISA

A pesquisa tem foco na investigacdo de um objeto especifico, o dispositivo mével
(artefato) de uso pessoal dos professores. Trata-se de uma pesquisa qualitativa do tipo estudo
de caso, cujo resultado foi composto por 39 participantes que tém formacdo académica em
Pedagogia. Os participantes foram identificados a partir de uma amostragem intencional. A
amostra, portanto, pode ser considerada representativa de um perfil que utiliza o dispositivo
movel no ambito pessoal e profissional, o que retrata a relevancia do entendimento do

processo da génese instrumental em funcdo do contexto da ubiquidade na educacao.

4.2.1 Organizagdo da investigacio

Para compor a amostra, 0s participantes foram selecionados na observancia dos
seguintes critérios: participaram da palestra geral sobre a BNCC e da oficina presencial para
elaboracdo de um plano de aula usando o dispositivo movel pessoal; o plano de aula fora
entregue com todos os itens apresentados; tinham formacdo académica em Pedagogia;
atuavam como professores do Ensino Fundamental | em exercicio; haviam respondido as duas
técnicas para a coleta de dados; tinham acesso ao grupo de WhatsApp e possuiam dispositivo

movel de uso pessoal com acesso a Internet.

4.2.2 A questdo norteadora e os objetivos da pesquisa

O problema de pesquisa proposto nesta tese desdobra-se na seguinte questdo

norteadora:

Quais as contribuicdes que a proposicdo de uma sequéncia de atividades, com
enfoque particular ao fenbmeno da ubiquidade propiciada pelos smartphones e génese
instrumental, junto aos professores em exercicio da Educagdo Bésica, pode trazer para a

pratica destes profissionais?

A seguir, apresentam-se 0s objetivos, geral e especificos, deste estudo e seus
desdobramentos em relacdo as hipoteses.
Este é o intento da pesquisa: investigar o processo da génese instrumental dos

professores em funcdo da ubiquidade proporcionada pelos dispositivos mdveis para, em
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seguida, trabalhar no desenvolvimento profissional docente, por meio de uma sequéncia de
atividades que contemple estes dois conceitos.

No que diz respeito aos objetivos especificos desta pesquisa:

= |dentificar padrdes de uso em diferentes categorias do dispositivo mével a partir da
sua integracdo na sequéncia de atividades;

= Apontar as funcionalidades do artefato listando-as (seja o dispositivo mdvel pessoal
seja a listagem de aplicativos indicados e/ou consultados) no plano de aula e
classificando-as pelos padrées de uso;

= Desenvolver uma sequéncia de atividades para a sistematizacdo de um plano de
aula, a partir da categorizagdo do(s) artefato(s) (seja o dispositivo movel pessoal, seja
a listagem de aplicativos indicados e/ou consultados) que possibilite(m) ao professor a
instrumentacédo e a instrumentalizacdo deste(s), planejando novas estratégias didatico-

pedagogicas em relacdo a escolha da metodologia de ensino.

Apresenta-se um conjunto de hipoteses que orientou o processo de investigacdo desta

pesquisa. Sao elas:

H1: A formacdo docente, no que diz respeito aos processos da instrumentacdo e
instrumentalizacdo do artefato, € continua, pois, mesmo quando categorizados como
ndo educacionais, também podem estabelecer conexdes entre os professores, 0s
componentes curriculares e a ubiquidade da informacao propiciada por ele [dispositivo
movel] que os conectam para auxilid-los no desenvolvimento profissional docente;

H2: O dispositivo mével de uso pessoal potencializa a transformacdo do artefato em
instrumento, o processo de génese instrumental;

H3: Os artefatos contemporaneos sdo ferramentas cognitivas e o professor necessita

dialogar entre seus pares para que possa ocorrer a instrumentalizacao.

Pela utilizacdo do conceito artefato proposto por Rabardel (1995), deseja-se apresentar
a relevancia de entendimento do processo de génese instrumental para compreender como 0
professor usa o dispositivo movel de uso pessoal em suas atividades. H& uma tendéncia de
evolucdo das tecnologias emergentes, conforme apresentado no relatério da NMC, além disso,

tais tecnologias tornam-se obsoletas com o passar dos anos. Esse fato exige que o professor
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aproprie-se das tecnologias do momento, ou seja, € necessario repensar sobre a formacéo
docente, o curriculo e as praticas pedagdgicas.

Vivenciamos um momento no qual as escolas de Educacdo Béasica encontram-se em
processo de implementacdo da BNCC, adequando-se no planejamento escolar para realizar a
formacdo docente em atendimento, bem como a competéncia da Cultura Digital e outras
correlacionadas a integracdo da tecnologia na sala de aula. Isso conduz o estudo para
compreender 0 processo da génese instrumental em funcdo da ubiquidade da informacgéo
propiciada pelos dispositivos moveis, visto que parte dos professores possui smartphones
modernos e outros nem tanto. Assim, destaco que 0s processos da instrumentalizacdo também
estdo relacionados a evolugéo dos elementos do dispositivo movel do instrumento que possui
desvios e catacrese, resultando na necessidade de reflexdo e dialogo entre os pares sobre as
ferramentas que serédo selecionadas para a integracdo da tecnologia na sala de aula.

Assim, apontamos alguns caminhos para ampliar o repertorio cultural dos professores
do Ensino Béasico em prol do seu desenvolvimento profissional docente em funcdo da

integracédo da Cultura Digital prevista na BNCC.

4.2.3 Participantes da pesquisa

No segundo semestre de 2018, a Secretaria Municipal de Educagdo autorizou a
realizacio da pesquisa (APENDICE B). Os participantes desta pesquisa sdo professores
licenciados em Pedagogia e atuam na Rede Publica Municipal de Ananindeua (RMA),
localizada na regido metropolitana de Belém, no Estado do Para. Esses docentes do Ensino
Fundamental | (EF I) foram convocados pela diretora do DIED com antecedéncia, por meio
de um formulério on-line para a inscricdo prévia referente a participacdo na semana de
formagdo pedagdgica com o tema “Tecnologias na Educagdo”, um evento com palestras e
oficinas. Desta forma os professores poderiam escolher as oficinas pedagogicas.

Além deste evento, a Secretaria de Educacdo solicitou a viabilidade de estender a
oficina aos demais professores da rede do Ensino Fundamental 1l (EF Il) e equipe técnica®’
(EF I e EF 1), devido a relevancia do tema proposto para a oficina pratica — a BNCC e a
Cultura Digital. A inscricdo on-line geral teve como objetivo principal, primeiro, levantar

previamente o numero de professores interessados em participar da oficina para que a

37 Assessores de area, coordenadores e direcéo.
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Secretaria de Educagdo (SEDUC), junto a sua equipe, pudesse realizar a organizacao
operacional do espaco para a aplicacdo da sequéncia de atividades a ser aplicada pela
pesquisadora. A programagdo completa da I Formacdo de 2019, “Os Desafios da Educacédo do
Século XXI com as Inovagoes Tecnoldgicas”, € apresentada no Anexo A.

Em 2019, realizou-se a coleta de dados junto ao grupo de professores do EF I,
composto por 39 professores entre 29 e 58 anos,*® que atuam na rede municipal da regido
metropolitana de Belém, no Estado do Para.

Dos trezentos e cinquenta e sete (357) professores (1° ao 9° ano) que realizaram a
inscricdo e aceitaram o termo de compromisso (APENDICE C) para a utilizagdo dos dados
coletados e participaram da palestra geral intitulada “BNCC e Recursos Didaticos: interacdes
na pratica docente”, duzentos e cinquenta (250) preencheram o formulario semiestruturado
(APENDICE F), cujo objetivo foi mapear o perfil do professor e o uso de tecnologia no
Municipio. Parte dos professores que estavam sem acesso a rede de Internet local ou pacote
de dados do seu dispositivo mdvel pessoal ndo conseguiu preencher ou concluir esta técnica
de pesquisa.

Foram realizadas duas oficinas com o0 mesmo conteido e sequéncia de atividades —
uma no periodo matutino e a outra no vespertino. Essa decisdo foi necessaria devido a escolha
de horario dos professores quando se inscreveram no evento. Pela manhd, participaram 127
professores, sendo 22 do EF Il, e 105 do EF I. No periodo da tarde participaram 152
professores, sendo 9 do EF Il e 143 do EF I. Totalizando duzentos e setenta e nove (279)
professores que participaram das oficinas®® e produziram o plano de aula?®. Alguns
professores ndo concluiram seus respectivos planos de aula individual, por motivos diversos,
tais como: produziram em duplas ou grupos, falta de conexao com a Internet, cumprimento da
carga horaria, foram dispensados e outros tinham horério para retornar a sua comunidade por
meio de embarcacdes.

Para este estudo, foram utilizados os dados coletados na oficina matutina, ou seja, dos
105 participantes do EF I. Iniciou-se a conferéncia das técnicas de pesquisa 1 (APENDICE F)
e 2 (APENDICE E) e do termo de uso para anélise dos dados (APENDICES B e C), que
resultou: dos 105 professores que aceitaram participar da pesquisa, 37 deles ndo responderam

a primeira técnica de pesquisa e 29 elaboraram o plano de aula com alguma inconsisténcia.

% No Apéndice H, dispde-se o perfil dos 39 participantes que compuseram a pesquisa.

3 As informagdes gerais da Oficina encontram-se no Apéndice G, e o certificado de realizagdo da mesma esta
disposto no Anexo A.

40 Os planos de aulas selecionados foram sistematizados (Apéndice 1) e analisados (Apéndice J).
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Logo, 66 ndo contemplavam todos os critérios estabelecidos para compor a analise dos dados
desta pesquisa. Portanto, restaram 39 participantes conferindo o carater intencional da
amostra.

Os professores que aceitaram participar da pesquisa foram convidados a ler o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) (APENDICE D) que a pesquisadora
apresentou a diretora do DIED, que, por sua vez, foi disponibilizado no dia da oficina em dois

formatos (impresso e digital), a saber:

e Formato impresso (fisico) (APENDICE D): a diretora de educacdo (SEDUC)
recebeu o TCLE impresso no dia da oficina presencial para coletar a assinatura dos
participantes em uma lista geral (Termo de Compromisso para 0 Uso de Dados — Vide
APENDICE C) para conferéncia com o documento digital (TCLE). Somente o0s
participantes que deram o aceite virtual foram filtrados na Planilha Google para
compor a analise dos dados;

e Formato digital (virtual) (APENDICE D): o participante recebeu o TCLE digital
via Google Formulario por intermédio da diretora do DIED. Para o participante que
deu o aceite digital (respondeu: Sim, concordo em participar da pesquisa), a tela
prosseguiu para a proxima pagina para que respondesse a técnica de pesquisa. Caso
contréario (respondeu: N&o, ndo concordo em participar da pesquisa), a tela nédo
prosseguiu para a proxima pagina para que [néo participante] respondesse a técnica de

pesquisa, e o formulario semiestruturado (APENDICE F) encerrou-se nesta etapa.

Salienta-se que esta pesquisa buscou observar como 0s participantes utilizam seus
respectivos dispositivos pessoais para organizar uma sequéncia de atividades, o plano de aula,
investigando o processo da génese instrumental em funcdo da ubiquidade. Observou-se como
o professor usa o dispositivo moével pessoal para sistematizar as atividades, interpelando-o
concernente a trajetdria pessoal e/ou profissional no intuito de leva-lo a identificar e assumir
seus respectivos discursos e praticas sobre o uso de artefatos em seus planos de aula.

As categorias emergentes obtidas na analise dos dados apresentaram constructos para
este estudo metodoldgico tedrico e pratico, reproduzindo e criando estratégias de ensino
didatico-pedagdgicas com criatividade e flexibilidade, a partir da incorporacdo do artefato(s)
selecionado(s), categorizado(s), validado(s) e sistematizado(s) pelos participantes nos planos
de aula e, principalmente, sobre as praticas pedagdgicas advindas do fendmeno da

ubiquidade.
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4.2.4 Desenho da pesquisa

A presente pesquisa utilizou a abordagem qualitativa e classifica-se como estudo de
caso. Empregou-se o estudo de caso embasado em Bogdan e Biklen (1994), tendo como foco
de estudo a observacdo de como os professores agem sobre os dispositivos moveis durante a
elaboracdo de um plano de aula integrando a tecnologia na sequéncia de atividades. Os
autores destacam que o estudo de caso “[...] consiste na observagdo detalhada de um contexto,
ou individuo [...] [e] pode ser representado como um funil” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p.
89). A investigacdo qualitativa € descritiva e os dados coletados sdo no formato de “imagens
ou palavras” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 48). Os autores também indicam que os dados
podem ser “[...] transcrigdes de entrevistas, notas de campo, fotografias, videos, documentos
pessoais, memorandos e outros registros oficiais” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 48-9).
Nesse sentido, os pesquisadores que utilizam essa abordagem analisam os dados de forma
detalhada para apresentar que “[...] tudo tem potencial para constituir uma pista que nos
permita estabelecer uma compreensdo mais esclarecedora” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p.
49) do objeto de estudo.

A abordagem qualitativa permite construir a abstra¢do “[...] a medida que os dados
particulares que foram recolhidos se vao agrupando” (BOGDAN; BIKLEN, 1994, p. 50). Para
tal, foi realizada a Analise Textual Discursiva (ATD) de Moraes e Galiazzi (2011) relativa ao
aprofundamento sobre o tema, agrupando as categorias emergentes a partir da andlise,

organizacao e sistematizacdo dos dados coletados da pesquisa.

4.2.5 Técnicas de pesquisa para a coleta de dados

Foram aplicadas as seguintes técnicas de pesquisa para coleta de dados: observacao
participante, questionario semiestruturado on-line, roteiro para organizar os itens do plano de
aula, ferramenta de comunicagdo informal do grupo (aplicativo WhatsApp — acessados via
QR Code no dispositivo mével pessoal), entrevistas ndo estruturadas, gravadas no formato
audiovisual e documentos do projeto Tablet educacional implementado pelo DIED. A
gravacdo dos videos foi realizada pelos smartphones da pesquisadora e equipe do DIED, o
que se revelou essencial na busca das evidéncias de como os professores usaram 0s

dispositivos moveis na elaboracdo do plano de aula.
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O questionario semiestruturado preliminar (APENDICE E) foi avaliado por dois
especialistas de areas distintas, educacao e engenharia, e usado na pesquisa exploratoria para
investigar o processo da génese instrumental em um grupo de estudantes de um curso de
licenciatura em Pedagogia sob a perspectiva dos dois niveis da génese instrumental — a
pessoal e profissional (VALLETTA; BASSO, 2018). Por fim, destaca-se que a semantica dos
itens de uma (perfil dos participantes) das técnicas de pesquisa proposta por Valletta (2015a)
foi ajustada para o contexto desta pesquisa.

Aplicou-se a sequéncia de atividades em formato de oficina (APENDICE G) com o
objetivo de que todos os participantes compreendessem o evento. A gravacdo dos videos foi
interrompida pelo critério de saturacdo, ou seja, quando ao longo da observacao participante,
as acOes entre sujeito e artefato passaram a ter uma regularidade na forma como o professor
agia sobre o dispositivo movel para integré-lo ao seu plano de aula. Para auxiliar, organizar e
dinamizar o tempo na analise do volume dos resultados, os dados foram organizados no
Google Formulario, facilitando o processo de filtragem. Além disso, foi realizada a
transcricdo dos videos para compor a analise, e os dados coletados foram submetidos a ATD
de Moraes e Galiazzi (2011).

4.2.6 Procedimentos metodolégicos

Entre 2016 e 2019 (APENDICE A), foram realizados alguns estudos exploratorios
sobre o processo de génese instrumental em funcdo da ubiquidade na educacéo, além de ter se
realizado a revisdo de literatura do corpus documental, dos tipos: artigos de periddicos,
dissertacGes e teses.*

A seguir, sdo abordadas as etapas realizadas com os participantes da pesquisa,
partindo da apresentacdo dos conteidos e dinamica na palestra geral; a aplicacdo da oficina, a
sequéncia de atividades e a atividade dialogada entre a teérica e a pratica. Por fim, o
referencial metodologico — a analise textual discursiva.

Os professores e a equipe gestora da SEDUC e DIED inscritos para 0 evento
participaram da palestra geral sobre a BNCC e os desdobramentos na Cultura Digital, que foi
finalizada com uma atividade prética sobre pensamento computacional utilizando o0s

respectivos dispositivos mdveis pessoais. Apds o evento, a diretora do DIED apresentou o

41 As informac0es referentes aos textos selecionados, conforme o tema e propoésito desta pesquisa, sdo elencadas
no Apéndice K.
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link convidando os professores para participar da pesquisa e responder a técnica de pesquisa 1
em seus dispositivos moveis pessoais e entdo assinar o0 termo de compromisso impresso. O

evento neste dia teve duracdo de quatro horas, apresentando os seguintes contetdos:

Etapa 1 | Palestra Geral com o tema intitulado “BNCC e recursos didaticos: interagdes
na pratica docente”4?
= Cultura digital sob a luz da BNCC;
= Recursos didaticos tecnoldgicos e a cultura digital na pratica docente;
= Conceito basico de Ensino Hibrido;
= Organizacao do trabalho pedagdgico no Ensino Fundamental;
= Taxonomia de Bloom revisada aplicada a pratica docente na escola;

= Sequéncia de atividades em tempos de cibercultura.

Na dinamica deste evento, foi apresentado um panorama geral da BNCC e os
desdobramentos da competéncia 5, a Cultura Digital. Iniciou-se a palestra dialogada
perguntando para os professores quais eram 0s recursos didaticos utilizados na escola para
preparacdo do planejamento anual. Disponibilizou-se, em seguida, o link do QR Code de um
grupo temporario no WhatsApp denominado Oficina Interativa para os professores,
explicando que este espaco virtual seria utilizado para acessar os contetdos da oficina,
participar de atividades praticas, tirar dividas, compartilhar as experiéncias e outros assuntos
associados a sequéncia de atividades da presente pesquisa.

A equipe do DIED colou quatro copias do mesmo QR Code nas paredes laterais para
facilitar o acesso ao link do grupo do WhatsApp. Apo6s uns 10 minutos de inicio desta
atividade, foi compartilhado o link do site da BNCC para consulta. Prosseguiu-se com a
atividade apresentando um exemplo da area de Ciéncias da Natureza e suas respectivas
competéncias, exemplificando com o experimento do Foguete Caseiro de Vinagre,* o qual
utiliza materiais de baixo custo. Neste momento, salientou-se a importancia de que o0s
estudantes fagcam perguntas, proponham solugfes, comparem estas com as soluces dos
colegas, entre outros. Para concluir a atividade sobre os recursos didaticos, foram
apresentadas algumas ideias com tecnologias de baixo custo ou gratuitas, tais como:

programas computacionais gratuitos (Scratch); pecas de computadores, celulares, entre outros

42 O certificado deste evento encontra-se no Anexo A.
4 Disponivel no Canal do YouTube denominado Manual do Mundo. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=5MdUyZwaFfQ. Acesso em: 10 jan. 2020.
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que poderiam ser utilizados para 0 experimento e aplicativos para dispositivos mdveis como
0s tablets.

Apresentou-se a taxonomia de Bloom revisada (FERRAZ; BELHOT, 2010),
apontando-se que os artefatos sdo selecionados tendo em vista as habilidades a serem
desenvolvidas com e/ou pelos estudantes. Destacou-se uma citagdo dos autores para que 0S
professores pudessem refletir sobre suas praticas na sala de aula e concluiu-se a fala

compartilhando o link do artigo dos autores no grupo de WhatsApp.

Muitos dos objetivos implicitos estdo relacionados a aspectos cognitivos de alta
abstracdo, em outras palavras, os educadores almejam que seus alunos atinjam um
nivel de maturidade de conhecimento muitas vezes incompativel com os objetivos
declarados e com os procedimentos, estratégias e conteddos utilizados e
ministrados (FERRAZ; BELHOT, 2010, p. 2, grifos dos autores).

Prosseguiu-se com a programacdo do evento iniciando uma atividade pratica,
convidando os professores a utilizar seus respectivos dispositivos mdveis para acessar o link
disponibilizado pela pesquisadora no projetor, conferindo-lhes cinco minutos para efetuacéo
da proposta. O objetivo foi descrever o processo que cada um faz para escovar os dentes
utilizando seus respectivos dispositivos moveis.** Realizou-se o fechamento da atividade
apresentando o conceito de pensamento computacional — previsto na BNCC. Por fim,
concluiu-se a palestra sobre a BNCC e seus desdobramentos na Cultura Digital, deixando uma
pergunta para reflexdo: O que € uma sequéncia didatica para vocé?

No dia seguinte, ocorreu a oficina, com quatro horas de duracdo, no formato
presencial, dando continuidade com a programacdo das atividades de formacéo para 0s
docentes da RMA. A seguir, € apresentado o detalhamento de cada etapa realizada com os

participantes deste estudo:

Etapa 2 | Oficina: Aplicativos educacionais para dispositivos mdveis no planejamento
pedagdgico

Apresentou-se 0 objetivo da atividade: elaborar um plano de aula utilizando o
dispositivo mével pessoal. Foi informado o nome das lojas on-line AppleStore (i0S) e Google
Play (Android) para buscar os aplicativos devido aos diferentes sistemas operacionais dos

respectivos dispositivos mdveis dos professores.

4 0 artigo foi submetido a uma revista cientifica e estd em processo de analise.
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Orientou-se que cada participante escolhesse uma habilidade cognitiva, de quaisquer
areas do conhecimento, a partir do documento da BNCC para elaborar um plano de aula. O
plano de aula deveria contemplar uma sequéncia de atividades que integrasse um ou mais
artefatos e que estivessem alinhados a competéncia® da cultura digital. Projetou-se a
impressdo em PDF (Portable Document Format)* dos elementos essenciais do plano de aula
(area do conhecimento, numero de aulas, tempo estimado, habilidade, artefato) para facilitar a
comunicacgdo entre os participantes e a pesquisadora. A equipe do DIED entregou a técnica de
pesquisa impressa para os professores elaborarem, individualmente, o seu plano de aula. Ao
longo da oficina, a pesquisadora circulou pelo espagco observando como o professor agia sobre
o dispositivo movel pessoal e suscitou o didlogo em torno de discussdes e razfes para as
escolhas dos artefatos na tentativa de compreender o processo da génese instrumental —
instrumentacédo e instrumentalizagéo.

Para concluir a oficina, considerando as etapas anteriores, efetuou-se uma atividade
pratica encaminhando para o fechamento e as consideragdes finais. Interessa destacar que,
sem a observacdo participante durante a oficina, ndo haveria como identificar padrdes de uso
em diferentes categorias do artefato [dispositivo mdvel pessoal], o que permitiu compreender
as contribui¢bes do uso dos smartphones dos professores para a organizacdo da sequéncia de
atividades, bem como investigar o processo da génese instrumental em funcdo da ubiquidade
da informacéo propiciada pelos dispositivos moveis, com seus cliques, arrastes, copia e cola e
videos compartilhados por meio dele [smartphone] ao longo da pesquisa.

O grupo temporario no WhatsApp foi criado para ajudar no compartilhamento dos
contetidos durante ou ap0os a sequéncia das atividades. Permaneceu ativo por um més. Ao
longo deste percurso metodologico, evidenciou-se 0 uso dos dispositivos moveis para 0 uso
pessoal e profissional dos participantes da pesquisa em diferentes tempos e espacos.

Por fim, foram investigadas as implicacdes dessas contribuicdes (sequéncia de
atividades) analisando-as sob a perspectiva da teoria da génese instrumental em fungéo do
fendmeno da ubiquidade, dos professores pedagogos que atuam na Educagdo Basica e 0s

respectivos desdobramentos deste estudo metodolégico.

4 “Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva” (BRASIL, 2018, p. 11).

46 PDF é uma abreviacdo para a expressdo Portable Document Format — é um formato de arquivo que, quando
salvo, o usudrio consegue visualiza-lo independentemente do arquivo que foi usado.



70

4.3 A ANALISE TEXTUAL DISCURSIVA

Os dados foram sistematizados e analisados por meio da metodologia da andlise
textual discursiva (ATD) proposta por Moraes e Galiazzi (2011). Sob a perspectiva dos

autores, a ATD é um

[...] processo auto-organizado de construcdo de compreensdo em que nNOVOS
entendimentos emergem a partir de uma sequéncia recursiva de trés componentes: a
desconstrucdo dos textos do “corpus”, a unitarizagdo; o estabelecimento de relacdes
entre os elementos unitarios, a categorizacdo; o captar o0 emergente em que a nova
compreensdo é comunicada e validada. (MORAES; GALIAZZI, 2011, p. 12).

A unitarizacdo € um processo essencial para sistematizacéo das analises, visto que ha
construcdo e desconstrucdo permanente dos textos. Nesse sentido, realiza-se o processo da
reelaboracdo dos discursos dos sujeitos com o objetivo de significar esse corpus para incluir
ou suprimir ideias de “um mesmo rio de discurso” (metafora utilizada pelos autores) na
medida em que o pesquisador sistematiza, analisa, reflete e entranha-se sobre a produgéo de
novas compreensdes sobre os fendmenos (MORAES; GALIAZZI, 2011).

Na revisdo de literatura, a intengdo do processo tem cardter de estudo e
aprofundamento em textos diversos (teses, dissertacfes, artigos, entre outros). A partir de
diferentes focos da anélise sobre o0 objeto da pesquisa, 0 pesquisador passa a ter um avango
significativo do campo ao qual pretende investigar.

Ao tratar as perspectivas da fragmentacéo das unidades de sentido ou de significado, o
pesquisador atenta-se aos diversos olhares e nuances que podem ser atribuidos a essa
unitarizacdo para que possa compreender a totalidade da investigagdo. Moraes e Galiazzi
(2011) destacam que é necessario interpretar e reescrever as unidades de significado de forma
que o leitor possa compreender a narrativa descrita em detalhes para cada uma delas, pois
nesse momento “[...] € importante atingir um profundo envolvimento com os materiais
submetidos & analise, condicdo para a emergéncia de novas compreensdes” (MORAES;
GALIAZZI, 2011, p. 20) culturais e sociais dos fen6menos que se pretende investigar.

Os autores afirmam que hd duas dimensbes importantes na ATD: a descri¢do e a
interpretacé@o dos textos. A descricdo implica a construgdo e desconstrucdo de ideias densa e
detalhada para que se consiga narrar ao leitor o conteudo e que se compreenda de forma

minuciosa o processo/modus operandi. Destarte, a interpretagdo (processo mais complexo) é a
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dimensdo de maior complexidade no processo de andlise dos dados — condicdo dos estudos
qualitativos (MORAES; GALIAZZI, 2011).

A categorizagdo € um processo “de comparacdo constante entre as unidades definidas
no momento inicial da analise, levando a agrupamentos de elementos semelhantes. Conjuntos
de elementos de significagdo proximos constituem as categorias” (MORAES; GALIAZZI,
2001, p. 22). Essas categorias, por sua vez, caracterizam-se por diferentes metodologias:
método dedutivo, indutivo e intuitivo. Os dados coletados (entrevistas, questionarios, entre

outros) foram analisados conforme a apresentacdo do esquema da Figura 9, a seguir.



Figura 9 — Processo inicial da andlise textual discursiva.

Processo inicial da analise

textual discursiva

TRANSCRICAO

Sugere-se que a transcri¢iio scja realizada
pelo pesquisador. E na construgio e
desconstrugdo dos textos e metatextos que
visualiza-se 0 novo, emergente ou insights.

UNIDADES DE
SIGNIFICADO

Separagio das ideias nas unidades de
significado durante a anilise e, escrita dos
textos e/ou metatextos - categorizagio.

COMPARACAO

ApGs escrever o (exto e/ou metatexto é
importante realizar uma comparacio da
redagdo que foi produzida e pesquisada
anteriormente, ou seja. o que foi escrito e
observado naquela ocasido.

REORGANIZACAO

A reorganizacio do texto e¢/ou metatexto de
um outro jeito evidenciando a quebra das
ideias em que [..] a nova compreensao é
comunicada e validada. (1dem, p. 12)

Fonte: Formulado pela autora com base nas informagdes de Moraes e Galiazzi (2011).
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Moraes e Galiazzi (2011) destacam que o pesquisador deve saber a origem desses
“recortes”, identificando-os com algum simbolo para que, em qualquer momento, possa
retornar a origem das unidades de anélise. 1sso implica a organiza¢do dos processos e a Visao
holistica do modus operandi. Realizar pesquisas utilizando a ATD ¢ “[...] deixar que os
fendbmenos se manifestem, sem impor-lhes direcionamentos” (MORAES; GALIAZZI, 2001,
p. 30). Enfatiza-se a auto-organizacdo das unidades de sentido e de significado para
flexibilizar a interpretacdo das andlises a fim de compreender, construir, reconstruir o
metatexto e buscar a profundidade do fendmeno em questéo.

Por fim, captar o novo emergente implica anotar todos os “insights” que emergem a
qualquer momento do dia. Os autores ressaltam que “E preciso estar atento para captar o
emergente e registrar as impressdes que o carrega” (MORAES; GALIAZZI, 2011, p. 43).
Esses elementos carregam entre si informacgdes implicitas no texto. Na analise textual
discursiva, ha possibilidade de se trabalhar com duas categorias: a priori e emergentes.

As categorias a priori (processo dedutivo) sdo estabelecidas antes de sair a campo, séo
definidas e organizadas a partir do referencial tedrico acerca do tema central.

Jé as categorias emergentes (processo indutivo) partem do particular para o geral. Ao
desconstruir todas as ideias partindo do geral, ao mesmo tempo, também se conectam pela
intuicdo da hermenéutica, ou seja, a interpretacao (sentido das palavras). “O desafio é tornar
compreensivel o que antes ndo era, e isso precisa ser feito com um texto de qualidade e sabor”

(MORAES; GALIAZZI, 2011, p. 44), como bem colocam os autores.

A partir das caracteristicas da analise textual discursiva, verifica-se que existem varios

processos exigidos pelo método. S&o eles:

o Leitura e aprofundamento do texto;

o Selecdo das unidades de sentido e de significado;

o Separacdo das ideias literais;

o Reescritura (no sentido da releitura) de forma simples e objetiva do que se trata o
foco principal das unidades de analise;

o Criacdo de um titulo para cada ideia ou palavra-chave;

o Descricdo detalhada de cada categoria para dar condi¢fes de reorganizé-las;

o Trabalho de impregnacédo para produzir o metatexto com confiabilidade;

o Dialogo entre si das categorias a partir do trabalho da triangulacdo da analise de

dados (material empirico, tedrico e autoria).



74

4.4 RELEVANCIAS DA PESQUISA

O dltimo aspecto relativo ao método é a indicacdo das relevancias da pesquisa no

ambito pessoal, académico, profissional e social.

4.4.1 Relevéancia pessoal e académica

A motivacdo inicial para a realizacdo desta pesquisa surgiu em decorréncia dos
resultados obtidos na dissertacdo de Mestrado da autora (VALLETTA, 2015a). Neste estudo,
percebeu-se que, apds a formacdo continuada em servigo na escola de Educagdo Baésica,
surgiram tessituras entre a teoria e a pratica com os docentes em relacdo as possibilidades,
potencialidades, limites, desafios e intencionalidade pedagdgica para o uso dos tablets em
diferentes espacos. Constatou-se que parte dos professores conseguiu notar a oportunidade de
diferentes estratégias didatico-pedagdgicas quanto aos artefatos contemporaneos (tablets e
seus Apps [aplicativos]) em fungdo da ubiquidade.

Os resultados demonstraram que os professores comecgaram a desenvolver atividades e
estratégias didatico-pedagogicas integrando o dispositivo moével pessoal de uma forma
diferente devido ao contexto da ubiquidade. Ou seja, a ubiquidade da informacao possibilitada
pela computagdo ubiqua e pervasiva propiciou, aos professores e estudantes, a experiéncia de
realizar estudos e atividades dentro e fora da escola/sala de aula — de forma explicita. Isso
porque os participantes puderam utilizar os tablets em diferentes espagos e tempos, tais como:
fora da sala de aula (pétio, biblioteca, laboratorios, embaixo das figueiras centenarias etc.), ao
entorno do colégio, em outros bairros, cidades e até mesmo em outro pais (VALLETTA,
2015a).

Nos projetos de informatica educacional no Japao, foram realizadas atividades com as
cameras dos celulares para captar imagens dos passeios pedagdgicos, criar videos e registrar
as atividades com as criangas fazendo atividades “mao na massa” e experimentos. OS
computadores de mesa eram usados para: criar blogs, exercitar jogos matematicos, realizar
calculos estequiométricos por meio de jogos, elaborar provas bimestrais nos editores de texto
com o apoio dos Compact Discs (CD)*" que as editoras de livros didaticos disponibilizaram
para as escolas internacionais e navegar nos contetdos dos portais educacionais. Percebia-se,

entdo, que no inicio dos anos 2000, as criancas e 0s adolescentes no Japao utilizavam os

470 CD foi um artefato muito utilizado entre as décadas de 1990 e 2000 para gravar e armazenar informagdes
para a leitura do usuério.
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celulares para tirar fotos e fazer videos, enviar e receber mensagens, fazer e receber ligacGes,
pois os aparelhos eram limitados a essas ferramentas. Nesse sentido, a Figura 10 apresenta 0s
estudantes usando os seus respectivos dispositivos moveis de uso pessoal para registrar 0s

animais e as plantas no Parque das Flores.

Figura 10 — Uso de dispositivos méveis por estudantes no Parque das Flores no Japao.

Fonte: Acervo pessoal da autora (2006).

Por outro lado, a experiéncia de atuacdo na formacgdo de professores e equipe de
tecnologia educacional na esfera publica no Municipio de Campo Limpo Paulista/SP entre
2008 e 2009 com o projeto e-Tech:%® a escola do século XXI com o objetivo de integrar a
tecnologia nas escolas da rede municipal de educacdo, além de participar de eventos nos
centros de formacgéo tecnoldgica para promover a inclusdo digital da populagdo do municipio
— Centro Municipal de Informética (CMI).

As trés unidades dos CMI ofertaram diversos cursos para a comunidade local e equipe
de tecnologia educacional, tais como: Pacote Office 365 (Microsoft), criacdo de sites, design
grafico, entre outros. Na época, a prefeitura tinha parceria com a Microsoft, que foi

responsavel pelo conteddo pedagdgico e certificacdo dos cursos, como Aluno Monitor e

4 Cf: MATTAR, Maria Eduarda. Campo Limpo Paulista: escola para o século. 21. 2008. Disponivel em:
http://www.guiadascidadesdigitais.com.br/site/pagina/escola-para-o-sculo-21. Acesso em: 14 jan. de 2020.
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Microsoft IT Academy. Os CMI foram utilizados ao longo de 2008 para implementar o
Programa de Formacdo Continuada com todos os professores do Ensino Fundamental 2 e
equipe técnica. Em 2009, as sete escolas municipais receberam, aproximadamente, 1.400
netbooks adquiridos pela prefeitura e uma escola foi contemplada com o projeto Um
Computador por Aluno (UCA).

O programa de formacdo continuada dos professores implementado pela empresa
parceira, Klick Educacdo, foi uma das estratégias da equipe de gestdo do Municipio de
Campo Limpo Paulista para que o programa de inclusdo digital fosse implementado com
éxito. O desenvolvimento de habilidades para a apropriacdo de novas tecnologias em prol do
ensino e aprendizagem e o processo de aquisi¢do da cultura de uso das ferramentas do campo
da informatica ajudaram os professores e a equipe técnica no aprimoramento de seus
conhecimentos pedagogicos e tecnoldgicos a serem implementados nas sete escolas do Ensino
Fundamental 2. Além disso, uma escola do Ensino Fundamental 1 foi contemplada com o

projeto Um Computador por Aluno (UCA)*® do Governo Federal.

Figura 11 — Implementacéo do projeto UCA em Campo Limpo Paulista, SP.

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2009).

“ Projeto Um Computador por Aluno. PROGRAMA NACIONAL DE INFORMATICA NA EDUCACAO.
Projeto Um  Computador por Aluno. Brasilia:  Brasil, 2017. Disponivel  em:
https://www.fnde.gov.br/index.php/programas/proinfo/eixos-de-atuacao/projeto-um-computadro-por-aluno-uca.
Acesso em: 14 jan. 2020.
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A partir de 2009, uma das escolas do Municipio também foi contemplada com o
projeto UCA® do Governo Federal — passou a ter formacdo continuada, também, por
professores pesquisadores. A condicdo de conexdo em relacdo a Internet foi parcialmente
satisfatoria, bem como outros artefatos disponiveis (lousa eletronica interativa®! ou netbooks)
em modo off-line foram utilizados no programa de formacgdo continuada. Durante 0s
encontros de formacao pedagogica, foi utilizado o CMI para que os professores e gestores da
rede municipal pudessem se apropriar das diferentes tecnologias. Sado elas: desktop,
projetores, lousa eletronica, softwares educacionais (Hagaqué®, Poly,>® entre outros) e
Internet. Nas escolas, foram utilizados os proprios netbooks adquiridos pela prefeitura para o
uso tecnico e pedagdgico durante a formagdo continuada e reunides no Horario de Trabalho
Pedagogico Coletivo (HTPC).

De 2010 a 2013, foram realizadas outras implementacdes em programas de formacao
continuada para a integracdo da tecnologia em escolas municipais, tais como: Cajuru/SP> e

Sud Menucci/SP. E o que pode ser apreciado na Figura 12.

%00 projeto UCA foi implantado com o objetivo de intensificar as tecnologias da informagédo e da comunicacdo
(TIC) nas escolas, por meio da distribuicdo de computadores portateis aos alunos da rede publica de ensino. Foi
um projeto que complementou as acdes do MEC referentes as tecnologias na educagdo, em especial 0s
laboratdrios de informatica, produgdo e disponibilizagdo de objetivos educacionais na Internet dentro do Proinfo
Integrado, que promove o uso pedagdgico da informatica na rede publica de Ensino Fundamental e Médio.

51 Mais informag@es sobre o tipo de lousa eletronica. Cf.. SMART Board auxilia capacitagio de 4500 alunos de
Campo Limpo Paulista. SMART Technologies, Casos de Sucesso, Campo Limpo Paulista, Sdo Paulo, 2008.
Disponivel em: http://www.jpghh.com.br/pdf_informacoes/smart_board_auxilia_na_capacitacao_de_alunos.pdf.
Acesso em: 11 jan. 2020.

52 Cf: ROCHA, Heloisa Vieira da. Projeto Hagaqué. Campinas/SP: UNICAMP, 2003. Disponivel em:
https://www.nied.unicamp.br/projeto/hagaque/. Acesso em: 11 jan. 2003.

3 Ver: EDUMATEC Mat. Softwares de Geometria. Instituto de Matematica, Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, Porto Alegre, 2008. Disponivel em:
http://www.edumatec.mat.ufrgs.br/softwares/soft_geometria.php. Acesso em: 15 jan. 2020.

5 Ver: NOGUEIRA, Fernanda. Melhor no IDEB, Cajuru (SP) alia investimento e projeto pedagdgico. G1,
Cajuru,SP, 05 julho 2010. Disponivel em: http://g1.globo.com/educacao/noticia/2010/07/melhor-no-ideb-cajuru-
sp-alia-investimento-projeto-pedagogico.html. Acesso em: 15 jan. 2020.
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Fonte: Arquivo pessoal da autora (2010).

Nesse periodo, outras a¢fes foram lancadas pelo Programa Nacional de Informética na
Educacédo, como 0 PROUCA® e Tablets®. A Figura 13, a seguir, ilustra uma fotografia no

formato de linha do tempo apresentando os programas do Governo Federal entre 2007 e 2011.
Figura 13 — Do projeto Um Computador por Aluno ao Programa Tablet Educacional.
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Fonte: A autora (2020).

% PROGRAMA UM COMPUTADOR POR ALUNO. Brasilia: Brasil, 2017. Disponivel em:
https://www.fnde.gov.br/index.php/programas/proinfo/eixos-de-atuacao/programa-um-computador-por-aluno-
prouca. Acesso em: 15 jan. 2020.

% Ver: PROGRAMA NACIONAL DE INFORMATICA NA EDUCAGCAO. Tablets. Brasil: Brasilia, 2017.
Disponivel em: https://www.fnde.gov.br/index.php/programas/proinfo/eixos-de-atuacao/tablets. Acesso em: 15
jan. 2020.
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A insercdo dos tablets no ensino publico concerniu na Gltima acdo em relagdo a
distribuicdo de novos artefatos na escola para o uso pedagdgico na sala de aula, apresentando
conteudos e recursos audiovisuais. Neste caso, os tablets foram distribuidos, inicialmente,
para os professores do Ensino Médio. Foi uma das premissas do projeto, antes de
disponibiliza-los para as escolas.

De 2013 a 2019, surge um novo desafio para atuar em uma escola privada®’ prestes a
completar 130 anos, talvez o mais complexo em funcdo da cultura escolar, das mudancas
imediatas (desativacdo do modelo de laboratérios de informatica, que permaneceu por 30
anos em apenas dois meses — do planejamento & implementacéo) previamente compartilhadas
no inicio das atividades pela nova direcdo pedagdgica em que a mudanca de mentalidade®®
exigiria esforco de todos em funcdo do planejamento estratégico e alinhamento ao contexto
posto pela gestdo pedagogica e administrativa.

A instituicdo inaugurou o primeiro laboratério de informatica em 1984 — nove
microcomputadores do tipo MAXXI. QOutro aspecto importante dessa escola refere-se aos
recursos didatico-tecnoldgicos disponibilizados para os estudantes entre o final do século XX
e inicio do XXI. Alguns desses recursos estdo disponiveis no acervo do Memorial do Colégio.
Percebe-se que, entre o passado e 0 presente, a instituicdo esteve atenta aos multiplos olhares
frente &s mudancas culturais da sociedade no decorrer das Ultimas trés décadas.

De 1984 a 2013, a instituicdo manteve os laboratorios de informética em diferentes
espacos, substituindo os computadores antigos por novos equipamentos — mais modernos e
sofisticados. De acordo Hofmeister (1984) e os documentos pesquisados no acervo do
memorial, foi na década de 1980 que a escola disponibilizou a disciplina denominada
“Introducdo a Computacdo” com o objetivo de introduzir nogdes de programacgdo e cursos
para pais e ex-estudantes no uso do computador como ferramenta de trabalho.

Foi no segundo semestre de 2013, apd6s 30 anos da inauguracdo do primeiro
laboratorio de informaética, que a instituicdo promoveu as novas diretrizes de planejamento
estratégico para a area de Informatica Educativa: a implementacdo dos laboratorios méveis e
a reestruturacdo da equipe de Tecnologia Educacional (TE). Iniciou-se um processo

pedagdgico e operacional para: desativacdo dos laboratorios de informatica para readequacéo

57 Parte das inovacGes tecnoldgicas e tecnopedagdgicas durante o periodo de agosto de 2013 a fevereiro de 2019
pode ser lida na revista da escola. Disponivel em: COLEGIO FARROUPILHA. Issuu, Porto Alegre, 2013.
Disponivel em: https://issuu.com/colegiofarroupilha. Acesso em: 10 abr. 2020.

%8 DWECK, C. S. Mindeset. A nova psicologia do sucesso. Trad. S. Duarte. Ed. Schwarcz S. A. Rio de Janeiro,
RJ. 2017. Disponivel em: https://www.companhiadasletras.com.br/trechos/28000420.pdf. Acesso em: 10 abr.
2020.
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dos espacos educativos e entdo receber as crian¢as da Educacao Infantil (bercério ao nivel 3);
utilizacdo dos recursos tecnologicos para apoiar o professor na sala de aula com dispositivos
moveis — os laboratdrios moveis (notebooks e tablets/iPad) — e criar algumas possibilidades
de formacdo continuada para os professores na escola, de maneira a suscitar a integracdo a
tecnologia de forma gradativa.

Em 2013, na instituicdo, havia 12 tablets para um projeto piloto. A insercdo do modelo
escolhido pela instituicdo, o iPad, ganhou forca pelos inimeros apps (diversos tipos de midia)
que esse tipo de tecnologia também oferta para enriquecer a proposta curricular
contemporanea. Assim, as criancas e os professores do nivel 3 da Educacdo Infantil ao 4° ano
puderam explorar o uso dos iPad e seus apps nas aulas de Informatica.

Devido aos diversos recursos e milhares de aplicativos disponiveis na loja Apple Store,
no segundo semestre de 2013, foi implementada a metodologia para selegdo (VALLETTA,
2014) de apps e integracdo do uso das TD como os elementos apoiadores da aprendizagem
ubiqua em sintonia com o Plano de Estudos (2013 a 2015) e as matrizes curriculares e
socioemocionais (2016 a 2019) da instituicdo de ensino. A metodologia para categorizagado
dos apps contemplou 0s seguintes itens para a pesquisa dos apps (nomenclatura utilizada para
programas computacionais utilizados em tablets ou smartphones): sele¢do por conteldo;
selecdo do nivel de dificuldade intrinseco na aplicacdo; faixa etaria do estudante (usuério final
da aplicacdo); interface e facilidade de uso; custo acessivel ou inexistente; objetivos
pedagogicos do professor; e o atendimento as categorias propostas por Bloom em sua
taxonomia (BLOOM, 1956).

Ofertou-se uma oficina pelo departamento de TE para todos os professores titulares da
instituicdo, denominada Tablet Computer: multiplos olhares para o ensino personalizado. O
objetivo da formacéo continuada em servigo foi propiciar situacdes de aprendizagem ao corpo
docente para conhecer ferramentas digitais que pudessem promover aulas dindmicas e
motivadoras ou sugerir apps como possibilidades de uso inovador, criativo e educativo nas
diversas areas do conhecimento, além de fazer parte do processo de desenvolvimento
profissional dos professores.

A partir das discussdes com os professores titulares acerca das questdes pedagdgicas e
operacionais durante as oficinas em relacdo ao uso do iPad e seus apps para o0 contexto
educacional, parte dos docentes passou a “perceber” as potencialidades, possibilidades e
facilidades que as diversas ferramentas disponiveis nos tablets poderiam propiciar a favor da
aprendizagem ubiqua (VALLETTA, 2015a).



81

Neste trabalho, concluiu-se que, com a rapidez incontestdvel dos recursos
tecnoldgicos, € preciso tempo e flexibilidade do pensar para que os docentes possam abstrair
as possibilidades e os limites das novas ferramentas de trabalho. A aprendizagem dos
estudantes também esta articulada com a formacdo continuada em servico e com 0 apoio
técnico das equipes pedagdgicas e administrativas para dinamizar 0s processos operacionais
nas atividades e/ou projetos na sala de aula.

Como bem destaca Novoa (1992, p. 5), a formagdo “ndo se constroi por acumulacio
[...], mas sim através de um trabalho de reflexividade critica acerca das praticas e de
(re)constru¢ao permanente de uma identidade pessoal”. Por fim, foram quase seis anos de
dedicacgéo a instituicdo implementando, de forma gradativa, artefatos contemporaneos, como
Apple School, Google for Education, pensamento computacional, entre outras tecnologias,
com criatividade e inovacao nos tempos e espacgos escolares, assumindo, de forma implicita, a
area técnica para avanco e transformacdo de praticas pedagogicas que necessitavam da
integragao das tecnologias na escola.

No inicio de 2019, tive a oportunidade de reorganizar o curriculo de TE elaborando
trilhas e coordeno o Nucleo de Formagdo Continuada para a Educacdo Tecnoldgica em uma
instituicdo de Educacdo Basica que completa 150 anos de historia. Por outro lado, em funcéo
das mudancas requeridas na BNCC e para adequacdo aos objetivos e escopo de trabalho
previstos no planejamento estratégico institucional, houve a necessidade de debrucar e
apropriar-me de todos os projetos que integravam a TE na escola. Sdo eles: laboratdrios
moveis (carrinhos de iPad), pensamento computacional, Maker (criatividade) e STEAM
(acrostico das éareas Science, Technology, Engineer, Art, Mathematic), com foco na
investigacdo cientifica para propor um curriculo e trilhas que integrassem as areas do
conhecimento, ou seja, tecnologias de vanguarda para promover a aprendizagem colaborativa
e cooperativa.

Diante desse contexto, entre meados de 2017 e inicio de 2019, ha registros de que
também houve a substituicdo dos laboratorios de informatica por dispositivos moveis, 0s
tablets. Em linhas gerais e realizando uma breve leitura comparativa com a experiéncia de
implementacdo da escola anterior e a atual, 0 nimero de tablets para a gestdo de iPad
aumentou em 315%, e 0s espagos criativos e inovagdo para 700% — chamo a atencdo para o
nimero de estudantes e professores entre as escolas, que sdo proximos. Em tal contexto
escolar, foi necessario ajustar como e quais estratégias didatico-pedagdgicas sao significativas

para integrar a tecnologia na sala de aula em funcéo da BNCC.
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Nesse sentido, foi realizado o mapeamento do nivel de inovacdo das préticas
pedagdgicas na escola em funcdo das tecnologias disponiveis na instituicdo. Para tal, a
plataforma APEI-50%° ajudou a pensar em estratégias € em um programa de formacéo
continuada para planejamento e inovacdo na area de TE institucional. Foi um semestre para
refletir, conduzir e produzir o trabalho técnico-pedagdgico que culminou em uma timeline
para a elaboracdo de um Programa de Tecnologia Educacional alinhado a BNCC — conforme

apresentado na Figura 14.

Figura 14 — Timeline das trilhas de Tecnologia Educacional alinhada a Base Nacional Comum Curricular.
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Fonte: A autora (2019) e ilustrado por Gabrielle Bocal.

Enfim, notou-se que, ao longo de mais de duas décadas, houve inovacdo nas escolas
(em diferentes perspectivas institucionais), contudo, evidenciou-se que o nivel de consciéncia
para a apropriacdo da tecnologia é um desafio a formacdo docente em funcdo do tempo de

experiéncia e trabalho para/com o planejamento pedagdgico, contexto escolar e empenho

5 Posteriormente, recebeu-se o convite do Instituto Crescer para participar do Comité de Avaliacdo da APEI-50
no intuito de analisar os resultados do primeiro ano da pesquisa sobre inovacdo na educacéo brasileira realizada
a partir dos dados coletados pelo programa Avaliacdo das Praticas Educacionais Inovadoras (APEI-50). Foram
momentos impares que propiciaram a discussdo entre notdveis da area e permitiram ter uma visdo geral das
escolas publicas e privadas. Para saber mais sobre a APEI-50: RELATORIO PRELIMINAR, apei-50. Brasil:
Instituto Crescer.2018. Disponivel em: http://www.apei50.org.br/relatorio. Acesso em: 20 abr. 2020.
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colaborativo entre as areas e segmentos escolares, para que o artefato, de fato, transforme-se

em um instrumento favoravel as praticas pedagdgicas na sala de aula.

4.4.2 Relevancia profissional e social

Tal investigacdo motivou a autora, a partir das contribuicbes de pesquisas anteriores
(VALLETTA, 2014, 2015a, 2015b, 2016a, 2016b), experiéncia na implementacdo do projeto
UCA (formacdo técnica e pedagogica) e coordenacdo pedagdgica de editorial para conteudos
web e programas de formacdo continuada para professores na esfera publica e privada, a
avancar no ambito cientifico e académico e a prosseguir os estudos no Doutorado em
Informética na Educacdo com foco na génese instrumental em funcdo do fenémeno da
ubiquidade, tendo em vista que, nos proximos anos, as escolas de Educacdo Basica deverao
implementar a BNCC na qual se contempla a Cultura Digital, competéncia 5.

A competéncia 5 da BNCC apresenta a tecnologia como uma ferramenta indispenséavel
para o desenvolvimento de habilidades necessarias, tanto para os estudantes quanto para 0s

profissionais do século XXI, como a resolucédo de problemas.

Competéncia 5: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacéo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2017, p. 11).

Vale destacar que a competéncia cultural digital é transversal e, portanto, os
componentes curriculares possuem um conjunto de habilidades que deverdo incorporar as
tecnologias digitais para a formacao de um estudante, de modo a prepara-lo a viver e conviver
no contexto contemporaneo, pois, além de consumir tecnologia (uso dos apps para tablets e
smartphones, por exemplo), é necessario criar e produzir tecnologias digitais a partir da
linguagem de programacao.

Entre uma das inten¢des do documento, tem-se a decisdo de “[...] selecionar, produzir,
aplicar e avaliar recursos didaticos e tecnoldgicos para apoiar o processo de ensinar e
aprender [...]” (BRASIL, 2017, p. 12). Neste sentido, os professores também deverao repensar
as metodologias e estratégias didatico-pedagogicas, pois os recursos didaticos e tecnolégicos
contemporaneos sdo ferramentas cognitivas e parte dos docentes precisard aprender a

aprender.
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Assim, considera-se a importancia de avancar nas investigaces sobre o fendmeno da
ubiquidade e aprofundar os estudos sobre como desenvolver um profissional que saiba tomar
decisdo e encontre novas solugdes para a resolucdo de problemas, com o suporte de um
conjunto de artefatos tecnoldgicos selecionado e avaliado para integrar a tecnologia na sala de
aula. Artefatos que possam desafiar as criangas e os estudantes a (re)pensar sobre 0 assunto
que € discutido e construido na escola, articulado ao proprio contexto sociocultural, com
vistas a desenvolver competéncias para a vida, uma vez que também ocorrera a obsolescéncia
programada deles [artefatos].

A seguir, o capitulo abordara os aspectos tedricos referentes a ubiquidade na educacéao
em tessituras com a formacdo docente e o0 processo de génese instrumental proposto por
Rabardel.
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5 UBIQUIDADE NA EDUCACAO E GENESE INSTRUMENTAL - O QUE SE SABE

O presente capitulo estd dividido em duas partes: na primeira, apresentam-se 0s

aspectos teoricos referentes a ubiquidade da educacdo e, na segunda, contemplam-se 0s

conceitos elaborados por Rabardel quanto a génese instrumental.

5.1 UBIQUIDADE NA EDUCACAO

Santaella (2010, p. 21) destaca que a aprendizagem ubiqua ¢ um “novo processo de
aprendizagem sem ensino”. Para a autora, tal fato deve-se, especialmente, a computacéo
ubiqua e pervasiva propiciando, desde entdo, o acesso a “informagdo, a comunicagdo ¢ a
aquisicdo de conhecimento”. Saccol, Schlemmer e Barbosa (2010) entendem que a
aprendizagem ubiqua ndo se limita apenas aos recursos tecnoldgicos. Sob a perspectiva de
Valletta (2015a), a ubiquidade da informacdo propicia as criangas e aos jovens acessarem
conteudos de qualquer lugar e a qualquer momento, por meio dos dispositivos moveis
conectados a Internet, além de aprenderem de diferentes formas usando-os no cotidiano ou
como recurso didatico e tecnoldgico integrado pelo professor na escola. E nessa sequéncia de
experiéncias que a autora deste estudo evidencia que o perfil desta geragdo conectada e em
rede pode “aprender de um jeito diferente” do qual os professores aprenderam®,

A aprendizagem ubiqua remete a construgdo de determinado conhecimento em virtude
da mudanca comportamental desta geracdo de apps, que estdo em qualquer espaco de
convivéncia (zooldgico, museus, livraria, parques, shoppings, entre outros) utilizando seus
dispositivos mdveis pessoais, conectados a Internet e apoiados em aplicativos hibridos (on-
line ou off-line). Rabardel (1995) destaca que, no processo da instrumentalizacdo, o artefato
condiciona a acao do sujeito que, por sua vez, perpassa dois estagios: descoberta e selecdo, a
personalizagdo e transformacao — conhecimento sobre o artefato e instituicdo de funcdes.

Se a intencionalidade pedagdgica em uma determinada circunstancia & propiciar
situacBes de aprendizagem as criancas, valorizando os diferentes espagos de convivéncia;
engaja-las a realizar uma determinada operacdo mental, resultante de uma pratica que se tenha

a chance de aprender algo novo; promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas nas

50 Nesse sentido, apropria-se do que é aprendizagem para Gagné (apud MOREIRA, 2011, p. 66), “uma mudanca
de estado interior que se manifesta por meio da mudanca de comportamento e na persisténcia dessa mudanga”.
Um observador externo pode reconhecer que houve aprendizagem quando visualiza a ocorréncia de uma
mudanca comportamental e também a permanéncia desta mudanca.
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interacGes sociais, entdo, os dispositivos mdveis podem ser uma oportunidade para se adaptar
ao contexto em funcdo da ubiquidade. A oportunidade que a Internet disponibiliza de acesso a
informacdo por meio dos dispositivos méveis, talvez, possa explicar como essa geracao pode
estar processando as informacdes (noticias, contedos educacionais, jogos, entre outros)
provenientes dos meios digitais, para se entender o que, de fato, tem significado para a
aprendizagem ao longo da vida.

Looi e colaboradores (2009) destacaram que o uso de dispositivos moveis, em alguns
contextos, poderia modificar a forma como os estudantes aprendem dentro ou fora da sala de
aula. Os autores enfatizaram que, no contexto da cultura digital, ha o desafio de se entender
que a aprendizagem formal e informal sdo complementares, e ndo dicotbmicas, pois a
experiéncia dos usudrios € um continuum para além do que foi aprendido nos espacos
formais.

Compreende-se que ha variados entendimentos de significado para o que venha a ser
informacdo, porém, neste trabalho, é definida como um conjunto de dados identificados,
interpretados, aplicados, organizados e avaliados, que atinge um determinado nivel de
consciéncia — sob a perspectiva de Wilber (2002) — por parte do individuo, contribuindo para
0 seu conhecimento e ajudando-o na tomada de decisdo em acGes futuras ao longo da vida.

O desenho estrutural proposto por Looi e colaboradores (2009) tem o uso comum do
artefato, pois, mesmo com o0s avangos tecnoldgicos, mantém as seguintes caracteristicas:
mobilidade, portabilidade e versatilidade. Por sua vez, infere-se que as estratégias didatico-
pedagdgicas tém um papel fundamental na perspectiva pratica, visto que 0s equipamentos
tornam-se obsoletos e os softwares precisam ter coeréncia pedagdgica para auxiliar o
professor na habilidade que se pretende desenvolver em diferentes espacos — formal e
informal (Figura 15). Logo, a aprendizagem pode acontecer em qualquer situacdo ou contexto
(LOOI et al., 2009). Nesse sentido, a informacgdo propiciada pelo fenémeno da ubiquidade
muda as concepgOes de como se ensina e aprende em diferentes espacos (VALLETTA,
2015a).
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Figura 15 — Desenho estrutural entre a aprendizagem formal e informal: tempo, espaco e artefatos.
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Fonte: Looi et al. (2009, p. 8).

Mark Weiser (1991) havia destacado em sua pesquisa que 0s computadores do século
XXI1 possibilitariam a mobilidade para os usuérios em qualquer lugar e hora, propiciando o
acesso das informagbes por meio de tecnologias que pudessem suportar os sistemas de
comunicacgdo entre os artefatos. Assim, apresenta-se a aprendizagem ubiqua como processos
mentais e contextualizados que ocorrem entre os diferentes espagos de convivéncia (formal e
informal) em decorréncia dos héabitos e comportamentos das criangas e jovens, e as
habilidades psicomotoras, cognitivas e socioemocionais desenvolvidas com o suporte dos
respectivos artefatos de uso pessoal — influéncias ambientais e culturais.

Deve-se reconhecer que, se ha mudancas significativas de como se processa e acessa a
informacdo, as criancgas, os jovens e os adultos podem, talvez, ter modificado a forma
tradicional de como aprendem e/ou ensinam. Além disso, os estudos apresentados por
pesquisadores como Palfrey e Gasser (2008), Prensky (2001, 2006, 2008), Gardner (1995),
Coll e Monereo (2010), além de outros tedricos, destacaram que as TD provocam rupturas de
como as criancgas e 0s jovens recebem as informagdes por meio de diferentes midias e objetos

de aprendizagem.5!

61 Refere-se, aqui, a objetos de aprendizagem como recursos didaticos tecnoldgicos que servem de apoio as
aulas, tais como: videos, animagdes, jogos, entre outros.
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5.2 DESENVOLVIMENTO PROFISSIONAL DOCENTE NO CONTEXTO DA
UBIQUIDADE

Este topico tem como objetivo apresentar as possibilidades e os desafios atribuidos a
formacdo docente no contexto da ubiquidade e na Educacdo Basica. A formacdo docente tem
sido objeto de inimeras referéncias no ambito de politicas publicas. Atualmente, o Programa
de Inovagdo Educacdo Conectada, do Ministério da Educagéo, tem o objetivo “[...] de apoiar a
universalizagdo do acesso a Internet de alta velocidade, por via terrestre e satélite, e fomentar
o0 uso de tecnologia digital na Educacdo Basica” (BRASIL, 2020, p. 2). Nesse sentido, uma
das dimensbes do programa é a formacdo dos professores com foco em trés frentes de
trabalho integrando tecnologias educacionais e inovacdo na educacdo. S&o elas: formacéo
inicial, formacdo continuada e formacdo para articulacao.

Ao mesmo tempo, tem-se um professor que se desenvolve profissionalmente na escola
e em cursos ofertados pela propria instituicdo e/ou busca em eventos externos. O contexto da
ubiquidade € um novo paradigma na educacdo em fungdo da computacdo ubiqua e pervasiva
e, em especial, pela abundéncia do acesso a informacgéo por meio de artefatos com conexdo a
Internet, como o celular.

O texto apresenta quatro pontos fundamentais. O primeiro envolve o conceito de
formacdo, propondo a fundamentacdo que atravessa este estudo. O segundo ponto versa sobre
a formacdo continuada em servico. No terceiro, sdo apresentados os estudos no campo da
formacdo docente em que as tecnologias emergentes apontam para possibilidades e desafios
nas estratégias didatico-pedagdgicas. No quarto ponto, sdo dispostas as tessituras
representadas na discussdo anterior com o desenvolvimento profissional docente sob a
influéncia/perspectiva do processo da génese instrumental em funcdo da ubiquidade na

educacéo.

5.2.1 A formacao docente no contexto da ubiquidade

[...] uma das maiores recompensas do ensino é a chance diéria que ele nos da de
voltar & pista de danca. E a danca das geragdes em espiral, na qual os mais velhos
fortalecem os mais jovens com sua experiéncia e os mais jovens fortalecem os mais
velhos com vida nova, urdindo de novo o tecido da comunidade humana enquanto
eles se tocam e se movem (PARKER, 2012, p. 717).
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Os dispositivos mdveis de uso pessoal estdo mais leves e com pregos mais acessiveis,
se comparados no inicio dos anos 1990 (BILL; KALANTZIS, 2010). As operadoras de
telefonia celular ofertam pacotes de Internet de acordo com os diferentes perfis de usuério.
Tem-se mais acesso a informacdo por meio dos dispositivos moveis, no entanto, isso tem
gerado varias interpretacfes para a sua integracdo na escola, tanto em seu favor quanto a
restricdo de uso.

No contexto deste estudo, percebeu-se que o dispositivo mével de uso pessoal é uma
alternativa que pode contribuir para que o professor desenvolva-se profissionalmente com
atividades mediadas por tecnologia, uma vez que € necessario que o docente esteja alinhado
para cumprir as diretrizes da BNCC. Percebe-se que, neste contexto emergente, professores e
estudantes ensinam e aprendem juntos, em uma perspectiva interdisciplinar; as estratégias
didatico-pedagdgicas sdo condicionadas a BNCC e as tecnologias situadas nas condic¢des da
realidade de cada escola, fomentando possibilidades e desafios de autoria em rede.

Palmer (2012, p. 346) destaca que ensinar é o ato intencional de criar condigdes para
que os estudantes possam aprender e “[...] a boa pratica docente exige que entendamos as
fontes interiores tanto dessa intengdo quanto desse ato”. Nesse sentido, uma das conexdes que
percorre a boa pratica docente estd no fundamento da profissdo docente, uma vez que, para
atuar na sala de aula, sdo necessarios alguns requisitos, tais como o diploma e os certificados
de cursos que desenvolvam conhecimentos especificos. Entretanto sdo inimeras e complexas
as questdes que se levantam sobre quais saberes sdo necessarios a pratica docente. Entende-se
que essa complexidade € explicada, em primeiro lugar, pelo desenho que o contexto da
trajetoria pessoal e profissional se configura ao longo da profissdo docente. Em segundo
lugar, em funcao do processo de mudanca. Alids, como o professor se desenvolve?

Retoma-se a questdo da identidade destacada no inicio deste estudo. Garcia (2009)
ressalta que a identidade do docente configura-se sob a perspectiva de vinculos cognitivos e
emocionais. Nesse sentido, o autor enfatiza que a identidade docente se constitui “[...] de
forma paulatina e pouco reflexiva [...] mediante a qual os futuros docentes vdo recebendo
modelos com os quais vao se identificando pouco a pouco, e em cuja construgdo influem mais
os aspectos emocionais do que os racionais” (GARCIA, 2009, p. 13-15). Nesse ponto, é
necessario entender que algumas das caracteristicas sao influenciadas por como se aprende a
profissdo docente e como este adquire conhecimento no decorrer de sua caminhada na escola.
E uma dessas caracteristicas estd na forma como se aprende o contelido, ou seja, a forma
define o conteudo. Confere-se especial atencdo ao modo e ao que se aprende e ensina, pois

“[...] podemos encontrar diferencas no comportamento observavel dos professores em funcao
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do dominio dos contetudos. Uma das chaves da identidade profissional se define, sem duavida,
em torno desse tema” (GARCIA, 2020, p. 13). Um exemplo, tacito no nivel educacional, é
perceptivel e refere-se aos contetidos na Educacdo Infantil serem considerados como menos

importantes do que no nivel universitario.

O conhecimento substantivo é construido com a informacéo, as ideias e 0s topicos a
conhecer, ou seja, o corpo de conhecimentos gerais de uma matéria, os conceitos
especificos, as definicbes, convencles e procedimentos. [...] é importante na medida
em que determina o que os professores vao ensinar e a partir de qual perspectiva o
fardo. [...] parece ser um sinal de identidade e de reconhecimento social. [...] outros
tipos de conhecimentos que também sdo importantes: 0 conhecimento do contexto
(onde se ensina), dos alunos (a quem se ensina), de si mesmo e também de como se
ensina (GARCIA, 2010, p. 13).

Nessa linha, este texto tem como propoésito aproximar o campo da formacédo e
profissdo docente em funcdo do contexto da ubiquidade na educacdo. A exposicdo que se

segue fundamenta-se em trés pressupostos centrais:

a. Observa-se nos contextos educacionais a crescente énfase a respeito da integracéo
de tecnologias educacionais na escola no sentido de cumprimento a BNCC;

b. Percebe-se na divulgacdo de midias diversas que uma parcela das escolas de
Educacdo Basica fomenta e promove a realizacdio de formacgdo continuada,
apresentando préticas pedagogicas inovadoras para torna-las visiveis ao contexto local
e global em funcdo das tecnologias do momento;

c. Afigura-se que as agOes para 0 desenvolvimento profissional docente surgem em

um contexto no qual os professores precisam se adaptar as tecnologias emergentes.

Qual lugar a formacéo ocupa ou deve ocupar na vida dos professores, dentro e fora das
escolas? Destaca-se que a importancia da formagdo docente fica evidente ao observar-se a
diferenca do entendimento deste conceito no Brasil ou paises como a Franca e Estados
Unidos. Garcia (1999) destaca que, na Franca, utilizam-se os termos “Educagdo, Preparagio e
Ensino dos Professores” enquanto que, em paises de lingua inglesa, referem-se a “Educacéo
ou Treino”. Neste estudo, enfatiza-se 0 conceito de formacdo de professores sob a perspectiva
de Garcia (1999, p. 26):
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Area de conhecimentos, investigagio e de propostas tedricas e praticas que, no
ambito da Didatica e da Organizacdo Escolar, estuda os processos através dos quais
os professores - em formagao ou em exercicio - se implicam individualmente ou em
equipe, em experiéncias de aprendizagem através das quais adquirem ou melhoram
0s seus conhecimentos, competéncias e disposicdes, e que lhes permite intervir
profissionalmente no desenvolvimento do seu ensino, do curriculo e da escola, com
0 objetivo de melhorar a qualidade da educacdo que os alunos recebem.

Nesse sentido, o autor informa os sete principios e caracteristicas sobre o conceito da

formacdo de professores. A saber:

1°) formacéo de professores como continuo, pois, o desenvolvimento profissional é
uma aprendizagem continua e a necessidade de interdependéncia entre a formacéo
inicial e permanente; 2°) “[...] integrar a formac&o de professores em processos de
mudanca, inovagdo e desenvolvimento curricular; [...] 3° ligar os processos de
formacé&o de professores com o desenvolvimento organizacional da escola; [...] 4°)
integracao entre a formagao de professores em relagéo aos contelidos académicos e
disciplinares e a formacdo pedagdgica; [...]” 5°) integragdo teoria e pratica; 6°)
importancia da congruéncia entre o conhecimento didatico do contelido e o
conhecimento pedagdgico transmitido, e a forma como esse conhecimento se
transmite — ndo cristalizagdo do conhecimento e 7°) “[...] aprender a ensinar ndo
deve ser um processo homogéneo para todos 0s sujeitos, mas Serd necessario
conhecer as caracteristicas pessoais, cognitivas, contextuais, relacionais, etc., de
cada grupo de professores de modo a desenvolver suas proprias capacidades e
potencialidades.” (GARCIA, 1999, p. 27-30, grifos do autor).

Por fim, as concepcOes sobre a formacdo de professores variam em funcdo das
diferentes abordagens e contextos relacionados a imagem do professor.

No que diz respeito a orientacdo tecnoldgica, Garcia (1999) destacou a formacgédo de
professores centrada nas competéncias sob duas abordagens: a importancia do conhecimento
do contetudo e do conhecimento intelectual. Esta abordagem intelectual tem o enfoque na
capacidade de “[...] selecionar e decidir qual a competéncia mais adequada em cada situagdo”
(GARCIA, 1999, p. 36), ou seja, é uma competéncia para a tomada de decisbes, e ndo
simplesmente possuir destrezas e um conjunto de habilidades. E nessa ultima abordagem,
talvez, que seja configurado como os professores aprendem e implicam em situagdes
formativas. Para o autor, a evolucdo do professor é fundamentalmente cognitiva, pessoal e
moral e, no decorrer de sua trajetoria pessoal, evolui no ambito profissional para desenvolver
com exceléncia sua atividade na escola. Por fim, o autor é enfatico ao afirmar que o conceito
de desenvolvimento tem uma conotacdo de evolucdo e continuidade, evidenciando a

tradicional justaposicéo entre a formacdo inicial e o aperfeicoamento dos professores.
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Nesse sentido, Fullan (1986) aponta que, ao organizar o curriculo, o professor

seleciona recursos, utiliza novos materiais, “[...] muda de algum modo a sua pratica de ensino

(ou seja, novas atividades, competéncias, condutas, estilos pedagodgicos etc.) e modifica as

suas crengas ou concepgoes (a sua filosofia, mapa conceitual, teoria pedagogica)” (FULAN,

1986 apud GARCIA, 1999, p. 143), dessa forma contribuindo para o desenvolvimento

profissional.

Garcia (1999) argumenta que fracdo dos profissionais realizam relagdes lineares entre

0os modelos de desenvolvimento profissional e as abordagens conceituais, rotulando os

modelos de formagdo. O autor defende que qualquer modelo de desenvolvimento profissional

pode responder a interesses técnicos, praticos ou criticos. A seguir, € apresentado um quadro

(Quadro 2) com modelos de desenvolvimento profissional que podem ser utilizados de

diferentes formas e concepgoes.

Quadro 2 — Diferentes formatos de modelos de desenvolvimento profissional

em funcdo da orientacdo conceitual.

Continua...

Modelos de Orientacdo Orientacao prética Orientacdo social,

desenvolvimento tecnoldgica, interpretativa, cultural reconstrucionista, critica
profissional académica
i - Grupos de_estudo sobre | Grupos de estudo de
- Autoformacdo por | temas educativos

~ meio de  modulos | - Investigagdo de um professores . §obre temas
AUTOFORMACGCAO como: esteredtipos culturais,

autoinstrucionais,
minicursos

professor na sua classe
com uma abordagem
didatica, pratica

a diversidade no curriculo,
nos livros de texto...

REFLEXAO, APOIO
PROFISSIONAL E
SUPERVISAO

- Supervisdao clinica
dirigida pelo supervisor
e centrada no dominio
de competéncias
docentes

- Observacéo de
condutas, procurando
indicadores de eficacia

- Supervisdo clinica
colaborativa, baseada na
negociagao e na reflexdo

- Apoio  profissional
matuo entre colegas

- Observacéo de aspectos
visiveis e ocultos (crencas,
teorias)

- Supervisdo clinica
enfatizando 0s  aspectos
gticos, pessoais e politicos
do ensino e da escola

- Observacdo para ajudar o
professor a confrontar e a
reconstruir as suas teorias

DESENVOLVIMENTO
CURRICULAR

- Professor(es)
aplicando um curriculo
concebido
externamente

- Professores concebendo
e aplicando nas suas aulas
um projeto curricular de
centro ou etapa por meio
de um processo de
colaboragdo

- Professores, juntamente
com os alunos, pais e outros
grupos,  concebendo e
desenvolvendo um projeto
de inovacdo para melhorar
situacdes de desigualdade,
marginalizacéo, estere6tipos
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Conclusao.

Modelos de
desenvolvimento
profissional

Orientagdo
tecnoldgica,
académica

Orientacdo pratica
interpretativa, cultural

Orientacdo social,
reconstrucionista, critica

FORMACAO
CENTRADA NA
ESCOLA

- Especialistas externos
diagnosticam as
necessidades da escola
e planificam o processo
de aperfeicoamento dos
professores

- A totalidade dos
professores trabalha
colaborativamente ~ com
assessores externos para
compreender as
necessidades e 0S
problemas da escola

- A totalidade de
professores, juntamente com
alunos e pais, revé a cultura
da escola, desvelando os
conflitos, relagdes de poder,
micropolitica na escola, e
procurando  alargar  0s
COMPromissos com a
comunidade

CURSOS DE
FORMACAO

- Curso centrado na
aquisicao de
competéncias retiradas
da investigacao:
instrucdo direta

- Curso centrado em temas
didaticos, que inclui
estratégias de autoanalise
e reflexdo da prética:
biografia, diarios, casos

- Os conteddos
apresentados incluem
conhecimentos
procedimentais

- Curso centrado em
contetdos sobre diversidade,
educacdo multicultural,
coeducacdo, e que inclui
estratégias de autoandlise e
reflexdo: biografias, diarios,
casos

- S8o cursos introdutorios
que podem ser seguidos de
seminarios de
aprofundamento

INVESTIGACAO

- Professor participando
na investigacdo como
sujeito investigado

- Professores e alunos
concebem e desenvolvem
uma investigacdo para
resolver problemas
concretos, identificados de
forma comum, com a
possivel assessoria de
investigadores

- Professores e outros grupos
(alunos, pais, associac¢des de
vizinhos) investigam sobre
as causas € possiveis
melhorias de situacbes de
injustica, marginalidade

Fonte: Garcia (1999, p. 192).

Com base nos modelos de desenvolvimento profissional apresentados por Garcia

(1999), percebe-se que ha possiveis implicagdes na ruptura com os modos como 0s

professores organizardo sua sequéncia de atividades. O conceito de desenvolvimento

profissional dos professores pressupde uma abordagem na formagao que valorize o seu carater

contextual, organizacional e “orientado para a mudanca” (GARCIA, 1999, p. 137, grifos do

autor). Essa perspectiva da mudanca®? é fundamentada nas possibilidades e nos desafios que a

Internet e seus servicos apresentam para o contexto da formacao de professores, ou seja, uma

experiéncia de aprendizagem mediada pelas tecnologias podem resultar em sentido e

significado para os docentes.

52 Mudanca no sentido de um consenso sobre a necessidade, e ndo sobre uma dirego a seguir.
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Garcia (1999, p. 57) informa que, em fungéo das diferentes teorias relativas ao estudo
sobre o desenvolvimento cognitivo dos professores, entende-se que essas etapas no percurso
formativo estdo diretamente relacionadas as diferentes fases pelas quais os professores passam
e perpassam nas ofertas formativas adequadas a tais necessidades. Sob essa perspectiva, o
conceito de desenvolvimento é um processo “[...] que ndo ¢ estatico nem uniforme, sendo
caracterizado por uma constante mudanca e, como tal, os modelos tedricos devem procurar
descrever e explicar a natureza das mudancas e os processos de mudancga das pessoas adultas”
(GARCIA, 1999, p. 57). Isso faz as experiéncias serem processadas por fases, ou seja, por
meio de estruturas cognitivas que sdo organizadas “[...] numa sequéncia hierarquica de etapas
que vé@o desde menos complexas a mais complexas, de tal modo que o desenvolvimento
ocorre primeiro numa etapa particular, e posteriormente pode passar a etapa subsequente”
(GARCIA, 1999, p. 57).

Ressalta-se que € importante compreender que as etapas ndo lineares sao
imprescindiveis para que o professor possa desenvolver-se e ampliar suas estratégias didatico-
pedagdgicas, tendo como principio a base da formacédo inicial consolidada em fungdo do
dominio dos contetidos que foram apropriados na universidade.

Sob a perspectiva de Sikes (1985), Garcia (1999) analisou as diferentes etapas pelas
quais os professores perpassam em sua atividade profissional em funcdo da idade. Nesse
sentido, destaca-se a terceira fase (30 a 40 anos), denominada experimentacdo ou
diversificacéo, na qual suas “[...] energias sdo canalizadas principalmente para melhorar a sua
capacidade como docente” (GARCIA, 1999, p. 63), explorando novos recursos, mesclando
métodos de ensino, experimentando novas praticas e buscando novos horizontes no &mbito

profissional. O autor informa que:

[...] o conhecimento na pratica, que coloca a énfase da pesquisa sobre o ato de
aprender a ensinar, tem consistido principalmente na busca do conhecimento na a¢éo
[...] aquilo que os professores conhecem esta implicito na préatica, na reflexdo sobre
a pratica, na indagacdo préatica e na narrativa dessa pratica. [...] o ensino é uma
atividade incerta e espontanea, contextualizada e construida em resposta as
particularidades da vida diaria nas escolas e nas classes. O conhecimento esta
situado na agdo, nas decisdes e nos juizos feitos pelos professores. Esse
conhecimento é adquirido por meio da experiéncia e da deliberacéo, e os professores
aprendem quando tém oportunidade de refletir sobre o que fazem (GARCIA, 2010,
p. 15).

Nesse interim, entende-se que a formagdo continuada é essencial para o

desenvolvimento profissional docente, e as tessituras com as tecnologias do momento deixam
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de ser entendidas como “mais uma ferramenta” e sim vistas como cognitivas, instrumentos de
uso e apropriacdo por parte do professor, a partir do momento em que é observado 0 processo
da génese instrumental em fungdo da ubiquidade da informag&o propiciada pelo dispositivo
movel pessoal.

Enfim, salienta-se que ubiquidade na educagdo é um conceito fundamental e, dessa
forma, torna-se convergente da génese instrumental, visto que h& desdobramentos na
instrumentacao e instrumentalizacdo dos artefatos tecnoldgicos selecionados pelos professores
e, as estratégias didatico-pedagdgicas por meio de praticas mediadas pela tecnologia. Sendo
assim, para a melhor compreensédo da formagdo docente no contexto emergente, é importante
destacar essas relacdes entre o sujeito psicolégico [professor], o artefato e o instrumento na
decisdo das estratégias didatico-pedagogicas, tendo em vista que é na elaboracdo e

implementacéo do plano de aula que se faz uma reflex&o sobre o proprio trabalho.

5.3 RABARDEL E A GENESE INSTRUMENTAL

O tdpico apresenta a teoria da génese instrumental e os conceitos que foram
apropriados para/na andlise textual discursiva dela em funcdo das categorias emergentes

deste trabalho.

5.3.1 A teoria da génese instrumental: do artefato ao instrumento

Nota-se que, ao longo das Ultimas trés décadas, pesquisadores de diferentes areas do
conhecimento, como Lea Fagundes, Valente, Biaconcini, Moran, Almeida, Papert, entre
outros, tém apresentado os desafios e as possibilidades da integracdo de artefatos do campo da
informatica educacional, no processo de ensino e aprendizagem das criancas, jovens, adultos
e/ou idosos. A teoria da génese instrumental investigada neste estudo em funcdo da
ubiquidade da informacdo, em tessitura com o dispositivo movel pessoal do professor,
propiciara reflexdes sobre o ambito do desenvolvimento profissional docente. Como bem
destaca Rabardel (1995, p. 26-27, traducdo nossa), os artefatos

[...] evoluem constantemente e refletem um estado histdrico da pratica dos usuérios
ao mesmo tempo em que modelam essa prética. [...] A introducdo do artefato ndo
muda apenas 0s aspectos operacionais, mas também todos os outros aspectos
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praticos. E por isso que sdo os processos de uso que devem constituir um objeto
central de pesquisa e ndo no artefato em si®® (RABARDEL, 1995, p. 26-27).

Conhecer um novo artefato transformando em instrumento permite integra-lo ao plano
de aula oportunizando, ao professor, compreender como articular com a préatica docente em
funcdo da metodologia de ensino escolhida.

Outra forma de compreender um artefato é observando os modos pelos quais a
sociedade se apropria e os desdobramentos das intencbes de uso em diferentes maneiras de
utiliza-lo no seu contexto.

Neste trabalho, o artefato de estudo refere-se ao dispositivo mével pessoal do
professor que, no processo de génese instrumental, desenvolve esquemas de utilizacdo na
realizacdo da sequéncia de atividades que serdo discutidos a seguir, nos resultados da analise
das categorias emergentes, tendo em vista que o sujeito psicologico desenvolve os esquemas
de agdo instrumentada a partir dos esquemas de uso do artefato tecnoldgico (smartphone
pessoal), transformando-o em instrumento corroborado pela ubiquidade.

Rabardel (1995) define o processo da génese instrumental como atividades
instrumentais que sdo desenvolvidas progressivamente na transformacdo do artefato em
instrumento, resultando em um duplo processo, a instrumentacdo e a instrumentalizacdo, em
funcdo da acédo do sujeito psicoldgico sobre o artefato (limites e possibilidades).

O processo de génese instrumental ocorre em dois sentidos: no processo da
instrumentacdo, sao direcionados para o sujeito em funcdo da evolucdo de padrdes de uso e
acdo instrumentada de esquemas assimilados anteriormente de novos artefatos etc.%* e, no
processo da instrumentalizacdo, sdo direcionados ao artefato, como a selecdo, o
reagrupamento, as funcionalidades, entre outros®®. Esse duplo processo, a instrumentacéo e a

instrumentalizacdo, torna-se a chave de entendimento da abordagem instrumental proposta

63 «[...] évoluent sans cesse et reflétent un état historique de la pratique des utilisateurs en méme temps qu’ils
modélent cette pratique. [...] L'introduction de I’artefact ne change pas seulement les aspects opérationnels mais
aussi tous les autres aspects de la pratique. C’est pourquoi ce sont les processus d'utilisation qui doivent
constituer un objet de recherche central et non l'artefact lui-méme” (RABARDEL, 1995, p. 25-26).

64 «“Les processus d'instrumentalisation concernent 1’émergence et 1’évolution des composantes artefact de
I’instrument: sélection, regroupement, production et institution de fonctions, détournements et catachréses,
attribution de propriétés, transformation de 1’artefact (structure, fonctionnement etc.) qui prolongent les créations
et réalisations d’artefacts dont les limites sont de ce fait difficiles & determiner”. (RABARDEL, 1995, p. 122).

8 “Les processus d’instrumentation sont relatifs a I’émergence et a ’évolution des schémes d'utilisation et
d’action instrumentée : leur constitution, leur fonctionnement, leur évolution par accommodation, coordination
combinaison, inclusion et assimilation réciproque, 1’assimilation d’artefacts nouveaux a des schémes déja
constitués etc”. (RABARDEL, 1995, p. 122).
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por Rabardel pelo fato de percebermos a diferenga entre a orientagdo da atividade do sujeito
psicolégico sobre o instrumento.

O artefato sé se transforma em instrumento para aquele sujeito que o incorpora em
suas atividades (RABARDEL, 1995). A sua teoria é apoiada em conceitos da psicologia em
tessituras com os esquemas definidos por Piaget, que se apresentam em relacdo a acdo do
sujeito mediado por um instrumento (objeto) — teoria da instrumentacéo.

Rabardel (1995, p. 5) informa que “[...] no processo de instrumentagdo, ele se volta
para o0 préprio sujeito; no processo correlativo de instrumentalizacdo, ele é orientado para o
componente artefato do instrumento”.%® Diante dessa afirmacdo, o autor propde o modelo
Situacdes de Atividades Instrumentais (SAI), em que se evidencia as atividades instrumentais
entre 0 sujeito e o objeto interposto pelo instrumento. Neste modelo, o sujeito é o usuario que
age com uma intencao sobre o objeto; o objeto é algo material ou simbdlico em que o sujeito
realiza a acdo sobre ele [objeto] e o instrumento é o constructo psicoldgico, ou seja, o artefato

e 0s esquemas de utilizacdo do sujeito. A Figura 16 apresenta as SAI.

Figura 16 — Esquema de SituacOes de Atividades Instrumentais.

Instrument

50

Environnement

Fonte: Rabardel (1995, p. 53).

66 «[...]dans le processus d’instrumentation elle est tournée vers lesujet lui-méme; dans le processus corrélatif
d’instrumentalisation, elle est orientée vers la composante artefactuelle del’instrument”. (RABARDEL, 1995, p. 5).
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Sob a perspectiva instrumental, um artefato pode ser concreto ou virtual e, a medida
que se desenvolvem ou varios esquemas de uso pelo sujeito psicologico que o incorpora em
suas atividades, o artefato torna-se um instrumento devido ao seu carater dindmico — duplo
processo da instrumentacao e instrumentalizacéo.

A seguir, a Figura 17 apresenta que os “[...] processos de instrumentagdo e
instrumentalizacdo pelos quais 0s componentes do esquema e artefato do instrumento séo
constituidos, implicam, por parte do sujeito, uma atividade representativa cujo papel na
estruturacdo, controle e regulagdo das agdes € essencial”® na génese instrumental. 1sso
conduz a uma outra interpretacdo possivel e legitima, fundada ndo mais na racionalidade
instrumental tedrica do artefato, mas sim na racionalidade instrumental prépria do sujeito. A
catacrese, conceito que diferencia o previsto e o real na utilizagdo de artefatos, pode ser
considerada, nessa perspectiva, como uma expressao de uma atividade especifica do sujeito: a
producdo de instrumentos e, principalmente, de meios para suas agdes — contribuindo para a
concepcao de novos usos do artefato (RABARDEL, 1995).

Figura 17 — Esquema do processo da génese instrumental.

N

uma ferramenta um sujeito
suas restri¢coes seu conhecimento
suas possibilidades seu método de trabalho
: —>
instrumentagado
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um instrumento “para fazer alguma coisa”

parte da ferramenta + esquemas de agiio instrumentada

através de atividade individual do sujeito
através da atividade organizada pelo docente

Génese Instrumental

7
\

Fonte: Notare e Basso (2017b), traduzido de Trouche (2004).

67 “les processus d’instrumentation et d’instrumentalisation par lesquels se constituent les composantes schéme
et artefact de I’instrument, impliquent, de la part du sujet, une activité représentative dont le role dans la
structuration, le contrdle et la régulation des actions est essential”. (RABARDEL, 1995, p. 120).
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A tecnologia na Educacdo Basica ou Superior transita por amplos processos de
mudancga nos ultimos 30 anos em todo o Brasil e no mundo. Os avangos tecnoldgicos e
programas nos quais as tecnologias foram implementadas, sob a perspectiva da formacao
docente, remeteram a necessidade de evolucdo na integracdo e apropriacdo dela [tecnologia]
para a pratica docente, o que de fato tem ocorrido, mesmo que a intensidade seja variavel
entre 0s contextos das instituicfes quanto ao nivel de apropriacdo dos professores no que se
refere a tecnologia do momento.

Se por um lado a expansdo da insercdo de tecnologia nas Ultimas trés décadas pode ser
percebida como um avango por ampliar o contato das criancgas, jovens e professores ao acesso
a Internet e seus servicos por meio de celulares, deve-se atentar para alguns impactos desse
mesmo processo de apropriacdo para a integracdo da tecnologia na escola, particularmente no
que tange ao perfil de docentes e desenvolvimento profissional, que sdo ampliados por meio
da formacéo continuada em servi¢co em funcéo da infraestrutura tecnoldgica e projeto politico
pedagogico.

Neste contexto, o acesso a informacdo possibilitada especialmente pelos smartphones
também cresceu de forma exponencial, fruto direto da relacdo entre artefato e sujeito
psicolégico atrelado as tecnologias do momento conectadas a Internet e seus servigos e a
inovacédo deles [artefatos], imprescindiveis para que habitos e comportamentos da sociedade
possam se reinventar para, talvez, produzir conhecimento e/ou melhorar os resultados de
aprendizagem. Para tal, amplia-se a necessidade de compreender o processo de apropriacdo de
um artefato para fins educacionais, tendo como principio o desenvolvimento profissional
docente.

Com base nessas preocupacOes, faz-se necessario abordar as atividades instrumentais
em relacdo aos campos sociais do que se pretende articular neste estudo, atividades que estao
relacionadas ao trabalho do docente, a assuntos educacionais e cientificos da psicologia,
ergonomia e didatica sob a perspectiva de Rabardel. Os assuntos que sdo discutidos nos
campos sociais e as situacdes que atravessam sdo complexos que chegam a exaustdo e, ao
mesmo tempo, simples, havendo a necessidade de serem aprofundados. Nesse sentido, torna-
se imprescindivel dialogar sobre as atividades do sujeito sobre os artefatos. Logo, a
problematica instrumental é centrada no ser humano, inscrita em uma visdo antropocéntrica,
visando identificar as principais abordagens dos instrumentos sob a perspectiva psicolégica e

nos campos de acdo, nos quais ela traz uma contribuicdo a ergonomia e a didatica. Os pontos
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de vista que abordam a técnica voltada para 0 homem apresentam sua importancia no mundo
do trabalho.

A atividade faz parte do trabalho humano e limitar-se a ela é ineficaz em funcéo da
evolucdo no mundo do trabalho. Sob essa perspectiva, a reducéo de atividades realizadas pelo
homem e suas respectivas a¢cdes sdo um objetivo, contudo, é impossivel que os artefatos
[maquinas] possam fazer todas as tarefas humanas. O exemplo apresentado por Rabardel das
usinas explicita de forma ilustrativa a questdo das tarefas realizadas pelo homem, ou seja, é
inviavel para o contexto contemporaneo. Rabardel aponta que, para o ser humano, fica a sua
atuacdo de apoio ao artefato em fungdo do objetivo para o qual foi produzido, seja para
influenciar sobre o objeto realizando atividades daquelas que ndo foram pensadas por aquele
que o desenvolveu; para ajustar alguma necessidade para a realizacdo da agdo ou até mesmo
para assumir as fungdes limitadas que pode ocorrer nesta atividade. Logo, o humano ocupa
um lugar cada vez mais restrito em funcdo dos novos artefatos.

Em suma, percebe-se que algumas atividades sdo insubstituiveis para serem
automatizadas® em funcdo da complexidade de execucdo. Entdo, a teoria da génese
instrumental é fundamental para compreender o uso do dispositivo moével pessoal por parte do
professor na pratica docente, ou seja, para analisar o processo da transformacdo do artefato
[dispositivo mével] em instrumento em funcdo da ubiquidade da informacéo propiciada pelos

smartphones.

5.3.2 Os esquemas no duplo processo da instrumentacao e instrumentalizacéo

Nesta secdo, busca-se apresentar o arcabouco tedrico de esquemas, apresentado por
Rabardel, que constituem o duplo processo da génese instrumental, a saber, a instrumentacgao

e a instrumentalizacdo.

8 Aqui o autor refere-se as funcdes que restam aos operadores das maquinas, ou seja, aquelas atividades
impossiveis de serem automatizadas e que necessitam do pensar e agir do homem sobre o artefato.
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5.3.2.1 Esquemas de utilizacdo: esquemas de uso e esquemas de agédo instrumentada

Partindo dos estudos de Piaget e Cellérier, Rabardel (1995) percebeu que havia uma
lacuna a ser estudada sobre os esquemas de uso e esquemas de acdo em relacdo ao objeto em
uma perspectiva mais subjetiva, ou seja, a auséncia do sujeito psicoldgico.

Rabardel (1995, p. 81, traducéo nossa)® informa que, para Piaget,

[...] A origem do conhecimento é buscada na agdo. Mas o foco de suas pesquisas
sobre a dimens&o estrutural da génese — se ela esclarecia a constru¢do do sujeito
epistémico — permanecia totalmente insuficiente para explicar os comportamentos
do sujeito psicoldgico (RABARDEL, 1995, p. 81).

Ou seja, o foco estd no sujeito epistémico. Nessa linha interpretativa, “[...] 0S
esquemas se constituem como meios para o sujeito, com a ajuda dos quais ele pode assimilar
situacdes e os objetos com os quais ¢ confrontado” (RABARDEL, 1995, p. 79, tradugdo e
grifo nosso),” cujo cerne consiste no “[...] esforgo de repeti¢do e, assim, se esquematiza” para
a compreensdo do que fazer com o objeto. Logo, o “[...] esquema de uma a¢do ¢, portanto, o
conjunto estruturado de caracteres generaliziveis da agdo, isto €, que permitem repetir a
mesma ou de aplica-la a novos contetidos (Piaget; Beth, 1961)” (RABARDEL, 1995, p. 79,
traducéo nossa),’* e que, de certo modo, a experiéncia do sujeito com o objeto dialoga com o
passado.

No entanto, vale ressaltar que essa perspectiva de Piaget ndo substituiu as explicagdes
de Cellérier (1979), segundo Rabardel, quando se discute as “[...] as relacdes entre estruturas
cognitivas e esquemas de agdo, colocando essa distingéo [...] entre dois ramos da psicologia
cognitiva: a abordagem do construtivismo genético e a dos sistemas de tratamento de
informagdes”.”> Nesse sentido, o pesquisador buscou focar e complementar suas analises na

combinacéo entre a aquisicdo de conhecimentos e a sua aplicagéo.

89 «[...] lorigine de la connaissance est a chercher dans I’action. Mais la focalisation de ses recherches sur la

dimension structurelle de la genese, si elle éclairait la construction du sujet épistémique, restait tout a fait
insuffisante pour rendre compte des conduites du sujet psychologique.”

70<[...] les schémes constituent des moyens du sujet a I’aide desquels il peut assimiler les situations et les objets
auxquels il est confronté.”

" “Le schéme d’une action est donc I’ensemble structuré des caractéres généralisables de 1’action, c'est-a dire
qui permettent de répéter la méme action ou de I’appliquer a de nouveaux contenus (Piaget & Beth 1961)”
(RABARDEL, 1995, p. 79).

72 «[...] les rapports entre structures cognitives et schémes d’action [...] entre deux branches de la psychologie
cognitive: 1’approche du constructivisme génétique et celle des systémes de traitement de 1’information”
(RABARDEL, 1995, p. 81-82).
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Cellérier (1979 apud RABARDEL, 1995, p. 82-83) destaca que 0 “[...] valor de um
esquema esta ligado a produtividade diferencial que ele traz ao sistema cognitivo, isto é, ele
depende do subconjunto dos outros esquemas com 0s quais ele interage para a mesma tarefa,
em colabora¢io, mas também em competi¢do”.”® Sendo assim, para essa vertente, parte dos
esquemas iniciais na fase inicial de aprendizagem de uma determinada atividade ndo serdo
mais 0S mesmos em uma etapa posterior, ou seja, a cada nova situacdo ha a necessidade de
(re)aprender — aprender a aprender.

Rabardel (1995), entdo, explica 0 esquema sob a perspectiva do sujeito psicologico.
Por tal perspectiva, os esquemas sdo “[...] produzidos por sujeitos psicol6gicos”’
(RABARBEL, 1995, p. 83, grifos do autor). Assim, 0 conceito de esquema deixa de ser
entendido e produzido pelo sujeito epistémico, bem como apenas uma a¢do sobre o objeto do
conhecimento e/ou vice-versa e, sim, “[...] produto de uma propria constru¢do”’®
(RABARDEL, 1995, p. 95) por sujeitos psicoldgicos. Desse modo, para uma melhor
compreensdo de esquema, tem-se como exemplo o artefato presente em situagOes diversas,
também ha o sujeito agindo sobre o objeto, ou seja, o artefato. Nesse sentido, na teoria da
génese instrumental, essas “[...] agdes sdo produzidas por individuos singulares, dotados de
conhecimentos e savoir-faire derivados de esquemas de acdo e representacdo, e orientados
pela resoluc¢io de tarefas especificas”’® (RABARDEL, 1995, p. 83, traducdo nossa).

E importante destacar que os esquemas de um determinado artefato podem ter
intencionalidade diferente de um sujeito para o outro (RABARDEL, 1995). Os esquemas
associados ao uso de um artefato denominam-se esquemas de uso, ou seja, sdo atividades
relacionadas diretamente ao artefato. Por exemplo: botéo para ligar e desligar um celular.

Cabe ainda enfatizar que, ao experimentar novos esquemas, expande-se a pratica para
a descoberta de algo que o sujeito ainda desconhece [status de artefato] e que, talvez,
transformaria-se em um instrumento. Nesse sentido, o esquema ¢ “[..] um quadro
assimilativo que atribui significados e que exerce uma funcéo que é realizada essencialmente
no planejamento” (RABARDEL, 1995, p. 84, tradugdo nossa).’’

78 «[,,,] la valeur d’un schéme est liée a la productivité différentielle qu’il apporte au systéme cognitif, c'est-a-
dire qu’elle dépend du sousensemble des autres schémes avec lesquels il interagit pour la méme tache, en
collaboration mais aussi en concurrence” (apud RABARDEL, 1995, p. 82-83).

4 “Elles sont produites par des sujets psychologiques” (RABARDEL, 1995, p, 83, grifo do autor).

5 «[...] il est lui-méme le produit d’une construction” (RABARDEL, 1995, p. 95).

76 «“Ces actions sont produites par des individus singuliers, doués du savoir et du savoir-faire issus des schémes
d'action et de représentation, et orientés par la résolution de taches particuliéres” (RABARDEL, 1995, p. 83).

7 «[..] est un cadre assimilateur qui attribue des significations et qui exerce une fonction se réalisant
essentiellement dans la planification” (RABARDEL, 1995, p. 84).
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Todavia, para 0s esquemas associados a solucdo de problemas, ndo ha uma
aplicabilidade direta, pois a acdo exige contexto para que o sujeito psicoldgico possa elencar
novos esquemas, conectando-os para adequar a um conhecimento prévio em uma determinada
situacdo, ou seja, ressignificando as suas acdes em fungdo de um conjunto de particularidades
dele [sujeito psicoldgico] que envolvem um fato e que sdo imprescindiveis para o
entendimento deste para “[...] retraduzir as transformagdes permitidas pelo esquema de acordo
com restricdes contextuais quanto em reconhecer os dados que provavelmente servirdo de
suporte para essas transformagdes” (RABARDEL, 1995, p. 84, traducdo nossa).”® Logo, o
esquema € resultado de uma engenharia cognitiva do sujeito psicolégico.

O contexto da situacéo vivenciada e experienciada pelo sujeito psicologico € essencial
na perspectiva instrumental. Mesmo que se tenha uma explicagdo tedrica de um conjunto de
observacdes ou evidéncias de algumas atividades que foram realizadas, “[...] ¢ a associacdo de
esquemas de uso que [...] atribui significados aos artefatos, objetos e meio ambiente é
constitutivo de instrumentos” (RABARDEL, 1995, p. 85, traducdo nossa).”® O instrumento é
a chave que possibilita a interlocucdo do conhecimento em fungdo da acdo do sujeito
psicoldgico sobre o objeto.

Em sintese, 0s esquemas de uso no processo de génese instrumental apresentam
diferencas diante do contexto, a partir do sujeito psicoldgico, ou seja, é nesta inconstancia do
desconhecido que a transformacdo pode ocorrer — do artefato ao instrumento.

Na realidade, os esquemas de uso desempenham um papel duplo, pois é ao redor
desses esquemas que O sujeito estrutura-se para representar o problema e o objetivo —
denominado por Rabardel (1995, p. 84-5, traducdo nossa) de padrdo familiar. S&o eles: a) é
uma unidade epistémica que atribui significado a situacdo; b) é uma ferramenta heuristica: é
responsavel pela orientacdo e controle da pesquisa. A funcdo planejadora do esquema é o
revezamento do controle descendente, seu procedimento de realizacdo, do controle

ascendente.®0

8 «[...] retraduire les transformations permises par le scheme en fonction des contraintes contextuelles et a
reconnaitre les données susceptibles de servir de support & ces transformations” (RABARDEL, 1995, p. 84).

78 «[...] c’est I’association de schémes familiers (schémes d’utilisation) aux artefacts qui, en attribuant des
significations aux artefacts, aux objets et a I’environnement est constitutive des instruments” (RABARDEL,
1995, p. 85).

80 «[...] c'est une unité épistémique qui attribue une signification a la situation; - c'est un outil heuristique: il est
responsable de l'orientation et du controle de la recherche.La fonction planificatrice du schéme reléve d'un
contrble descendant, sa procédure de réalisation, du contr6le ascendant” (RABARDEL, 1995, p. 84-85).
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Nesse sentido, Rabardel destaca que os esquemas familiares desempenham um papel
heuristico fundamental, pois no percurso da atividade, eles podem ser ressignificados a partir
de outro esquema familiar e, assim, evoluir em um ou mais esquemas nao esperados.

Durante esse procedimento para investigar os fatos, percebe-se que ha independéncia
entre 0 procedimento de aplicacdo e o esquema familiar que, ao longo da resolucdo de
problemas, recorda-se de novos esquemas familiares de um procedimento qualquer
recorrendo a um significado anterior. Pode-se dizer que “essa possibilidade é um fator da
evolucdo da representacdo do problema em funcdo das tentativas de solucdo e seus
resultados” (RABARDEL, 1995, p. 85, tradugdo nossa).8! Sob a perspectiva instrumental, a
compreensdo dos esquemas de uso torna-se essencial para se observar o processo de ensino e
aprendizagem na pratica, ou seja, ao integrar os artefatos tecnoldgicos na cultura escolar.

Rabardel e os pesquisadores da escola de Genebra criaram a “[...] hipotese que ¢ a
associagdo de esquemas familiares (esquema de uso) com artefatos que atribuem significados
aos artefatos, aos objetos e ao contexto, que ¢ constitutivo dos instrumentos” (RABARDEL,
1995, p. 85, traducdo nossa)®2. Por fim, o autor destaca que, nesses estudos realizados pela
escola de Genebra, o esquema de uso propiciaria um novo significado quando o sujeito
depara-se com um novo artefato. Nesse sentido, a nocdo de esquema trazida por Rabardel
também ¢é apoiada pela Teoria dos Campos Conceituais de Vergnaud, que se pauta na

reflexdo:

[...] em uma psicologia cognitiva, a qual qualifica como psicologia dos conceitos
pela diferenca com a psicologia piagetiana classica, centrada em estruturas logicas.
Ele considera que os conhecimentos de carater cientifico sdo sustentados por
esquemas de organizagdo de conducdo, e acha que é nos esquemas que é necessario
procurar os conhecimentos na acdo dos sujeitos, ou seja, 0s elementos cognitivos
que permitem que a acdo do sujeito ser operatéria. [...] Os esquemas constituem a
organizacao invaridvel do comportamento do sujeito para uma classe de situacdes,
seja no plano de acdo seja da atividade simbédlica (RABARDEL, 1995, p. 87,
traducdo nossa)®s.

8L “Cette possibilité est un facteur d’évolution de la représentation du probléme en fonction des tentatives de
solutions et de leurs résultats” (RABARDEL, 1995, p. 85).

82 «[...] ’hypothése que c’est I’association de schémes familiers (schémes d’utilisation) aux artefacts qui, en
attribuant des significations aux artefacts, aux objets et a I’environnement est constitutive des instruments”
(RABARDEL, 1995, p. 85).

8 «[...] dans une psychologie cognitive qu'il qualifie de psychologie des concepts par différence avec la
psychologie piagétienne classique centrée sur les structures logiques. Il considére que les connaissances a
caractére scientifique sont sous-tendues par des schemes organisateurs de la conduite, et pense que c'est dans les
schémes qu'il faut chercher les connaissances en acte des sujets, c'est-a-dire les éléments cognitifs qui permettent
a l'action du sujet d'étre opératoire [...] Les schémes constituent 1’organisation invariante de la conduite du sujet
pour une classe de situations, a la fois au plan de I’action et de 1’activité symbolique” (RABARDEL, 1995, p.
87).
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Os esquemas de utilizacdo que estdo coligados ao uso de um artefato diferenciam-se,
também, em dois niveis (RABARDEL, 1995, p. 95, traducdo nossa). Sao eles:

e Esquemas de uso: correspondem as segundas tarefas, ou seja, correspondem aos
esquemas elementares associados as acdes e as atividades especificas do artefato, ou
seja, para se apropriar dele;

e Esquemas de acdo instrumentada: correspondem as primeiras tarefas, ou seja, estes
esquemas relacionam-se com as atividades primarias nas quais o artefato € um meio
de realizagio delas [tarefas]. E por meio destes esquemas que se englobam os
esquemas de uso em uma perspectiva mais complexa e em sua totalidade, atribuindo
novas propriedades ou fungdes ao artefato, transformando-o, gradativamente, em

instrumento.

Rabardel (1995) apresenta que um esquema familiar assume diferentes
intencionalidades, logo, os significados observados na abordagem instrumental s&o
considerados relevantes durante a génese do instrumento. Nesse sentido, o autor informa que
“[...] A génese dos esquemas de uso, que s@&o um dos componentes do instrumento, pode
passar pelo reinvestimento de esquemas uso familiares, ja constituido, e sua mudanca de
significado. Ele poderia, em particular, fazé-lo quando o sujeito psicolégico é confrontado
com um artefato novo para ele”.®* Deste modo, Rabardel (1995, p. 88, traducdo nossa)®

destaca que um esguema se comporta da seguinte maneira:

[...] antecipacBes do objetivo a ser alcancado, os efeitos a serem esperados e
eventuais as etapas intermedidrias; regras de acdo do tipo "se-entdo" que permitem
gerar a sequéncia de acles do sujeito; inferéncias (raciocinios) que permitem
calcular as regras e antecipacfes a partir das informagdes e do sistema invaridvel
operacional disponivel ao sujeito invariantes operacionais que controlam o
reconhecimento dos elementos pelos sujeitos pertinentes a situagdo e levando
informagdes sobre a situacdo a ser tratada.

8 “La genése des schémes d’utilisation, qui sont une des composantes de l’instrument, peut passer par le
réinvestissement de schémes d’utilisation familiers, déja constitués, et leur changement de signification. Il
pourrait, en particulier, en aller ainsi lorsque le sujet est confronté a un artefact nouveau pour lui” (RABARDEL,
1995, p. 86).

8 «des anticipations du but a atteindre, des effets a attendre et des étapes intermédiaires éventuelles; - des régles
d'action de type ‘“si-alors” qui permettent de générer la suite des actions du sujet; - des inférences
(raisonnements) qui permettent de calculer les régles et les anticipations a partir des informations et du systéme
d'invariants opératoires dont dispose le sujet; - des invariants opératoires qui pilotent la reconnaissance par le
sujet des éléments pertinents de la situation, et la prise d'informations sur la situation a traiter” (RABARDEL,
1995, p. 88).
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Considerando a emergéncia do conceito de instrumento e seus impactos na cultura
digital, prevista na BNCC, particularmente no &mbito do desenvolvimento profissional
docente, defendemos aqui a ideia de que o processo de génese instrumental ndo pode
prescindir das discussfes em funcéo da ubiquidade. O acesso a informacdo em qualquer lugar
e a qualquer momento, a ubiquidade, por meio do dispositivo movel conectado a Internet,
converge com os processos de instrumentacéo e instrumentalizagdo, a génese instrumental. E
necessario, da mesma maneira, considerar os esquemas e o artefato do instrumento, por parte
do sujeito psicoldgico, uma atividade representativa cujo papel é essencial na estruturacao,
controle e regulagéo das agdes.®

Sendo assim, ao falarmos sobre os esquemas, nos referimos as atividades do sujeito
psicolégico durante o duplo processo de génese instrumental, a instrumentacdo e
instrumentalizagdo, em uma interface com o instrumento, o qual é visto na Figura 18 — as
possibilidades e as restricbes da ferramenta. Em suma, a génese instrumental € um processo
no qual uma pessoa age em um determinado artefato com seus respectivos esquemas de uso,
incorporando-0 em suas atividades no ambito pessoal, profissional ou académico,
desenvolvendo esquemas de acao instrumentada para realizar uma tarefa qualquer, tornando-
se, entdo, um instrumento.

Conforme sera apresentado a seguir, a analise dos dados coletados demonstrou que o
processo de génese instrumental € convergente em fungdo da ubiquidade, que parte da acdo
do professor, sujeito psicoldgico, sobre o dispositivo mdvel de uso pessoal para elaborar uma
sequéncia de atividades. Este estudo volta-se, entdo, para a formacdo do professor sob a
perspectiva do desenvolvimento profissional docente no contexto da cultura digital e
apropriando-se do dispositivo mdvel de uso pessoal para a reflexdo na e sobre as estratégias
didatico-pedagdgicas.

Desse modo, foi propicio ao professor para apropriar-se da tecnologia com as
oportunidades e limitagdes do artefato em funcdo das condicdes inerentes as especificidades
dos respectivos dispositivos moveis de uso pessoal — alguns artefatos modernos e outros nem
tanto. Nessa linha, aponta-se para a convergéncia entre o saber técnico e cognitivo de cada
docente, cada um no seu tempo e espago, contribuindo, entdo, para o desenvolvimento

profissional em uma relacdo significativa entre a ubiquidade na educacdo e o processo de

8 «[...] une activité représentative dont le réle dans la structuration, le contréle et la régulation des actions est
essentiel” (RABARDEL, 1995, p. 120).
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génese instrumental. Por fim, a formacdo docente com foco nos esquemas de acdo

instrumentada ¢ essencial “[...] para que o professor seja capaz de realizar tarefas com o

artefato” (NOTARE; BASSO, 2017a, p. 3). E é sobre isso que este capitulo tratou.
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6 UBIQUIDADE NA EDUCACAO E A GENESE INSTRUMENTAL - O QUE SE
DESCOBRIU

No capitulo a seguir, é apresentada a analise dos dados coletados a partir da oficina
pratica relacionada as habilidades da BNCC e articuladas a competéncia 5, a Cultura Digital.
A sequéncia de atividades proposta na oficina desencadeou a elaborag¢éo de um plano de aula
individual, apoiado nos conhecimentos, apropriacdo e utilizacdo dos respectivos dispositivos
moveis pessoais dos professores para compreender como esse artefato é incorporado em sua
pratica pedagdgica, contribuindo, entdo, para o desenvolvimento profissional do docente em
funcéo da cultura digital prevista na BNCC.

Foi possivel observar a importancia do conhecimento prévio de como os professores
usam o respectivo artefato de uso pessoal, investigando o processo de génese instrumental em
funcdo da ubiquidade e as categorias emergentes observadas e constatadas na acdo docente
sobre o dispositivo mével. Sdo elas: plano de aula e a sequéncia de atividades, plano de aula
tradicional reproduzindo metodologia entre instrumentos por meio de games e plano de aula

com criatividade e flexibilidade.

Figura 18 — Tecnologias presentes no discurso durante a elaboragdo do plano de aula.
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Por fim, é fundamental destacar as tecnologias presentes no discurso e integradas no
plano de aula dos professores, no intuito de observar aquelas que permearam com maior
frequéncia, como os tablets, celular, lapis e caderno, como demonstra a Figura 18,

anteriormente.

6.1 RESSONANCIAS NA FORMACAO E NA PRATICA DOCENTE

Os resultados obtidos neste trabalho permitiram observar o processo de génese
instrumental em funcdo da ubiquidade possibilitada pelos dispositivos moveis pessoais dos
respectivos docentes. O perfil e o contexto dos participantes da pesquisa foram essenciais para
0 estudo desta investigacdo. A observacdo participante e a andlise dos dados
revelaram/desvelaram que o processo de génese instrumental ocorreu naturalmente durante o
processo da sistematizacdo da sequéncia de atividades, ou seja, na elaboracdo do plano de

aula apoiada pelos dispositivos moveis de uso pessoal em funcéo da ubiquidade.

6.1.1 O que se descobriu

Fez-se a transcricdo dos dados coletados seguindo o principio da construcdo e
desconstrucdo do conteudo, conforme preconiza a ATD, resultando em categorias que,
simultaneamente, se interligam, comunicam e evidenciam certa regularidade do novo
emergente. Aqui serdo tratados os casos que ilustram a regularidade encontrada no estudo
indicados em determinadas categorias. O mapa conceitual (Figura 19), a seguir, sintetiza o

que se descobriu nesta tese e sera apresentado deste ponto em diante.
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Figura 19 — Ubiquidade na educacao e génese instrumental.
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O desenho didatico apresenta as categorias do particular para o geral, ou seja, do tipo

de artefato(s) apontado(s), categorizado(s) e integrado(s) pelos professores no plano de aula

com o apoio do dispositivo mdvel pessoal sob a perspectiva da teoria da génese instrumental

em funcdo da ubiquidade possibilitada por ele [smartphone].

O plano de aula e a sequéncia de atividades — A sequéncia de atividades nos planos de
aula iniciou-se com o olhar para o conteddo ou tema (objetos de conhecimento)
explicitado na habilidade selecionada pelo professor para a busca no dispositivo mével
de uma funcionalidade que pudesse ser incorporada a pratica na sala de aula. Os
professores analisaram o0 objeto de conhecimento envolvido na habilidade,
contextualizando-o a integragdo da tecnologia no plano de aula. Por fim,
sistematizaram a sequéncia de atividades com o objetivo de favorecer o
protagonismo dos estudantes a partir das possibilidades de integrar o(s) instrumento(s)
disponivel(is) na escola com criatividade — professor planeja a aula partindo da sua
percepcao em relacdo ao nivel de competéncia/habilidade que a sua turma se encontra
naquele recorte temporal. Além de apontarem discursos para uma possivel avaliacdo

ao final da atividade.

Plano de aula tradicional reproduzindo metodologia entre instrumentos por meio de
games — A sequéncia de atividades integra o instrumento para reproduzir um método
de ensino com o apoio da tecnologia, como um jogo para contar niUmeros ou video
para reproduzir “[...] uma musica que relacione o assunto, como exemplo: ‘os
indiozinhos’, a contagem e quantidade”. A integracao da tecnologia ¢ compreendida e
usada pelos participantes e constatam-se 0s esquemas de utilizagdo. Nesta categoria, 0
professor demonstra a conexdo inicial com a geracdo atual de estudantes
desenvolvendo o seu plano de aula com a integracdo de jogos, ou seja, games
(aplicativos) de diferentes componentes curriculares, em especial, a Matematica.
Nesse sentido, parte dos docentes realizou download de aplicativos diversos,
organizando a area de trabalho do dispositivo movel pessoal com os icones dos apps

para testar.

Plano de aula com criatividade e flexibilidade — Sequéncia de atividades nas quais se
observa a emergéncia dos esquemas de uso e esquemas de agdo instrumentada. O

professor age sobre o artefato de uso pessoal para resolver um determinado problema
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da sua turma e incorpora-0 na sua pratica para atender as suas necessidades — o

artefato passou a ser um instrumento em acGes mais complexas. Por exemplo: engajar

sua turma usando um instrumento para auxiliar no desenvolvimento de habilidades

que possam ser significativas em um determinado grupo de estudantes, em um

componente curricular ou projeto interdisciplinar.

A seguir, os eventos serdo apresentados como exemplos da observacdo e da

investigacdo do processo de génese instrumental dos participantes deste estudo, identificando

os padrdes evidenciados em diferentes funcGes e apropriacdo do artefato, o dispositivo mével

pessoal, e apontando as respectivas classificagdes em funcdo dos esquemas de utilizacdo, que

foram organizados no Quadro 3, destacando 0s esquemas de acao instrumentada.

Quadro 3 — Sintese da sequéncia de atividades.

Categorias

Habilidade

Lembrar e entender

Praticar o processo de categorizacdo de artefatos para fins educacionais a partir
da metodologia proposta por Valletta (2014), classificando esses artefatos com o
apoio da taxonomia de Bloom revisada por Ferraz e Belhot (2010).

Aplicar e analisar

Esquematizar os conhecimentos adquiridos no processo de categorizacdo de
artefatos educacionais, produzindo um plano de aula que proponha mobilizar os
conhecimentos prévios dos professores para resolver um problema no contexto
local onde exerce o papel da docéncia.

Avaliar e criar

Concluir a sequéncia de atividades checando entre os pares e planejando novas
estratégias didatico-pedagogicas.

Fonte: A autora (2019).

6.1.1.1 Analise do plano de aula e a sequéncia de atividades

Nesta categoria, pode-se observar que parte dos participantes buscou produzir o plano

de aula de acordo com um tema previsto na BNCC e um conhecimento prévio e significativo

do conteudo, o que facilitou a elaboragdo. Tendo em vista que os professores tinham liberdade

para selecionar uma habilidade qualquer da BNCC e produzir o plano de aula usando o

dispositivo movel, observou-se que uma parte dos professores buscou habilidades com

significado para aquele recorte temporal.
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= Audio/Exemplo: carro em movimento — participante compartilha no grupo
do WhatsApp o video final da atividade (esquema de acdo instrumentada)
apresentando as possibilidades pedagdgicas, com duracdo de 25 segundos, no qual
age sobre o dispositivo mdvel pessoal clicando sobre o icone “+” do aplicativo
(esquema de acdo instrumentada). Percebe-se que a acdo do sujeito psicologico
sobre o dispositivo movel transformou-o em instrumento quando o professor
incorporou-0 as suas atividades. Evidenciaram-se 0s esquemas de uso e 0S
esquemas de acdo instrumentada ao longo da tarefa, ou seja, a instrumentacdo e a
instrumentalizagdo. A seguir, destacamos 0 processo de génese instrumental
observado em outros participantes durante a oficina. O participante encontra o
icone (instrumentacdo) “jogar” (desenho de uma borboleta) e clica sobre o icone
do aplicativo no seu dispositivo mével apontando-o (instrumentalizacdo) para a
folha que coloriu — o carro. Na sequéncia, a camera do celular reconhece o
desenho e o carro comeca a andar sobre a pista. O participante aperta um dos
icones (esquemas de uso) do aplicativo e, em seguida, o farol do carro pisca
continuando a movimentacdo dele na pista. Ao perceber que o carro continua o
movimento e o farol pisca, resolve apertar os demais icones (instrumentalizacéo),
a evolugdo dos esquemas, e inicia-se um jogo de movimentos com o0s dedos de
suas maos sobre o dispositivo mdvel, experimentando novas funcionalidades.
Uma nova funcionalidade é descoberta, a saber, gravar a tela do dispositivo movel
durante a experimentacdo (instrumentalizacao). O participante clica sobre um dos
icones e inicia a gravacdo da tela no dispositivo. O participante, a partir dos
toques dos dedos sobre a tela, apresenta o carro em movimento em uma pista
desviando de obstaculos que se aparentam com pedrinhas vermelhas. O
participante percebe que ndo ha mais icones para explorar, encerrando a gravacao
do video, e compartilha com o grupo de WhatsApp. Observou-se, entdo, o

processo de génese instrumental. A Figura 20, a seguir, € um close desse video.
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Figura 20 — Close do video carro em movimento.
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Fonte: A autora (2019).

Para a elaboracdo do plano de aula, parte dos professores encontraram, no aplicativo
Quiver 3D — Coloring App, uma estratégia didatico-pedagogica para trabalhar com producéo
textual e oralidade. Notou-se que, ao descobrirem as funcionalidades do aplicativo baixado no
dispositivo movel pessoal, aprenderam que essas fungdes poderiam ajuda-los na elaboracao
de textos, a partir das ilustragbes que ganharam movimento ao apontar a cadmera do
smartphone, ou seja, 0s participantes acharam os botfes (esquemas de uso) e exploraram as
ferramentas (esquemas de acdo instrumentada) — processo de génese instrumental. Tal fato foi
ilustrado ao compartilharem no grupo de WhatsApp o efeito de animagdo que o aplicativo
mostrou na tela, dos desenhos impressos que ganharam “movimentos” € que foram coloridos
com lapis de cor. Pode-se dizer que o processo de instrumentacdo e instrumentalizacdo em
convergéncia com a ubiquidade propiciou aos docentes novas experiéncias que — a partir das
escolhas estratégicas baseadas em alguns interesses e limitacfes do dispositivo mével de uso
pessoal (obsoletos) — em um continuum incorporaram a tecnologia no seu plano de aula,
avancando no processo da génese instrumental e esquemas de utilizagdo em funcdo da
ubiquidade (RARBARDEL, 1995; VALLETTA, 2018; VALLETTA; BASSO, 2018).

Parcela desses professores entendeu que esse conceito refere-se a realidade aumentada
(3D) e, gradativamente, passou a trocar algumas ideias entre os pares, tornando a oficina cada
vez mais significativa, uma vez que a atividade permitiu uma conexao com 0s temas
abordados na sala de aula e as possibilidades que o instrumento propiciou para cada um deles,
a realidade instrumentada, mobilizou o0s conhecimentos para o desenvolvimento de

habilidades. Este aplicativo foi o mais comentado e compartilhado na oficina a partir das
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experiéncias e desafios pessoais no grupo do WhatsApp — acdo em funcdo da ubiquidade da
informacdo propiciada pelo dispositivo mével. Ainda que o dispositivo movel pessoal
apresentasse suas limitacGes, os participantes evoluiram em seus esquemas de utilizacdo,
personalizando o instrumento com uma nova funcionalidade, a recategorizacdo do aplicativo,
incorporando os esquemas de uso aos esquemas de acdo instrumentada, visando um objetivo
geral em funcdo do acesso ao conhecimento por meio de um dispositivo movel (RABARDEL,
1995; VALLETTA; BASSO, 2018; COPE; KALANTZIS, 2010).

Percebeu-se a lideranca de uma das professoras no uso do aplicativo de realidade
aumentada, que se aprofundou nas possibilidades e limitacdes do dispositivo mdvel pessoal
posteriormente em casa (educacdo informal) para ajuda-la na sua pratica de sala de aula
(instrumentalizagdo), ou seja, o artefato passou a ser um instrumento desenvolvendo e
evidenciando, no exemplo da transcricdo de audio na Figura 21, os esquemas de acédo
instrumentada. Nesse sentido, o sujeito psicologico atribuiu novas fungdes ao dispositivo
movel pessoal, descobrindo possibilidades de integracdo em suas atividades e criando novas
condicbes de trabalho oportunizadas pela computacdo ubiqua (RABARDEL, 1995;
TROUCHE, 2015; COPE; KALANTZIS, 2010).

E destacado no fragmento da préxima transcricio de video (close da progressdo da
atividade vulcénica), enviado por uma das participantes no grupo do WhatsApp, 0 momento
no qual discursa o processo de apropriacdo do artefato desenvolvendo de forma gradual a
génese instrumental. Ressalta-se que o processo de génese instrumental continua apés a
oficina na SEMED - a professora compartilhou o video de sua casa via WhatsApp
(instrumentalizagdo). O processo de génese instrumental continua e torna-se explicito em
funcdo da ubiquidade da informacdo propiciada pelo dispositivo mével. Além disso, pode-se
perceber uma mescla entre o0 concreto e o virtual, ou seja, material e simbolico — a
participante age sobre o instrumento ancorada a um significado de sua experiéncia anterior e
se oportuniza em ajustar a sua metodologia, incorporando-o a sua atividade (RABARDEL,
1995; VALLETTA; GRINKRAUT; BASSO, 2017).

Percebem-se novos significados em esquemas mais complexos desta entidade
mesclada — esquemas de acdo instrumentada (RABARDEL, 1995). O artefato deixa de ser
apenas uma tecnologia em “seu estado neutro”, que substitui uma funcéo, oportunizando-a
atender as suas estratégias didatico-pedagdgicas por meio dos seus esquemas de uso sobre o
artefato e transforma-se em instrumento atingindo os esquemas de acdo instrumentada
(RABARDEL, 1995; VALLETTA; BASSO, 2018).
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Por fim, um outro participante, ao visualizar o video compartilhado, na sequéncia
escreve uma mensagem no grupo do WhatsApp: “Navegando nos mares da informatica
educativa”, apresentando indicios de que estava respondendo ao link da técnica de pesquisa, 0
aceite da pesquisa, pois ndo havia conseguido conclui-lo durante a oficina. Esse indicio deve-
se a solicitagdo de reencaminhamento do formulério semiestruturado no grupo de WhatsApp
ao enviar a mensagem pelo aplicativo (instrumentalizacdo). Posteriormente, o formulario foi
preenchido e enviado preenchido pelo participante ao clicar sobre o link em uma das
mensagens de colegas professores — houve a necessidade de interagdo no grupo de WhatsApp
entre os colegas. E um dos participantes que ndo conseguiu concluir a tarefa, o preenchimento
do formulério semiestruturado, em funcdo da instabilidade da rede wi-fi da SEMED (o
professor informou que o pacote de Internet do dispositivo moével pessoal é limitado). Cope e
Kalantzis (2010) destacam que, mesmo que se tenha o acesso continuo da informacgédo em
funcdo da ubiquidade, nem todo aprendizado deve ser mediado somente pela maquina, entéo,
reconhece-se que, neste espaco e tempo de aprendizagem de cada pessoa, a educagao formal

obscurece/converge com a educacgéo informal.

= Audio/Exemplo: a atividade vulcanica — participante compartilha de sua
residéncia um video no grupo do WhatsApp (instrumentalizacdo), a evolucao
gradativa de suas descobertas, reconhecendo as possibilidades do instrumento a
medida que colore um desenho com lapis de cor. A participante seleciona as cores
dos lapis para ilustrar o vulcdo, grava um video com duracdo de dois minutos e
quarenta e dois segundos (instrumentalizacdo). Esta participante iniciou a
manipulacdo do dispositivo mével produzindo os esquemas de uso para explorar,
manipular e usar as novas ferramentas do aplicativo Quiver 3D — Coloring App,
encontrado na loja on-line (em conversa informal — no WhatsApp privado) na
oficina, produzindo, entdo, os esquemas de utilizacdo. Ao encantar-se com a
descoberta, compartilhou no grupo do WhatsApp alguns videos que foram
produzidos na oficina durante os testes do aplicativo, ou seja, o professor
encontrava 0s icones (instrumentacdo) e testava as suas respectivas
funcionalidades como “PACOTES”, baixando o contetdo em PDF para a
impressdo na secretaria (instrumentalizagdo). O que chamou a atengdo naquele
momento da oficina foi a descoberta de um dos participantes que o aplicativo néo
funcionava no seu dispositivo mdvel, o processo de instrumentalizacdo. Ela

chamou a pesquisadora e comegou a narrar que nao funcionava e dizia: “Olha s
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profe, ndo funciona”. Enquanto falava comigo, deslizava o seu dedo sobre a tela
do dispositivo movel pessoal para cima e para baixo lendo as informacdes
descritas no aplicativo. A participante percebeu, em um determinado momento,
que um icone representava as figuras explicativas, aparecia o desenho em 3D com
folhas de papel ilustrando a mesma imagem, neste momento produzia o esquema
de uso (instrumentagdo). Seus olhos fixaram sobre alguns segundos sobre a tela
do dispositivo moével. Clicou sobre o nome do aplicativo, Quiver — 3D Coloring
App, e apareceram novas informacgdes para a leitura, momento em que a
professora reconhece a possibilidade de uso, a saber, o processo de
instrumentalizagdo. A participante 1€ as informagdes no dispositivo movel
arrastando o dedo sobre a tela para cima e para baixo por vérias vezes. Resolve
clicar em uma das palavras em realce azul, que contém hiperlinks, denominada
“mais”, momento em que produz os esquemas de uso, 0 processo de
instrumentacdo, e percebe que abre outra pagina com outras informacdes
elaborando os esquemas de utilizacdo, o processo da instrumentalizacao.
Novamente, a participante |& as informacgdes no dispositivo mével arrastando o
dedo sobre a tela para cima e para baixo por varias vezes. Em um determinado
momento, fixa o seu olhar sobre a tela encontrando o icone “?” — produzia o
esquema de uso. Clica sobre o icone elaborando os esquemas de utilizacdo e
percebe que ha o enderego do site do aplicativo, o processo de instrumentalizacao.
A professora comenta com a pesquisadora: “Profe, tem o site desse aplicativo
(inint) vou entrar la pra ver o que tem!”. Neste momento, a professora reconhece
as possibilidades do dispositivo mdvel. Encosta o seu dedo sobre o endereco,
copiando-o, momento em que a professora produzia os esquemas de uso, O
processo de instrumentacdo. Busca em seu dispositivo movel o icone do
navegador da Internet, Google Chrome (a professora possui um dispositivo movel
com o sistema operacional Android), clicando sobre ele, elaborando os esquemas
de utilizag&o. Ao abri-lo, encosta na barra do endereco dando um clique, colando-
0 para prosseguir com a pesquisa. Por fim, o processo de instrumentalizacdo € um
momento em que expressa um sentimento de entusiasmo e compartilha com o
grupo do WhatsApp o link do site de um aplicativo que descobriu no seu
dispositivo movel — a professora reconhece as potencialidades e limitacGes.
Retorna para site e aparenta ler o contetdo. Desliza a tela para cima e para baixo

e, de forma rapida, vai clicando em varios hiperlinks da pagina, produzindo os
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esquemas de uso, e clica no icone “retornar” do navegador, elaborando o0s
esquemas de utilizacdo. Manipula as diferentes ferramentas em funcdo da
ubiquidade da informagdo, uma vez que consegue ir e voltar em diferentes
conteudos disponibilizados no site do aplicativo, ou seja, esquemas de acgédo
instrumentada. Neste momento, evidencia-se a convergéncia da génese
instrumental no duplo processo, a instrumentacdo e a instrumentalizacdo, em
funcdo da ubiquidade. A professora elabora diferentes esquemas de utilizagdo
sobre o dispositivo movel pessoal, 0 que possibilita a ela refletir sobre novas
estratégias didatico-pedagogicas para o plano de aula (neste momento, observo
que ainda ndo iniciou o registro do plano de aula). De repente, ela diz: “Profe,
consegui! Olha isso!”. Observo pelo semblante da professora que havia
descoberto que, para o aplicativo funcionar, é necessario baixar um pacote de
arquivos para a impressao, reconhecendo, entdo, as potencialidades e limitagdes).
Imediatamente, levanta-se da cadeira e caminha em direcdo a uma pessoa da
secretaria de educacao, fica por alguns minutos conversando e retorna para o seu
lugar dizendo: “Ahhhh, pedi para ela imprimir umas folhas pra gente”. Pergunto
para a professora 0 que ocorreu e a mesma informa que era necessario imprimir
uma folha para usar o aplicativo. Percebeu-se, neste exemplo, o0 processo da
instrumentacdo, ou seja, 0S momentos em que a professora produzia os esquemas
de uso para elaborar esquemas de utilizacdo e, por fim, o processo da
instrumentalizacdo em que a professora reconhece as potencialidades e as
restricbes. Percebeu-se, desse modo, que no processo da instrumentacdo, a
professora produziu os esquemas de uso encontrando 0s icones e, entdo,
desenvolveu diferentes esquemas de utilizagdo durante a observacao na oficina ao
compartilhar suas experiéncias no grupo do WhatsApp. Por fim, destacamos a
importdncia do momento em que a professora aponta as potencialidades e
limitacGes do dispositivo mdvel para pensar em estratégias didatico-pedagogicas,

a saber, 0 processo de instrumentalizacéo.
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Figura 21 — Close da progresséo da atividade vulcanica.
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Fonte: A autora (2019).

Na gravacdo, a participante esta colorindo um desenho de vulcéo e narrando:

O efeito que eu estou dando é esse aqui... preenchendo essas cores do fogo, aqui a
lava descendo... Eu estou muito ansiosa gente, nossa, pra ver o efeito que isso vai
dar. E eu estou lembrando assim, e pensando no prazer que eu estou sentindo em
pintar, porque eu estou lembrando de quando eu era crianga. Acho que eu ja falei
isso aqui, né? Ainda agora. Eu estou me remetendo ao meu tempo de infancia em
gue eu amava pintar. Nossa, eu passava horas em casa depois da escola. E,
geralmente, era em casa. Passava horas pintando flores, mas desenhos ja prontos
como esse aqui. Assim, desenhos prontos que eu ia colorir apenas. E engracado que
eram coisas assim, que a minha mae bordava, ai eu passava um papel por cima
daqueles bordados, assim, a mdo, com linha, agulha, né? E ai, ela.... ela bordava
aqueles desenhos e eu pegava os desenhos dela, passava por cima um papel
transparentezinho. Eu fazia um monte de coisa pra poder depois ter aquele [...]
aquele material pra mim, pra eu poder pintar. E eu pintava. Nossa, que legal! Téo
bom relembrar isso.

A participante continua colorindo o desenho com diferentes tonalidades usando os
l4pis de cor. Continua pintando, gravando e narrando sua experiéncia por meio de um video

produzido no seu préprio dispositivo pessoal.

N&o tinha essa facilidade que a gente tem hoje de pegar um papel, uma imagem e
pintar. Ndo. Eu tinha que fazer toda uma estratégia. A tecnologia que eu usava era
essa. ((risos)) Eu acho que é um pouco da minha inteligéncia emocional, né? Que a
gente tratou tanto no curso, misturava para poder ter 0 que eu queria, poder fazer o
que eu queria, que era sé pintar. Logo mais eu mostro mais um bocado.



120

A partir de outros videos enviados por uma das participantes (com maior regularidade)
e parte dos demais participantes, observou-se que o esquema de utilizacdo, experimentar a
realidade aumentada, sobre o instrumento e a experiéncia dos participantes, arquivos
audiovisuais foram compartilhados no grupo do WhatsApp, apontando evidéncias de que
parte desses professores reconheceu as potencialidades e limitagbes dos respectivos
dispositivos moveis, a saber, 0 processo de instrumentalizacdo. ldentificou-se, neste evento,
padrdes de uso do instrumento a partir dos esquemas de utilizagéo, de acordo com a sequéncia
de atividades ilustrada na Figura 21, decorrente do processo da génese instrumental em
funcdo da ubiquidade. Observou-se, entdo, o desenvolvimento de esquemas de acdo
instrumentada em funcdo da ubiquidade possibilitada pelo dispositivo movel (VALLETTA,
2018).

Figura 22 — Padrdo de uso em diferentes categorias do artefato ao instrumento.

Artefato

(dispositivo movel pessoal)

Clique no icone que remete a loja on-line
(AppleStore ou Google Play)

Digita palavras-chave no
icone que remete a lupa . Seleciona um aplicativo
(pesquisa) (novo artefato) baixando
em seu artefato

Explora as possibilidades pedagogicas

agindo sobre o aplicativo ou assiste
videos no Youtube (tutorial).

INSTRUMENTO

Acessa 0 buscador Google e entra na pagina do desenvolvedor para verificar os desenhos/icones disponiveis; busca a
habilidade na BNCC; pesquisa sobre o tema contido na habilidade entre outras davidas. De forma natural, o
participante vai se apropriando do mstrumento a medida que o esquema de uso e o esquema de agdo instrumentada do
sujeito psicologico age sobre a tecnologia.

Fonte: A autora (2020).

A partir dos fragmentos dos videos a seguir, parte dos participantes pesquisa 0
conteudo presente na habilidade no dispositivo movel pessoal (Figuras 23 e 24) para
prosseguir com a elaboracdo do plano de aula. A oportunidade de acesso continuo a
informagdo via dispositivo movel desdobra-se em novas praticas sociais em virtude da
expectativa de que também outras pessoas estardo on-line e disponiveis para apoiar na

atividade, explicitando os esquemas de uso, trocando “[...] informagdes ¢ conhecimentos para
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desenvolver as atividades iniciadas” (VALLETTA; BASSO, 2018, p. 5) no encontro

presencial. Evidencia-se aqui uma acdo do sujeito psicoldgico sobre o instrumento.

Figura 23 — Uso do dispositivo movel pessoal na elaboragdo do plano de aula.

p» ) 000/0:10

Fonte: A autora (2019).

Audio/Exemplo: a pesquisa sobre a BNCC no navegador Google —
participante com o dispositivo mével em uma das mé&os Ié o contetdo (Figura 23)
que pesquisou na Internet, a saber, a BNCC apresentada para “navegagdo”. A
pesquisadora pergunta como a professora chegou até o site da BNCC. A
participante informa que o link enviado no formato de planilha (.xlIs) no grupo do
WhatsApp parecia confuso para realizar a leitura e resolveu pesquisar no
“Google” o site da BNCC. Neste evento, percebe-se que a participante
desenvolveu o processo da génese instrumental no respectivo dispositivo movel
pessoal. O processo da instrumentalizacdo é evidenciado quando a professora
comecga a compartilhar as possibilidades e as restricbes que o dispositivo movel a

oportunizou de refletir sobre novas estratégias didatico-pedagogicas.

Audio/Exemplo: a pesquisa sobre o documento da BNCC em PDF no
navegador Google — a participante com o dispositivo movel na mao esquerda
(Figura 24) pesquisa um contedo (inint) da BNCC no Google. Desliza o dedo
sobre a tela para cima e para baixo. Clica em um link. Aparece na tela do

instrumento “DOCPLAYER”. A professora clica sobre o nome do arquivo,
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DOCPLAYER, elaborando os esquemas de utilizagdo, ndo consegue abrir pelo
fato do seu dispositivo mével ndo suportar a atualizacdo (aparece uma mensagem
no celular), ou seja, percebe-se a obsolescéncia programada que, por fim,
desenvolve o processo de instrumentalizacdo reconhecendo as limitacBes do
smartphone de uso pessoal. Rola a tela para baixo e para cima para ler o contetdo.
Retorna para a pagina inicial de busca do Google e continua procurando
informacdes sobre a BNCC digitando no prdprio navegador, elaborando, entéo,
diferentes esquemas de utilizacdo. Compara a informacdo entre a tela do
instrumento e o plano de aula. Movimenta a cabeca da direita (plano de aula) para
a esquerda (dispositivo movel pessoal) varias vezes para se certificar de que a
informacdo encontrada no site estava igual a do plano de aula, a saber, a
habilidade. L& novamente a habilidade que escolheu para elaborar o plano de aula.
Clica em um icone (imagem turva) que leva para a pagina de pesquisa novamente
no Google. Percebe-se que esta pesquisando planos de aula na Internet com o
tema BNCC. Clica em um link e abre para leitura. Observo que a participante
utiliza 0 mesmo esquema de uso por varias vezes, a saber, clica em um link e abre
para leitura. Ou seja, foi evidenciado que o professor ja sabe navegar na Internet e
usa a ferramenta do respectivo dispositivo mével para acessar os contelidos que
necessita para a elaboracdo do plano de aula — aqui entendidos como esquemas de
uso. A professora coloca o dispositivo movel sobre a sua bolsa e inicia a escrita do

plano de aula.

Figura 24 — A busca por informagdes no dispositivo mével pessoal.

2fcbfe2d-b473-4d7b-be6c-ccc85689ac71.mp4

P o) 0:00/0:48

Fonte: A autora (2019).
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Cope e Kalantzis (2010) destacaram que a tela sensivel ao toque dos dispositivos
moveis possibilitou que os usuarios pesquisassem continuamente no navegador de Internet
buscando informacgdes na rede mundial de computadores. Nesse sentido, a pesquisa sobre a
BNCC, apresentada nos exemplos das Figuras 23 e 24, respectivamente apontaram indicios da
convergéncia entre a ubiquidade e a génese instrumental. Ou seja, quanto mais 0 sujeito
psicologico acessa as informacBes via dispositivo movel, mais esquemas podem ser
construidos em funcdo da abundancia de ferramentas disponiveis na Internet. Torna-se
necessario entender essa dindmica entre o artefato tecnoldgico e sujeito psicolégico, de modo
que a convergéncia do processo da génese instrumental em funcdo da ubiquidade da
informacdo influencia em tempo para a apropriagdo da tecnologia, para que os docentes
possam se desenvolver em sua profissdo. Evidencia-se, entdo, a convergéncia entre o processo
da génese instrumental e a ubiquidade da informac&o, por meio do dispositivo mével, em
tessituras a um “[...] didlogo contemporaneo [...] que os professores se apropriam para apoio
na sequéncia de atividades na sala de aula e a [...] busca por informacdo de conteudos ou
ferramentas para realizar alguma tarefa” (VALLETTA; BASSO, 2018, p. 9). A explicacdo
reside na observacdo da acdo dos participantes sobre os dispositivos moveis de uso pessoal
durante a realizagdo da oficina e as informagdes compartilhadas no grupo de WhatsApp em

diferentes tempos e espacos em fun¢do da ubiquidade possibilitada pelo smartphone.

Audio/Exemplo: a pesquisa da habilidade na BNCC - em outra situacio
(Figura 24), a participante age sobre o dispositivo movel. Desliza o dedo sobre a
tela touchscreen do dispositivo movel, buscando alguma informacédo especifica
sobre a habilidade escolhida na planilha compartilhada no grupo de WhatsApp
(olha para a habilidade anotada no plano de aula falando em voz alta) e volta para
a tela anterior, a saber, grupo WhatsApp. A participante retorna para a planilha e
continua a deslizar seus dedos na tela do dispositivo movel, para a direita e para a
esquerda. Clica em um determinado ponto, ampliando e diminuindo a planilha
(ferramenta Zoom). Ou seja, o0 professor mobiliza os esquemas de uso de forma
automatica. Evidencia-se a destreza e a facilidade entre acessar o grupo do
WhatsApp e o navegador de Internet. Neste ponto, percebe-se a evolucdo dos
esquemas de utilizacdo. A professora desliza o dedo sobre a tela touchscreen

clicando sobre o icone Google Play. Continua deslizando o dedo sobre a tela do
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dispositivo mdvel para cima e para baixo, pesquisando, em um determinado
momento da pesquisa fixa o seu olhar sobre a tela e, entdo, clica nas sugestdes
baseadas na loja virtual de aplicativos. Observou-se que a participante tem
destreza motora nos cliques e arrastes do dispositivo movel pessoal e inicia a
pesquisa na loja on-line digitando palavras-chave (imagem desfocada) na lupa.
Neste caso, a professora evoluiu nos esquemas de utilizacdo, descobrindo um
gesto com o movimento dos seus dedos sobre a tela touchscreen para aumentar e
diminuir o tamanho da planilha (melhorar a leitura). Ou seja, desenvolve o

processo da instrumentalizagéo.

Rabardel (1995) informa que o processo de génese instrumental é pessoal e individual.
Pode-se perceber, na observacéo e nos videos, exemplos na captura do close das Figuras 23 e
24, que as participantes conseguiram acessar a BNCC elaborando diferentes esquemas de
utilizacdo para acessar a mesma informacao por meio dos respectivos dispositivos moveis de
uso pessoal. Por fim, observa-se a imersdo da participante na busca por um aplicativo que

possa ser integrado ao plano de aula.

Figura 25 — Participante busca informagdes no dispositivo mdvel pessoal.

bc1757fb-cf55-4d1a-a2cf-6f48eac4a39l.

p o) 000/017

Fonte: A autora (2019).
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Audio/Exemplo: a troca de experiéncia entre os pares — a pesquisadora
observa dois participantes com dispositivo movel de uso pessoal nas méos agindo
sobre ele (Figura 25). Um deles baixa o aplicativo em realidade aumentada,
Quiver3 D — Coloring App, recomendado por um dos colegas produzindo
esquemas de uso. Uma das participantes compara o mesmo aplicativo instalado no
dispositivo da outra participante que compartilhou 0 nome com o grupo. Notou-
se, no dialogo entre os pares, que ha duvida se no dispositivo mdvel de uso
pessoal dela também pode ser baixado sem custo, ou seja, free. A participante
esclarece a divida com a pesquisadora e clica sobre o icone para fazer download,
elaborando os esquemas de acao instrumentada. A participante comeca a explora-
lo de modo livre, elaborando esquemas de uso constituindo mais adiante, um
esquema de acdo instrumentada, a partir do objetivo selecionado pelo professor:
explorar e reconhecer elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espaco, movimento etc.). O professor comenta entre os pares que 0
aplicativo € interativo e interessante, contudo, retorna ao icone da Google Play
para pesquisar outro aplicativo que possa “conversar’” melhor com a habilidade
escolhida para elaborar o plano de aula. O participante digita palavras-chave
(imagem desfocada) na lupa e desliza o dedo para cima e para baixo, pesquisando
e olhando para a habilidade escrita no plano de aula. O participante fixa o seu
olhar sobre a tela do dispositivo movel por alguns minutos e em seguida clica

sobre o icone do aplicativo, escrevendo o nome no plano de aula.

Nesse contexto de mudancas referente a acdo do sujeito psicolégico sobre o
dispositivo mdvel de uso pessoal, percebeu-se que um dos principais pontos de discusséo
centra-se nas relagcdes entre o aspecto da “portabilidade para a ubiquidade”, em que
dispositivos moveis estdo sempre com o usuario, estabelecendo e reforgando uma expectativa
social e educacional para o acesso continuo a informacdo (COPE; KALANTZIS, 2010,
posicdo 422) e a convergéncia do processo da génese instrumental em funcéo dos esquemas
de uso e esquemas de acdo instrumentada (RABARDEL, 1995) desenvolvendo “I...]
habilidades em diferentes niveis de proficiéncia [...], como enviar uma mensagem de
WhatsApp” por parte de um docente (VALLETTA; BASSO, 2018, p. 6).
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Figura 26 — O processo de escolha do aplicativo a ser utilizado.

IMG_2919.MOV

» o) 000/1:28

Fonte: A autora (2019).

O excerto (Figura 26), a sequir, ilustra o processo de interacdo do sujeito psicoldgico
com o dispositivo mével de uso pessoal. Cabe indicar a legenda adotada: P1 = pesquisadora,

R = participante um, R2 = segundo participante.

R: Desde ontem que eu estou instalando um bocado de coisa.

R2: Eu também.

P1: (inint).

R: E.

R2: Apareceu isso aqui 0.

R: O meu esta instalando.

R2: (inint)

R: Vou procurando na BNCC o nosso planejamento.

P1: Depois em casa vocés poderdo olhar com calma, com tempo. Aqui € mais pra
vocés experimentarem, ver o que da pra fazer, né?

R: O qué que d&, né?

R2: Tem que entrar de novo?

P1: Vé ai.

R2: Eu entro aqui. (Inint)

P1: O, agora tem um monte de pacote. Tudo que estd em tarja verde é free, é
gratuito.

R2: Opa!

R: Entdo é esse mesmo.

P1: E um pacote de desenhos, entendeu? Sabe que a gente disponibiliza para as
criangas pintarem?

R: Sei.

P1: Um pacote normal.

R: Um pacote.
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P1: A diferenca estd no App. ((mostrando a tela do Google Play na opcdo de baixar

Quiver)).

Enquanto os participantes conversam, a pesquisadora observa a interagdo dos mesmos,
registrando as acOes dos participantes sobre a tela do dispositivo movel pessoal. O registro se
deu tanto por imagens — via fotografia e gravagdes audiovisuais — como por observacdo e
anotacoes.

A participante (Figura 26) busca na loja on-line do seu dispositivo movel o aplicativo
compartilhado no grupo do WhatsApp, o Quiver 3D — coloring App, a dimensdo da
instrumentacdo. Percebeu-se que o aplicativo demorou alguns minutos para iniciar o
download em funcéo da conexdo da Internet do seu dispositivo mével — observei o icone na
barra do celular da professora. Em alguns momentos, a tela do dispositivo movel escurecia e,
a partir do esquema de utilizacéo, clicar sobre a tela e arrastar com dos dedos para cima, a
professora retornava a tela inicial aguardando a conclusdo do download do aplicativo.
Enquanto isso, a professora, narrava sobre o planejamento do plano de aula articulado a
BNCC, pesquisando ferramentas no dispositivo movel pessoal que pudessem contemplar a
habilidade selecionada por ela para integrar a tecnologia na sequéncia de atividades. Ou seja,
a professora, de forma progressiva, vai construindo novos esquemas de utilizacdo e, nesse
momento, evidencia-se a dimensdo da instrumentacdo, desenvolvendo esquemas de agéo
instrumentada para a incorporacdo de algumas ferramentas no plano de aula. Tal evidéncia foi
observada no momento em que a professora arrastava o dedo sobre a tela do dispositivo
movel para cima e para baixo dizendo: “Desde ontem que eu estou instalando um bocado de
coisa.” €, dando umas paradas na acdo sobre o dispositivo mdvel pessoal, apontando o0s
aplicativos da area da Matematica que pensou em integrar no plano de aula. A professora
destacou que digitou uma palavra-chave na pesquisa da loja on-line para buscar o0s
aplicativos. Compartilhou com a pesquisadora que estava com uma davida entre o aplicativo
Matematicando e o Matific Galaxy Math — K, a qual disse que decidiria até o final da oficina.

Rabardel (1999) informa que a mediagdo de um instrumento influencia a construgao
do conhecimento. Copes e Kalantzis (2010) destacam que o0s professores necessitam
apropriar-se de novas ferramentas para compreender as possibilidades de uso, pois, no
contexto da ubiquidade, em funcdo da quantidade de informacdes disponiveis na Internet, a
aprendizagem requer abstracdo de ordem superior e estratégias metacognitivas. Destacamos a
importancia do instrumento que o professor integra no plano de aula, pois 0 mesmo auxiliara
na mobilizacdo dos conhecimentos com/entre os alunos. Neste caso, da area da Matemaética

para o desenvolvimento da habilidade prevista na BNCC.
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A convergéncia entre 0 processo de génese instrumental e a ubiquidade da informacéo
resultaram do uso, compreensdo e utilizacdo dos dispositivos moveis dos professores em
funcdo do acesso continuo as informagGes durante a oficina na SEDUC, estendendo-se fora
deste ambiente formal de aprendizagem. Por fim, péde-se notar, também, que a professora
estava entusiasmada, pelo olhar e sorriso, por ter conseguido baixar o aplicativo que fora

compartilhado no grupo do WhatsApp de realidade aumentada.

Figura 27 — Processo de investigacao e tomada de decisdo quanto ao aplicativo a ser utilizado.

IMG_2904.M0OV

p o) 000/1:57

Fonte: A autora (2019).

Audio/Exemplo: professora descobre os niveis do jogo — a tela do dispositivo
movel pessoal da participante esta aberta em um jogo de memdria. A professora
informa que este game é semelhante ao jogo de memoria concreto que trabalha
com as criancas. Ela clica sobre o icone dos quadradinhos produzindo o esquema
de uso para tentar encontrar os pares das frutas. Neste momento, percebe-se que a
professora tem familiaridade com o game, usando o dispositivo mével para
reproduzir uma tarefa que faz parte de sua pratica pedagodgica, contudo,
manipulando materiais concretos. Neste evento, a participante, manipula uma
ferramenta com a mesma funcionalidade no dispositivo mével, no entanto, no
meio digital. Ou seja, a professora desenvolve os esquemas de acdo instrumentada
para a integracdo desta ferramenta no plano de aula. A seguir, apresenta-se mais
um excerto desse registro que foi transcrito do registro audiovisual. Percebe-se o

processo de génese instrumental quando a professora incorpora o instrumento em
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suas tarefas usando, também, os tablets na escola. Informa que sempre pesquisa
em seu dispositivo movel “algo ladico”. A professora evolui nos esquemas de
utilizacdo quando joga pela segunda vez, percebendo o fator tempo para jogar, ou

seja, compreende as potencialidades e restri¢cbes deste jogo (RABARDEL, 1995).

P1: Nivel trés.

R: O. Muito rapido.

P1: E. Olha!

R: Professora tem uma meméria boa, viu?
R2: Nao.

R: E vai aumentando a quantidade de... ((risos))
R2: E.

R: Agora eu vi esse.

P1: 0.

R: Onde que esta isso? vixi, tempo esgotado.
R2: E ainda tem um tempo pra fazer.

R: Era maior, né?

R2: E, o tempo, é.

R: Deixa eu ver. As bananas. Ah, bacana!
R2: Tem uma que é perto.

R: Néo.

R2: Acho que é esse outro aqui 6, um perto do outro. E.
R: E.

R2: Tem que ser rapido por causa do tempo.
R: Tem muito.

P1: Ah, 4. Isso!

R: Néo.

R2: Ai... Cadé? Isso.

P1: Ah, 4.

R: Conseguiu.

R2: Deu tempo.

R: E rapido, né?

R2: 48 segundos.

R: E bom, né?

P1: Uhum.

R: Achei bem legal.

Os resultados dessas observacdes durante a oficina mostraram que, a luz dos esquemas
de uso e esquemas de acdo instrumentada dos professores, a “pesquisa” é continua sobre o
dispositivo movel e constituia um dos principais desafios para a apropriacdo de novos
esquemas de acdo instrumentada para integra-lo ao plano de aula.

Um ponto importante, sob a perspectiva de Rabardel (1995), destacado nos excertos
anteriores, é os participantes tentando clicar e arrastar na tela touchscreen no respectivo
dispositivo mével para abrir o arquivo da BNCC. Provavelmente, o professor age sobre o
dispositivo moével com base em suas experiéncias anteriores, ou seja, com 0s esquemas de
utilizacdo que o professor possui. Uma participante ndo conseguiu abrir 0 arquivo na primeira

tentativa no dispositivo mével, tal acdo sobre o celular pode ser tomada como indicativo de
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que ela ndo havia realizado anteriormente essa acdo, ou seja, desprovia de esquemas de uso
em funcdo da limitacdo do dispositivo movel de uso pessoal (obsoleto — observado pela
pesquisadora que a versdo do sistema operacional ndo possibilita mais atualizagdes no
dispositivo movel do professor). Neste caso, 0 processo de génese instrumental ndo avanca
para novos esquemas de uso, pois o sujeito psicoldgico necessita explorar o dispositivo movel
de uso pessoal e passar por transformacfes ao longo do tempo com um novo artefato de uso
pessoal para incorporar novos esquemas as suas atividades.

Observou-se, entdo, que a medida que o sujeito psicologico apropria-se do dispositivo
movel de uso pessoal diante de um contexto externo, a conexdo com a Internet e a troca entre
0s pares, novas possibilidades de uso sdo evidenciadas na discussdo dos participantes em
funcdo da ubiquidade (COPE; KALANTZIS, 2010). A integracdo desses esquemas de uso e
esquemas de acdo instrumentada na pratica das atividades sociais (RABARDEL, 1995) com
estratégias “[...|representa trabalhar com artefatos que possam dar sentido e significado para o
futuro professor [...]”, tendo em mente um continuo aprendizado para e com a pesquisa
(VALLETTA, 20164, p. 5), seja no tocante as experiéncias na escola ou na vida cotidiana
para ampliar a capacidade de atuacdo no campo profissional, enfrentando desafios pessoais de
forma mais criativa, efetiva e resiliente.

O mesmo artefato, ou seja, o dispositivo mdvel pessoal mobilizou outras
representacdes para a descoberta e selecdo de novas funcionalidades, como aplicativos,
camera, loja on-line, entre outros. Pode-se observar na atividade de parte dos professores que,
em um dado momento, um determinado professor desenvolvia esquemas de acéo
instrumentada (Figura 27) e, em outro momento, esse mesmo sujeito psicologico
transformava em esquema de uso em funcdo da exploracdo constante do dispositivo movel.
Além da possibilidade que a Internet propiciou para que a professora pudesse desenvolver
novos esquemas de agdo instrumentada em funcdo da ubiquidade propiciada pelo dispositivo
movel — interconexao entre sujeito e objetos. Tal fato foi observado quando a conexdo com a
Internet era interrompida e, novamente, a acdo da participante sobre o instrumento reiniciava
sobre o ponto de onde parou a pesquisa. Em alguns momentos, o participante falava em voz
alta “Nossa, onde eu parei mesmo? Acho que foi aqui...”. Ou seja, os esquemas de agao
instrumentada pressupdem que foram desenvolvidos em funcdo do fenémeno da ubiquidade
da informac&o propiciada pelo dispositivo mével.

Cope e Kalantzis (2010, posicao 455) ressaltam que os ambientes “virtuais” precisam
ser entendidos como uma rede mais ampla em relagao “[...] a um novo conjunto de géneros e

praticas” em fungdo das “[...] experiéncias de ‘realidade virtual’ baseadas em tecnologia, mas
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como locais de aprendizagem imersivos nos quais a criatividade, a solucdo de problemas, a
comunicagdo, a colaboragdo, a experimentacdo e a investigagdo” oportunizam 0 engajamento
para aprender. Nesse sentido, os autores enfatizaram que a “Ubiquidade é uma questdo
diferente de ‘virtualidade’, mas elas se cruzam no ponto em que as atividades de
aprendizagem imersiva sdo totalmente integradas a um fluxo de tarefas préaticas, onde nédo ha
separacdo entre acdo, reflexdo e investigacdo”. Nessa perspectiva, ha fluxo continuo de
informacdo possibilitado também pelos dispositivos moveis de uso pessoal (artefatos), pois
desempenham em conjunto um papel fundamental para a reflexdo na formacdo e na pratica
docente.

Observou-se, ao longo da oficina, que a mudanca para a integracdo de tecnologia nas
atividades pertinentes a competéncia da cultura digital na escola “[...] ndo depende da
tecnologia, mas [...] sem a compreensao dessas relagcdes [sujeito, artefato e objeto] por meio
da troca de didlogos” entre os pares que, “[...] representava em termos de uma agdo
‘intencional’, para favorecer o ‘aprender a pensar’, [...] talvez, ndo tivera percebido as
potencialidades e possibilidades do uso de jogos educacionais como ‘ferramentas para o
pensar’ ”(VALLETTA, 2016a, p. 8). As atividades desenvolvidas pelos professores
continuam a privilegiar o didlogo entre os pares, a reflexdo, a pesquisa e a apropriacdo de
quaisquer artefatos para incorporar as suas atividades na escola. Essa nova configuracao para
a Educacdo Basica requer reflexdes profundas entre professores, gestores, familias e
estudantes em funcdo do contexto dentro e fora da sala de aula. Cope e Kalantzis (2010)
apontam as oportunidades dessas novas estruturas com foco na mudanga de pensamento, e
néo das novas tecnologias digitais.

Ao observar, comparar os dados audiovisuais (que foram coletados no dia da oficina e
apresentados neste estudo) e testemunhar os professores agindo sobre o dispositivo movel,
inclusive no grupo temporario criado no WhatsApp e os resultados dos planos de aula, notou-
se a “pesquisa continua”. Os professores buscavam nos respectivos dispositivos moveis, de
modo reiterado, tinha relacdo como o esquema de acéo instrumentada (RABARDEL, 1995),
pesquisar sobre a realidade aumentada no Google, que, por sua vez, provocou a mobilizagéo
de esquemas de uso do professor, instrumento e estratégias didatico-pedagdgicas em funcéo
da ubiquidade da informacdo (VALLETTA, 2018).

Porém, na analise textual discursiva dos professores, percebeu-se que a “pesquisa”
para desenvolver o plano de aula foi, de fato, pautada nas possibilidades e limitagdes de uso
(dispositivo movel obsoleto) dos aplicativos encontrados e selecionados nos respectivos

dispositivos moveis de uso pessoal, para integrar em sua pratica e atender a uma das
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habilidades previstas na BNCC. A ubiquidade da informacdo possibilitada pelo dispositivo
movel de uso pessoal foi 0 meio que os participantes usaram para compartilhar informacdes e
conhecimentos ap6s as atividades iniciadas no espaco presencial, evidenciando a
convergéncia com o processo da génese instrumental (RABARDEL, 1995; VALLETTA,
BASSO, 2018). O que, por sua vez, apontou cinco padrées de uso durante o processo de
génese instrumental em funcdo da ubiquidade da informacdo por meio dos dispositivos

moveis, ou seja, 0s esquemas de utilizagdo (Figura 28). S&o eles:

1) Pesquisa por contetdo e/ou tema: Os participantes pesquisaram na loja on-line
digitando, no icone buscar (representado por uma lupa), 0 nome do conteudo
envolvido na habilidade do plano de aula. As palavras de maior recorréncia foram:
numeros, adicdo, subtracdo, numeros naturais, poesia, alfabeto, silabas, geometria,
danga, musica, entre outros.

2) Selecdo de um aplicativo: Os participantes selecionaram um aplicativo na loja on-
line clicando sobre o icone; a partir da breve descricdo oferecida, examinaram a
relagdo com o contetido da habilidade.

3) Classificacdo do aplicativo: Os participantes escolheram um aplicativo na loja on-
line e clicaram sobre o icone para saber mais informac6es sobre as possibilidades e
funcionalidades. Neste nivel, os participantes buscaram em dois niveis: a) leram a
informag&o sobre o app contida em uma breve descri¢do no formato de texto ou b)
parte dos participantes escolheu realizar a “leitura” em pré-visualizacdo de um video
ou imagens (print das telas) que apresentavam as possibilidades do aplicativo.

4) Explicacdo do aplicativo: Os participantes escolheram o aplicativo e pesquisaram
na Internet exemplos de uso e outras informacdes relevantes, como os videos tutoriais
ou arquivos em texto na web (PDF, HTML,?’ entre outros).

5) Analise do aplicativo: Os participantes escolheram o aplicativo e baixaram no

respectivo dispositivo pessoal para explorar as possibilidades.

Em resumo, identificou-se que ha um padrdo nas diferentes categorias da acao sobre o
dispositivo movel em relacdo a pesquisa de aplicativos na loja on-line. Assim, constatou-se

que 0s usuarios pesquisaram outras funcionalidades, tais como: realidade aumentada, jogos,

8 HTML é uma abreviacdo para a expressdo Hyper Text Markup Language — é uma linguagem usada para
criacdo de documentos eletrdnicos.
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musica e outros possiveis acessos para a experimentacdo nos respectivos dispositivos méveis
pessoais.

Nesse sentido, apresentam-se cinco atividades de dominio cognitivo, do menor para o
maior, evidenciadas neste estudo, a saber: a) ler a descricdo das possibilidades que o
aplicativo pode executar; b) assistir a pré-visualizacdo do video ou clicar nas imagens para
visualizar as possibilidades; c) pesquisar o nome do aplicativo no Google para buscar
informacdes detalhadas e/ou adicionais ou para assistir videos tutoriais no Youtube®; d) clicar
no icone “obter” para baixar o aplicativo no dispositivo a fim de explorar as possibilidades
do app e, por fim, e) analisar o aplicativo para integrar, ou ndo, a tecnologia no plano de

aula.

Figura 28 — Atividades observadas no processo de génese instrumental em funcéo da ubiquidade.

5. Analise o aplicativo para elencar as
estratégias didatico-pedagogicas

4. Clicou no icone “obter” para baixar o
aplicativo no artefato pessoal para
explorar suas possibilidades

3. Pesquisaram o nome do
aplicativo no Google para buscar
informagdes ou para assistir videos
tutoriaisno Youtube

2. Assistir a pré-visualiza¢do do video
ou clicaram nas imagens para
visualizar as possibilidades

1. Ler a descrigio das
possibilidades que o aplicativo
pode executar

Fonte: A autora (2020).

Como se apresentou, a sequéncia de atividades ndo foi uma categoria definida a priori
neste estudo sobre o processo de génese instrumental em funcdo da ubiquidade na formagéo
docente, mas sim, emergiu a medida que os textos foram construidos e descontruidos, foram
estabelecidas relacdes entre as unidades de significado, captando o emergente originada de

acordo com o corpus. Nesse sentido, os resultados mostraram que a atividade 1, a atividade

8 YouTube é uma plataforma on-line de compartilhamento de videos na Internet.
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dialogada e a atividade pratica sobre a cultura digital em funcdo da BNCC foram essenciais
para situar os professores na realizacdo da sequéncia de atividade 2 (elaboracdo do plano de
aula), cerne da investigacao deste estudo.

A investigacdo sobre o uso mais restrito (a obsolescéncia programada) do dispositivo
movel pessoal dos professores, a pesquisa, em funcéo do contexto da ubiquidade, mostrou que
o0 termo ubiquidade é usado, em geral, sem qualquer explicitacdo de seu significado. Essa
abordagem de oportunidade continua de informacdo remete a uma caracterizacdo apontada
por Cope e Kalantzis (2010, posicdo 467), correspondendo ao termo (re)significado para
“aprendizagem ao longo da vida” em func¢do do contexto atual, repleto de oportunidades para
0 desenvolvimento de ‘“habilidades e conhecimento”. Tal expansdo de oportunidades e
desafios para as dimensdes da instrumentacdo e instrumentalizacdo em funcgéo da ubiquidade
convergem para a exploragé@o do dispositivo movel de uso pessoal na formacao docente para,
entdo, descobrir e selecionar funcGes que possam, talvez, ser ressignificadas para a
(re)organizacéo do principal documento elaborado pelo professor, o plano de aula.

Em funcdo do uso, apropriacédo e transformacédo do artefato em instrumento, o termo
ubiquidade refere-se a pesquisa de uma determinada informacéo que pode ser superficial ou
ter aprofundamento, dependendo do esquema de uso e/ou esquema de acdo instrumentada.
Essa convergéncia entre a génese instrumental e a ubiquidade da informacdo aponta que
podemos aprender coisas antigas com novas tecnologias e novos significados (RABARDEL,
1995; COPE; KALANTZIS, 2010). Como exemplo, destacam-se, a seguir, alguns excertos

dos discursos de parte dos participantes no grupo de WhatsApp:

[07/01/2019] [19:07:40]: Aguardando os links que a professora Débora prometeu
hoje ((aqui, referem-se aos links da BNCC));

[07/01/2019] [22:48:02]: https://youtu.be/lLXwkxby1Pk

[07/01/2019] [22:49:22]: Galera, esse € um link de tutorial para quem quiser usar o
MENTIMETER. A plataforma gratuita para fazer votacdes e discussfes como a
Professora Débora fez hoje.

[08/01/2019] [16:08:47]: Por favor postem novamente o link BNCC

[08/01/2019] [23:18:05]: Que aplicativo foi usado? ((o professor ndo participou da
atividade 1 e quer baixar no seu dispositivo para explorar. Outro professor
compartilha o link do tutorial novamente)).

[09/01/2019] [00:00:06]: Nossa, esse aplicativo travou meu celular ((uma professora
tenta baixar no seu celular um arquivo disponibilizado por um participante, contudo,
a versdo ndo é compativel com seu dispositivo, travando o sistema operacional)).
[09/01/2019] [10:56:03]: Clayton Christensen institut for disruptive inovation
[09/01/2019] [11:04:27]: Como fago isso? ((Um participante interessa-se pelo
material compartilhado pelo colega, abrindo o link no seu dispositivo pessoal. Pelo
fato de néo ter dominio na lingua inglesa, busca ajuda entre os colegas do grupo).
[09/01/2019] [11:52:39]: bncc-20dez-site * 472 paginas documento omitido
[09/01/2019] [11:52:50]: BNCC pra quem tem interesse na leitura ((participante
compartilha texto em PDF e outros professores agradecem pelo arquivo enviado))
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[09/01/2019] [20:43:40]: Gmail - Os desafios da educagdo do século XXI com as
inovagdes tecnologicas. « 3 paginas documento omitido ((participante compartilha
link contendo um texto para os demais colegas. Quatro colegas agradecem pelo
material compartilhado)).

[11/01/2019] [17:25:58]: Professora Katia. Temos que utilizar um desenho

especifico para a realidade virtual
[11/01/2019] [17:26:33]: Por que fiz aqui em casa com outro desenho e ndo deu
certo ((Percebe-se que a sequéncia de atividades 2 provocou nesta participante

reflexGes para o uso de um determinado aplicativo))

[11/01/2019] [17:35:29]: imagem ocultada ((colega compartilha link do aplicativo))
[11/01/2019] [17:37:46]: imagem ocultada ((outra colega compartilha link do
aplicativo))

[11/01/2019] [17:44:38]: Sim, precisa ser o0 desenho do site

[11/01/2019] [17:47:18] imagem ocultada ((a professora personaliza seu uso com o

proposito de desenvolver a oralidade com a sua turma)).

[11/01/2019] [17:48:03]: Me repasse o site, por favor ((outra participante também
solicita o site em que a professora conseguiu o link para o pacote de desenhos)).
[11/01/2019] [17:55:40] P1: www.quiver.com.br

[11/01/2019] [18:08:05] P8: Sim, clique nesse link pra baixar e salvar os desenhos.
http://www.quivervision.com/chick-fil-a-coloring-packs/#chick-fil

[11/01/2019] [18:16:22] P9: Os desenhos sdo impressos do site do aplicativo
[11/01/2019] [18:26:07] P10: SO serve se for do aplicativo

[11/01/2019] [18:26:07] P11: Também realizei a atividade de avaliagdo
[11/01/2019] [19:41:12] P9: Postem as fotos

[11/01/2019] ((corte do transcritor)) [19:41:24] a [22:24:12]

Além da assuncdo dos resultados dessas observacGes, defende-se também que a
sequéncia de atividades contribuiu na dimensdo da instrumentalizagdo para o
desenvolvimento profissional docente (VALLETTA; BASSO, 2017). Nesse sentido,
comprova-se a hipotese no que diz respeito a transformacao do artefato em instrumento que,
por sua vez, é potencializada [transformacéo] pelo dispositivo mdvel pessoal. Tal fato deve-se
a0 uso constante no cotidiano, e as funcionalidades dos respectivos smartphones séo similares
as dos tablets, fazendo com que novos esquemas sejam produzidos por cada professor para a
integracdo da tecnologia no plano de aula, diversificando as estratégias didatico-pedagdgicas
— relacd@o entre o processo de génese instrumental em funcdo da ubiquidade da informacéo
propiciada pelos dispositivos moveis.

O processo de génese instrumental é continuo para o professor, logo, quaisquer
artefatos que sejam selecionados pelo docente para incorporar no plano de aula contribuem de
forma gradativa para o desenvolvimento profissional, uma vez que novos esquemas de
utilizagdo sdo elaborados para que 0 sujeito psicologico consiga avangar nos esquemas de
acdo instrumentada. Deste modo, destacamos que 0s conteudos estruturantes curriculares
possuem modos de selecionar e de operacionalizé-los [os artefatos] em funcéo das habilidades

previstas na BNCC e, por isso, devem ser respeitadas as especificidades de cada uma delas.
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Em outras palavras, torna-se essencial o foco no desenvolvimento profissional docente, bem
como nas especificidades de cada area de conhecimento. Por fim, pdde-se comprovar a
hipotese 1, observando nas a¢des de um mesmo sujeito (por exemplo: Figura 21) que, na
evolucdo dos esquemas, oras é um esquema de acdo instrumentada que, em outra acao sobre o
objeto, pode se transformar em esquema de uso, trazendo indicios de que as dimensdes da
instrumentacao e instrumentalizacdo, do processo de génese instrumental é que evidenciarao a
transformag&o da préatica em sala de aula ao longo da profisséo.

A importancia de compreender a convergéncia entre 0 processo de génese
instrumental e a ubiquidade na educacdo sob o ponto de vista do desenvolvimento
profissional docente fundamenta-se no reconhecimento do papel do professor para
experimentar e criar uma sequéncia de atividades para o contexto emergente, refletindo sobre
a propria préatica na sala de aula, repensando as estratégias didatico-pedagogicas, e ndo apenas
substituindo uma tecnologia do momento, como bem apontou Gros (2016).

Porém, o impacto da cultura digital na esfera de mudancas no comportamento e 0s
habitos das pessoas, em particular a escola, apontam para a convergéncia de um aparato
tedrico-conceitual que os ajudam a perceber o caminho para onde vai 0 desenvolvimento
profissional docente. A visdo sobre os 30 anos de informética educacional perpassa pelas
ideias e estudos apresentados por Fagundes (1998), em especial no repensar do papel do
professor que, no caso da Educacdo Basica, € marcada pelos artefatos usados ao longo dos
tempos — conforme apresentado na Figura 28.

Ao se observar e analisar os objetivos das acdes dos professores sobre o dispositivo
movel pessoal, notou-se que se estabelece uma estreita relacdo entre a ubiquidade e o
processo de génese instrumental. Gros (2016), ao discutir a tematica ubiquidade em funcéo da
substituicdo de uma ferramenta por outra, corrobora com a discussdo deste estudo.

Evidencia-se, assim, que o processo de apropriacdo de uma tecnologia por parte do
professor para incorporar a sua pratica é (re)significada por experiéncias anteriores, trazendo
novos significados que foram (re)organizados no seu plano de aula, durante o processo de
génese instrumental em funcdo da ubiquidade da informacdo possibilitada pelo dispositivo

movel de uso pessoal.
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6.1.1.2 Analise do plano de aula tradicional e reproducdo de metodologia entre instrumentos
por meio de games

Ao se analisarem os resultados das observacfes dos dados coletados, identificou-se a
permanéncia de integracdo e padrdes de uso de instrumentos tradicionais, como o caderno e o
lapis. Contudo, os tablets também foram integrados nas atividades do plano de aula como
substituicdo do caderno e do lapis (sem, todavia, evocar uma nova funcdo). Sob a perspectiva
de um artefato tecnoldgico a ser substituido por outro com a mesma funcéo, Gros (2016)
destaca que, deste modo, a tecnologia pode ser introduzida usando 0os mesmos métodos de
ensino e o seu impacto no contexto educacional depende da forma como é/serd usada.

No processo de génese instrumental deste trabalho, foi observado que quanto mais 0s
participantes manipulavam os respectivos smartphones, mais esquemas de utilizagdo eram
produzidos entre o sujeito e o objeto. Considera-se fundamental, portanto, corroborar com a
discussdo articulando a categoria que emergiu neste estudo entre as possibilidades e as
limitacGes do dispositivo movel de uso pessoal em funcéo da ubiquidade e, em particular, do
ensino hibrido.®® A categoria emergente neste estudo apresentou um mix entre 0 ensino
tradicional e o ensino on-line, 0 que propiciou um conjunto de tessituras referente ao artefato:
entre concreto/manipulavel e/ou virtual. Uma nova tecnologia é substituida para aprender com
a mesma metodologia (GROS, 2016; COPE; KALANTZIS, 2010).

Cope e Kalantzis (2010, posi¢cdo 489) também fundamentam que é na escola que se
“[...] retine, coordena e sintetiza recursos de aprendizagem diferentes” em funcao da
obrigatoriedade do sistema de educagdo e pelo papel dos professores de equalizar as
possibilidades e os desafios do acesso a informagdo devido “[...] a sua situacdo familiar ou

localizag&0” comparado com outros espagos que os oportunizam a aprender.

89 Em funcAo do foco deste estudo, sugere-se a leitura sobre o ensino hibrido. Ver: BACICH, L.; TANZI NETO,
A. Ensino hibrido. Porto Alegre: Penso, 2015.
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Figura 29 — Interacdo entre os participantes e a pesquisadora.

{) 000/ 0:10

Fonte: A autora (2019).

Em determinado momento da oficina pratica, uma das participantes interage com o
dispositivo movel de uso pessoal apresentando a loja de aplicativos (tela baseada em
sugestbes de apps) e se direciona a pesquisadora, que registra o didlogo (Figura 29,
anteriormente). A participante age sobre o dispositivo mével de uso pessoal abrindo outras
telas e pesquisando, evidenciando um padrdo em um dos esquemas de utilizacdo
(RABARDEL, 1995), clica sobre a lupa da loja on-line e digita uma palavra-chave presente
na habilidade da BNCC. Nesse sentido, € um esquema de utilizacdo que Rabardel destaca
como dominante.

Na observacdo do padrdo emergido no esquema de utilizacdo sobre o dispositivo
movel de uso pessoal, pode-se perceber que o0s esquemas de uso e 0s esquemas de agdo
instrumentada foram evidenciados durante a pesquisa de contetidos e estdo imbricados
(estreita relag&o) na convergéncia entre o processo de génese instrumental e a ubiquidade em
desdobramentos para um ponto em comum, uma pratica pedagdgica visivelmente explicitada
no didlogo das descobertas das possibilidades e limitacdes do dispositivo movel de uso
pessoal. As acles dos participantes sobre o dispositivo movel apontaram que € possivel
compreender como diferentes artefatos, quando transformados em instrumentos, s&o

suscetiveis a diferentes metodologias de ensino mais ou menos tradicionais.
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E a partir do processo da instrumentalizacio que o professor desenvolve novas
estratégias didatico-pedagdgicas, incorporando a tecnologia que se tem na escola no
respectivo plano de aula, conforme observou-se durante o didlogo anotado e representado pela
Figura 29, e analisado por meio da ATD. Nesse sentido, destaca-se que a atuagéo do professor
no contexto da ubiquidade depende “[...] mais da pedagogia do que da tecnologia™®
(BRUCE, 2010, posicdo 607), e a maneira que ele utilizara o artefato passard pela
transformagdo em instrumento, aprendendo com as possibilidades e as limitagdes, “[...] de
acordo com as suas preferéncias, processo individual de aprendizagem [...], habilidades
tecnologicas, experiéncia de vida pessoal e académica e, o tempo [...]” (VALLETTA;
BASSO, 2018, p. 6) para desenvolver-se profissionalmente.

A experiéncia desses professores com o0 uso de tecnologias no ambito pessoal,
possivelmente, influenciou 0 modo como os docentes elaboraram seu plano de aula utilizando
o dispositivo mével pessoal, ou seja, 0 modo como agiram sobre o respectivo smartphone
para conhecer aces especificas pdde ser potencializado a medida que os participantes,
produziram o0s esquemas de uso em sua totalidade, executaram acbes complexas
desenvolvendo os esquemas de ac¢do instrumentada, reconhecendo, entdo, as possibilidades e
restricbes das ferramentas apresentadas sem reduzir a fundamentagdo ao aspecto
tecnocéntrico (RABARDEL, 1995). Nesse sentido, afirma-se que o dispositivo mével é uma
ferramenta cognitiva e que exige do usuario (neste caso o professor) um alto grau de
abstracdo em funcéo da restricdo (obsolescéncia programada), e criatividade para incorporar
as suas atividades na escola. E primordial compartilhar préaticas exitosas e ndo exitosas entre
seus pares [professores] para que esse sujeito psicoldgico possa ter a oportunidade de
transformar, de fato, o artefato em instrumento para incorporar as atividades praticas na sala

de aula explicitadas durante a elaboracdo do plano de aula.

9 Tradugdo nossa: “[...] depends more on our pedagogy than on our technology”.
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Figura 30 — Participante em processo de elaboracdo do plano de aula.

67453485-c31a-4d87-b184-67743d9fe2ce.mp4
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Fonte: A autora (2019).

Audio/Exemplo: a professora sistematizando o plano de aula — a participante
escreve o plano de aula (Figura 30). Olha para a tela do dispositivo mdvel pessoal
e escreve 0 nome do aplicativo selecionado e a respectiva habilidade. A
participante incorporou no seu plano de aula um aplicativo ja utilizado com o
projeto dos tablets, a saber, 0 Matematicando. Percebeu-se, neste evento, que ela
elabora o seu plano com orientacGes que descrevem uma atividade ja realizada
com os alunos. Manipula seu dispositivo movel com facilidade, usando os
esquemas de utilizacdo prévios, ou seja, a professora conhece as potencialidades e
as restricbes do Matematicando. Ela comenta com a pesquisadora que a escola
aguarda a substituicdo dos tablets por outros, porque estdo obsoletos. Em
conversa informal, diz que a partir da palestra sobre a BNCC, buscou outras
possibilidades no seu dispositivo movel, pesquisando nas lojas on-line, e que

pretende “aprofundar-se” no tema para aprimorar a sua pratica na sala de aula.

De certo modo, pode-se alegar que, ao propor a nogéo de ubiquidade sob a perspectiva
de Cope e Kalantzis (2010), inova-se a forma como se faz pesquisa na pratica docente,
partindo o olhar sob o prisma do processo de génese instrumental (RABARDEL, 1995;
VALLETTA; BASSO, 2019). Ao se tratar da complexidade entre o processo de génese
instrumental e ubiquidade, enfatiza-se a dindmica desta miscelanea entre as estratégias

didatico-pedagogicas que foram desveladas na oficina e no grupo de WhatsApp, e que parte
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do desenvolvimento profissional de cada docente participante deste estudo resultou da
experiéncia de elaborar a sequéncia de atividades para a sistematizacdo do plano de aula
articulada com a BNCC. Observou-se, na analise dos excertos dos exemplos audiovisuais,
que a instrumentacdo e a instrumentalizacdo foram observadas no ambiente presencial e no
grupo de WhatsApp — o didlogo continuo entre os pares no espaco virtual.

Duas participantes trocam experiéncias sobre o acesso a planilha da BNCC
disponibilizada como um link compartilhado no grupo do WhatsApp. Pode-se perceber que o
dispositivo movel limitou o acesso a planilha para realizar a tarefa, buscar habilidade na
BNCC. Entdo, é evidenciado que os esquemas de utilizacdo que este professor elaborou no
processo de génese instrumental informam que ndo se consegue realizar a leitura da planilha,
porque o dispositivo movel esta travando. A outra professora responde informando que néo é
o aplicativo, e sim uma lista. Neste sentido, a professora que relata a dificuldade em abrir a
planilha ressalta mais algumas vezes no grupo que ndo consegue ler o que esta escrito na
planilha, porque o celular fica “travando”. A participante que tenta ajudar diz para tentar

ampliar a tela no dispositivo moével, contudo, a colega ndo consegue.

[09/01/2019 00:00:06] : Nossa esse aplicativo travou meu celular
[09/01/2019 00:00:48]: ndo é um app...s6 uma lista
[09/01/2019 00:02:21] : isso lista...

[09/01/2019 00:02:40] : Sendo que eu ndo consegui fazer a leitura
[09/01/2019 00:05:23]: Dé o zoom, tente

No dia seguinte, a professora com a "dificuldade em abrir a planilha" procurou a
pesquisadora e percebeu-se que o dispositivo mével dela tinha muitos aplicativos instalados e
varias janelas abertas. Sugerimos analisar o que, de fato, ela necessita para o uso do cotidiano
e, talvez, reorganizar a sua area de trabalho para melhorar o desempenho. Evidencia-se, neste
objetivo da acdo do sujeito, que ha necessidade de se usar mais o seu dispositivo mével, pois
h& mais esquemas de utilizacdo que podem ser produzidos. A professora enviou algumas
mensagens no privado agradecendo a pesquisadora pelas orientacbes e disse que havia
“melhorado” o dispositivo movel para acessar a Internet. Contudo, a pesquisadora percebeu
que o dispositivo mével esta obsoleto e envia o arquivo em PDF para que ela possa realizar a
leitura. Quanto a professora que tentou ajudar, faz parte da equipe de informética e possui um
dispositivo movel mais moderno. Nesse sentido, destaca-se os diferentes esquemas de

utilizacdo de ambas participantes em funcdo do processo de génese instrumental e a
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experiéncia de uso nos respectivos dispositivos mdveis, ou seja, cada sujeito psicolégico
elabora seus proprios esquemas de utilizacdo, o que Rabardel (1995) ressalta sobre o carater
dindmico de instrumento. Em suma, ambas tém o acesso as informacgfes, contudo, as
potencialidades e as restricdes do smartphone influenciam a participante, que possui um
dispositivo movel obsoleto de progredir com o desenvolvimento profissional e a apropriagcdo
de novas tecnologias. Tal fato é apontado por Bruce (2010), que ressalta a capacidade do ser
humano em aprender em diferentes cenarios e contextos além da sala de aula formal e que a
aprendizagem ubiqua auxilia a repensar continuamente em fungéo das novas tecnologias. As
evidéncias constituiram o que Gros (2016) destacou sobre as intensas mudangas das

estratégias e abordagens pedagogicas modeladas em funcdo da ubiquidade.

Figura 31 — Interagdo entre os participantes.

a7b5b38d-d422-498e-97c7-d8eab6e39614a.mp4

Pressione | Esc | para sair do modo tela cheia

Bt o

l p o) 000/037

Fonte: A autora (2019).

Audio/exemplo: dialogo entre os participantes e os respectivos modelos de
dispositivos moveis — em um grupo com quatro participantes, o diadlogo ocorre
em funcéo de alguns dos dispositivos moveis de uso pessoal funcionarem e outros
ndo. O grupo troca informagdes sobre os modelos e marcas. Um participante
chega a comentar que comprou o dispositivo movel recentemente. Pode-se
perceber a lideranca deste professor no grupo, compartilhando a sua experiéncia
ao manipular a planilha da BNCC, tanto no link quanto no site da BNCC. Este
participante apresenta a tela do dispositivo movel pessoal arrastando a tela para

cima e para baixo, narrando as possibilidades que encontrou na loja on-line. Ao
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apresentar como conseguiu navegar na planilha da BNCC, um dos colegas
agradece informando que conseguiu acessa-la no site clicando no formato de
navegacgdo, apresentando indicios do processo de instrumentalizacdo. Aqui se
evidencia a importancia de os professores compartilharem praticas exitosas e ndo
exitosas para auxiliar os colegas na elaboracdo de novos esquemas de utilizagéo, a
saber, a instrumentalizacdo. Alguns deles agem sobre o dispositivo mével pessoal
e continuam a conversar entre si, compartilhando ideias de como sistematizariam
o plano de aula (Figura 31). O tempo da oficina esta terminando, a equipe da
SEDUC libera os professores para uma pausa para o café e o grupo continua a
discutir sobre quais estratégias didatico-pedagdgicas serdo utilizadas nos
respectivos planos de aula. Ao observar a troca de ideias, percebe-se que a
maioria dos professores escolheu a Matematica em funcdo da necessidade e

orientacdo da SEDUC. E um assunto que carece de aprofundamento.

Diante dessa miscelanea de estratégias didatico-pedagdgicas, mesmo que integrando
tecnologias de vanguarda, como os games, emerge a reproducdo de um tipo tipico no plano de
aula. Parte dos aplicativos selecionados foram integrados ao plano de aula para substituir uma
tecnologia anterior por outra mais contemporanea, como apontado por Gros (2016). Os
participantes realizaram acdes especificas associadas diretamente a funcionalidade do
aplicativo pesquisado e selecionado, o que Rabardel (1995) chama de instrumentacdo,
podendo ser interpretadas como esquema de uso, visto que esses professores ja sabiam utilizar

0 aplicativo Matematicando em fungdo das atividades na escola com o projeto dos tablets.

Audio/exemplo: usando aplicativo para a sequéncia de movimentos —
Observou-se, no excerto transcrito a seguir, que o participante encontrou um
aplicativo que apresenta uma espécie de passo a passo de quais movimentos a
crianca deve realizar para aprender a fazer alguns movimentos e técnicas de ioga
(Figura 32, a seguir), evidenciando que a instrumentacdo relacionada as funcbes
especificas do instrumento € essencial para que, posteriormente, o professor possa
elaborar novos esquemas de uso para evoluir nos esquemas de acdo
instrumentada, englobando acGes mais complexas para atingir o objetivo da
atividade. Sob a perspectiva pedagogica, os professores terdo a oportunidade de
refletir sobre a sua pratica, descobrindo que a tecnologia € um instrumento de

mediacdo para a sequéncia de atividades, e ndo um meio de transformar as
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praticas educacionais, ou seja, apenas substituir uma tecnologia por outra
moderna, como bem coloca Gros (2016). Neste caso, o aplicativo Yoga for Kids é
um meio para auxiliar o professor a visualizar a sequéncia de atividades,
orientando-o a praticar os movimentos do corpo em sintonia com a mente na aula
— € um curso que necessita do acompanhamento de um professor. A participante

apresenta o dispositivo mével pessoal para registrar o que foi realizado.

Figura 32 — Participante encontra um aplicativo relacionado a pratica de ioga.

Fonte: A autora (2019).

R: Qi?

P1: (Estou vendo) o aplicativo que tu estava procurando

R: Da (Yoga for Kids) pra trabalhar ginastica, equilibrio, salto.
P: Ah!

Ao longo da observagdo entre os grupos, pode-se evidenciar, no excerto do
audio/exemplo transcrito a seguir, que: 1) em vez de usar um caderno e um lapis para realizar
a “atividade da forca”, substituiu-se por um app com a mesma fungédo; 2) substituiu-se um
caderno e um lapis para realizar os célculos matematicos por app; 3) substituiu-se um
instrumento musical por um app com a funcédo para tocar; 4) substituiu-se um quebra-cabeca
de material concreto por um app com 0 mesmo propdsito, entre outros. Em suma, os artefatos
transmitidos pela cultura escolar foram substituidos por outros tecnologicamente mais
evoluidos, os jogos matematicos, apps de instrumentos musicais, pintura, entre outros, que
foram descobertos nos dispositivos moveis — substituindo a tecnologia por outra moderna com
a mesma funcéo (GROS, 2016).

Nesse sentido, destaca-se 0 processo de génese instrumental, que busca compreender a

evolucdo dos artefatos de acordo com a atividade do sujeito psicolédgico, pois os artefatos
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transformam-se em instrumentos, e os instrumentos evoluem com o surgimento de novos usos
(RABARDEL, 1995). Cabe ressaltar que P1 concerne a pesquisadora e R indica,

respectivamente, os participantes que estdo a interagir, no caso, trés.

R: Professora, 0 que eu... eu estou... eu quero trabalhar e ja trabalho com criancinhas
de quatro anos... cinco anos, pré 2.

P: Ah, t4. Do Infantil?

R:E.

P1: Otimo.

R: E esse daqui, né?

((Mostra o dispositivo movel pessoal)).

P1: Isso prof., isso mesmo.

R: Eu trabalho muito assim, motivando som, musica, trabalho com mdsica, viol&o.
P1: Ah, entendi.

R: Violdo, porque eu tenho projeto na minha escola. Viol&o, o projeto do violdo e o
projeto do coral.

P1: Ah, entendi.

R: Entdo eu trabalho desde pequenininho com eles.

P1: Entendi.

R: Esté certo assim?

P1: Isso, isso mesmo.

R: Esta? Eu j& estou colocando aqui.

P1: Perfeito. Isso mesmo prof. Certinho. Isso mesmo.

P: Obrigada, t&4?

R2: Aqui eu vou descrever como seré 0 jogo é isso?

P1: A sequéncia como é que tu vais desenvolver a atividade.

R2: Ah, porque aqui eu estou explicando o jo...

P1: Isso, exatamente. Como € que tu vais desenvolver a atividade com o aplicativo
que baixou? Qual foi o aplicativo que tu procuraste?

R3: De lingua portuguesa.

R2: Na sala de aula.

P: T4, mas qual ¢ o aplicativo que tu procuraste?

R3: Forca.

R2: E um jogo da forca.

P1: Isso. Deixa, eu dar uma olhadinha nele pra ver.

R2: Perai. E com palavras. Como é isso aqui? Ta cheio de anuncio.

P1: E que tu faz assim, com licenca.

-((Enquanto conversam a participante age sobre o dispositivo mével)).

P1: Opa, perai. Tu tens que fechar tudo.

R2: Perai, deixa eu s0... deixa eu s6 te mostrar que foi bem aqui, 6.

P1: Qual que é tu...

R2: Esse aqui.

P1: Qual que é?

R2: E esse aqui.

P1: Ah, entendi.

R2: Ai no caso sdo dois jogadores, vai ser duas criangas, ai uma escolhe uma
palavra, s6 que fica sd pra ela, e a outra vai ter que decifrar e vai falar as letras, ai
depois vai formando primeiro “letra A” e vai colocando aonde tem letra A.

P1: Entendi.

R2: “Letra E” ndo tem letra E. ai a crianga ja vai ser desenhada aqui na Forca.

P1: Ah ta

R2: Se ela conseguir, ela ganha 0 jogo, se ela conseguir descobrir a palavra que o
outro jogador marcou.

P1: Entendi.

R2: Se ela ndo conseguir, ela vai perder o jogo.

((Enquanto explica o jogo, vai mostrando os desenhos no celular, na tela do Play
Store para baixar)).
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P1: Entendi. E qual tu escolheste?

R3: Eu (inint) [00:02:18] porque esta ruim aqui. Entdo, eu estou usando esse.

P1: Ah, entendi.

R3: Eu fui no Play Store lingua portuguesa.

P1: Néo entendi.

R3: O meu vai ser isso aqui, e ai eu vou ao Play Store lingua portuguesa eu vou
colocar pra ele me dizer.

P1: Ah entendi, entendi. Pra tu procurar ali também.

R3: Isso. liberar aqui.

((A participante fala apresentando um contetido em uma folha)).

R3: O dela ¢ jogo da forca.

P1: T4. Quero ver o teu qual que tu vai achar.

R3: Pois é.

P1: Depois a gente vai ajudar...vamos compartilhar os aplicativos entre todos,
entendeu? Se cada um escolher um, vocés terdo uma quantidade pra todo mundo
(inint) se ajudar a procurar.

R3: E compartilha, né?

P1: Exatamente, €. Ai diminuiu trabalho. Né?

R3: Sem duvida. Esta bem.

Por outro lado, percebeu-se que alguns professores descobriram a pontuacéo dos jogos
matematicos e que o desenho pintado poderia se movimentar usando o aplicativo para
também contar ou criar histérias para incorporar no plano de aula. A sequéncia de atividades
mobilizou os professores para que pudessem ser observados manipulando o dispositivo mével
e notou-se, nos objetivos de acdo destes sujeitos psicologicos, que desenvolveram esquemas
de acdo instrumentada em funcdo da ubiquidade (fluxo continuo de acesso a informacéo),
explicitando o0 momento da transformacdo do artefato para o instrumento, com foco no
processo de instrumentalizacdo — entenderam as potencialidades e as restricdes do proprio
dispositivo mdvel a tal ponto de criar novas estratégias didatico-pedagdgicas integrando a
tecnologia no plano de aula.

No fragmento do audio/exemplo transcrito a seguir, um dos participantes enfatiza a
necessidade de a pesquisadora informar aos demais professores sobre as novas
funcionalidades que ela encontrou no dispositivo mdvel de uso pessoal, recursos diretamente
relacionados com uma funcdo (lojas on-line de aplicativos) a ser explorada pelos demais
colegas na realizacdo da sequéncia de atividades no plano de aula. As escolhas desta
participante para a organizacdo do tempo, no intuito de concluir a atividade em tempo habil,
fizeram com que a instrumentalizagdo se desenvolvesse durante esta atividade, conforme se

pode ver em seguida, no discurso e na observagédo durante a oficina.
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R: ...ciéncias e toda (inint).

P: Olha quantos jogos!

R: Ah, ta.

P: Est4 vendo?

R: Uhum.

P: Ai tu escolhe um.

R: T4 bom.

R: E Débora?

P1: Oi.

R: Eu acho que isso que tem que ficar claro, que as pessoas tém que ver... procurar
um aplicativo no Play Store.

P1: Aham.

R: Porque ndo tem aplicativo baixado, né?
P1: Ah, pode ser.

R: (inint) [00:00:27].

P1: Vou falar pra Katia. T4 bom.

R: Ai eu coloco aqui, é?

P1: Isso.

R: Qual o nome? Esse aqui?

P1: Exatamente como esta 6 “jogo de matematica — adicionar, subtrair e contar”.
((Pesquisando mostra na tela do celular)).
R: Ah, td bom.

P1: Esta?

R: Esta ok.

Como se pode notar, a professora sugere para a pesquisadora esclarecer aos demais
colegas o que “precisariam procurar” nos respectivos dispositivos moveis. A participante
elabora um novo esquema de agdo instrumentada, pesquisar aplicativos na loja on-line.
Percebe-se, entdo, uma das possibilidades que o dispositivo movel pessoal possui para ajuda-
la na construcdo da sequéncia de atividades, ou seja, a tecnologia € integrada em sua
atividade.

Ao se observar o percurso destes participantes ao longo do progresso dos esquemas de
utilizacdo, pode-se constatar que houve um padrdo para 0s esquemas de acdo instrumentada
em relacdo aos apps selecionados — usé-los para calcular mentalmente as operacgdes bésicas da
matematica. Na continuidade da exploracdo desses aplicativos, percebeu-se o0
desenvolvimento do esquema de acdo instrumentada, pesquisar nas lojas on-line, que foi
evidenciado na observacédo das atividades dos participantes sobre o instrumento quando as
acOes especificas utilizadas para se compreender como séo as regras dos jogos matematicos
foram apresentadas na tela do dispositivo mdvel, apontando como funciona a pontuagdo dos
acertos e erros.

Parte dos participantes se aprofundou na analise desses games em funcdo das
possibilidades e limites desses aplicativos, apresentando as diferentes fases de um jogo com o
objetivo de propor desafios matematicos em funcdo do sistema de pontuacdo. Nessa

perspectiva, a pesquisa no dispositivo pessoal possibilitou que o0os mesmos fossem
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incorporados as estratégias didatico-pedagdgicas, a gamificacdo®, mesmo que, talvez, de
forma inconsciente, agregando esquemas de uso a um nivel mais complexo, desenvolvendo,
assim, os esquemas de acdo instrumentada. Devido ao fécil acesso a essas tecnologias, bem
como ao baixo custo, aos tamanhos menores, a portabilidade e a conexdo em rede, tém-se
maior facilidade de se promover envolvimento com essa realidade atualmente se comparado
ao passado (COPE; KALANTZIS, 2010). Um excerto é apresentado a seguir.

P1: Qué que tu... deixa eu s6 colocar aqui pra poder lembrar. Tu escolheste essa
habilidade, e ai?

R: Sim. Ai coloquei ela aqui, né?

P1: Ok.

R: Aqui eu botei os recursos que eu vou utilizar.

P1: Perfeito.

R: Tablet, celular, TV, pen drive, folha de papel A4.

P1: Otimo.

R: E o aplicativo que eu vou trabalhar é o0 Matematicando.

P1: Pode colocar. Otimo, perfeito.

R: Pode, né?

P: Ai tu escreves como...

R: N6s vamos trabalhar. (Inint)

P1: E isso mesmo.

((Enquanto conversam, a pesquisadora registra o foco nas a¢Ges sobre o dispositivo
movel da participante)).

A instrumentacdo e a instrumentalizacdo foram observadas no decorrer da oficina
conforme apresentamos na analise textual discursiva. O fendbmeno da ubiquidade da
informacdo continua possibilitada pelos dispositivos pessoais conectados a Internet fez com
que os professores pesquisassem mais informacdes sobre os contetdos que se relacionavam as
habilidades do plano de aula em funcdo dos habitos de uso dos dispositivos moveis no
cotidiano, ou seja, no processo de génese instrumental. Parte dos participantes [sujeitos
psicolégicos] avancou na apropriacdo do instrumento integrando a gamificacdo no plano de
aula como uma estratégia didatico-pedagdgica com elementos de vanguarda, 0s games no
ensino da Matematica (VALLETTA,; BASSO, 2019; RABARDEL, 1995).

Nesse sentido, notou-se que a adesdo dos participantes ao integrar games da area de
Matematica foi expressiva, lembrando que, talvez, incialmente foi inerente a condicdo para
implementacdo do projeto do Tablet Educacional com o objetivo de melhorar o IDEB do

Municipio.

9 Sob a perspectiva de Johnson, Admas e Haywood (2011), a gamificacéo é aplicar os elementos dos jogos para
em atividades ndo ladicas. JOHNSON, L.; ADAMS, S.; HAYWOOD, K. The NMC Horizon Report: 2012 K-
12 Edition. Austin, Texas: The New Media Consortium, 2011.
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A partir da andlise dos dados e considerando alguns casos que emergiram nessa
categoria, particularmente no ambito da reproducdo de metodologia entre os artefatos da
cultura escolar (lapis, caderno, tablets, entre outros), defende-se que a ideia de reproducéo de
metodologia ndo pode prescindir a discussdo sobre o processo de génese instrumental em
funcéo da ubiquidade da informag&o propiciada pelos smartphones de uso pessoal.

Apobs essa explanacdo, com o intuito de conectar as tessituras entre 0 processo de
génese instrumental e a ubiquidade, volta-se ao didlogo com o estudo apontando para a
relevancia do tema para a formacao docente em funcdo do dispositivo movel. O conjunto da
sequéncia de atividades elaboradas pelos participantes em torno do tema games da area de
Matematica demonstra como “[...] os docentes possam colaborar com os estudantes nesse
contexto do entretenimento dos games para articuld-los em suas praticas pedagogicas”
permitindo-se “[...] compreender quais sdo as consequéncias advindas dessa cultura” que, por
sua vez, notou-se a convergéncia neste estudo e na pesquisa exploratoria de Valletta e Basso
(2019, p.789-791).

Audio/Exemplo: participante apresentando as possibilidades pedagogicas no
dispositivo movel — a professora demonstra para a pesquisadora a descoberta de
um aplicativo na loja on-line. Ela compartilha que acessou a loja on-line com um
clique dos dedos e “falou o nome do aplicativo”. A professora refere-se ao
esquema de uso, clicar sobre o icone microfone para enviar um comando de voz
reforca o0 argumento da necessidade do professor dialogar entre os pares para que
ocorra a instrumentalizacdo. Nesse sentido, destaca-se que, a partir deste ponto,
novos esquemas de utilizacdo sdo necessarios para avancar em novas estratégias

didatico-pedagogicas.

A Figura 33 apresenta parte de outra atividade em que a participante age sobre o
dispositivo mdvel e descobre um novo esquema de uso, um aplicativo categorizado como
game, na loja on-line, abordando um contetdo de Ciéncias. Percebeu-se nesta atividade que o
instrumento evoluiu, elaborando os esquemas de agdo instrumentada; pesquisar na loja on-line
usando o recurso voz aponta o inicio do processo de instrumentacdo (pela descricdo do
aplicativo informado na loja on-line) para auxiliar na habilidade prevista na BNCC, criar e
improvisar movimentos dancados de modo individual, coletivo e colaborativo, considerando
0s aspectos estruturais, dinamicos e expressivos dos elementos constitutivos do movimento,

com base nos codigos de dan¢a (EF15AR11) do plano de aula, incorporando o instrumento
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em sua atividade. Enquanto a professora narra a sua experiéncia para a pesquisadora, percebe-

se 0 aplicativo sendo instalado no dispositivo movel lentamente. Na sequéncia, a professora

informa que usaré a Internet de casa, pois ndo consegue concluir o download do aplicativo

durante a atividade. No encontro seguinte da oficina, a professora comenta com a

pesquisadora que baixou o aplicativo, contudo, “trava o telefone”. Percebe-se que a

professora inicia a instrumentalizacdo com 0s esquemas de uso que possui, contudo, em

funcdo da limitacdo do jogo (obsoleto de atualizagdo), ndo conseguiu baixar as musicas

gratuitas).

>

Figura 33 — Participante interagindo com o dispositivo mével pessoal.

>l

o) 0:03/1:53

Fonte: A autora (2019).

R: Eu escolhi ciéncias pro primeiro ano, as partes do corpo humano. Eu escolhi esse
aplicativo.

P1: Ta.

R: E aqui as partes do corpo humano. Ele monta os jogos, so que eu estou baixando
jogos.

P1: Ah, entdo esta 6timo.

R: Que ai no caso, eu colocaria, 14 na escola tem tablet, no tablet pras criangas
brincar o jogo, porque eles iam fixar melhor, aprender mais rapido.

P1: Entendi. E tu, viu ali? Como que tu procuraste prof., esse jogo? O qué que tu
fez?

R: Foi no Play Store.

P1: T&. E ai 0 qué que tu fizeste?

R: Ai eu fui, apertei, ai apareceu o Google Play, eu apertei, ai eu falei que eu queria
0 jogo.

P1: Ah (inint) [00:00:44].

R: De ciéncias, do corpo humano, eu falei, so.

P1: E mesmo? Ah, olha s6, a gente ndo deu nem a dica, (inint) [00:00:50] e ja achou.
Ah, que legal.

R: Eu achei muito bacana ele, porque agora eu estou baixando ele, que ai la na
escola a gente tem tablet, ai a gente baixa no tablet pra eles aprenderem no coisa,
que vai ser muito interessante.

P1: Sim. Claro.

R: Vai ser magico pra eles.
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P1: Isso ai, perfeito. E isso mesmo.

R: Né?

P1: Isso mesmo. E esse exercicio que a gente tem que fazer hoje, esta vendo? Sao
coisas que vocés ja fazem, mas a gente sé vai exercitar a...
R: Néo, mas eu nunca fiz ndo.

P1: Ah, tu nunca tinha feito?

R: Néo.

P1: Achei que tu ja tinha feito.

R: Néo, eu ndo sou muito boa na informatica.

R2: Ela é inteligente.

P1: Achei que tu tinha... entendi.

R: Né&o, eu ndo sou muito boa na informatica.

P1: Entendi. Mas conseguiu achar?

R: Consegui. Eu achei...

P1: Ah, entdo ta. J& vou te pegar como case.

R: Eu achei muito aquela... ndo, ndo, ndo. ((risos))

R2: Pro seu trabalho, né?

P1: Claro.

R: Mas meu amigo aqui que me ensinou a...

P1: E?

R: ... afalar.

P1: Olha s6 que legal. Show de bola, prof. Muito legal.

R: Mas vai ser muito legal, as criancas véo ficar encantada.
P1: Vai, vai sim. Show de bola. Parabéns. E isso ai a logica.
R: Obrigada.

No excerto, a seguir, pode-se observar que o professor encontra funcoes especificas no
dispositivo movel, a loja on-line, e percebe a restricdo dela ao informar que ndo encontrou
aplicativos que trabalhem o alfabeto. Neste caso, a instrumentacdo ndo evoluiu para a
instrumentalizacdo em sua totalidade, ou seja, € um estagio inicial ao esquema de acdo
instrumentada.

((Participante agindo sobre o dispositivo mdvel)).

((Clica em aplicativo)).

((Rola tela como se estivesse procurando algo)).

R: (inint) aplicativo. Olha, eu (inint) porque s6 com informacéo (inint) alfabeto eu
ndo encontrei nenhum. Pode trabalhar cruzadinha.

R2: Pois €, eu coloquei a cruzadinha.
R: Jogo da cruzadinha, ai faz a...

Um dos aspectos que chama a atencdo no excerto a seguir € a convergéncia explicita
de uso do dispositivo para o uso pessoal e profissional, evidenciando que a educacdo pode
ocorrer em qualquer lugar e a qualquer hora (COPE; KALANTZIS, 2010).



152

Figura 34 — Participante demonstra, com o dispositivo movel pessoal, a atividade vulcanica.

> » o) 000/013

Fonte: A autora (2019).

((Participante agindo sobre o dispositivo mdvel pessoal. Clica na tela apontando
para o desenho de um vulcéo no chao)).

(inint)

R: Amei.

R2: Muito legal.

R: Maravilhoso.

R2: Meu filho vai amar.

Entende-se que, diante desta categoria que emergiu na analise dos dados, a reproducéo
de metodologia de ensino, com vistas a ajudar um professor em uma determinada troca de
experiéncia entre os pares, evidencia a hiptese® de que a elaboracédo do escopo de um plano
de aula envolve uma intrincada e complexa pesquisa para a selecao dos apps, demonstrada em
acOes particulares de cada participante sobre o dispositivo mdvel de uso pessoal, 0 que
implica tanto o processo da génese instrumental (RABARDEL, 1995; VALLETTA; BASSO,
2018) e a substituicdo de tecnologia apontada por Gros (2016) quanto a ubiquidade advinda
da portabilidade do dispositivo movel de Copes e Kalantzsis (2010).

92 H3: Os artefatos contemporaneos sdo ferramentas cognitivas e o professor necessita dialogar com seus pares
para ocorrer a instrumentalizag&o.
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6.1.1.3 A analise do plano de aula — criatividade e flexibilidade

Na perspectiva desta categoria, 0s esquemas de utilizacdo passaram a ser observados
com énfase nos esquemas de acdo instrumentada, nos quais foram constatadas evidéncias de
como parte desses professores utilizaram o artefato pessoal que evoluiu para instrumento em
acbes de complexidade (instrumentalizacdo), por sua imbricacdo a mobilizacdo de trés

elementos para a elaboracdo do plano de aula. S&o eles:

a) Habilidade prevista na BNCC (contexto, habilidade e conhecimento do contetido da
aula): definir em que cenario se aplicara a sequéncia de atividades e as informacdes
necessarias para o desenvolvimento do plano de aula, compreender o que é habilidade e quais
estratégias didatico-pedagdgicas podem ser elencadas para o seu desenvolvimento e ter
nog¢des do conteudo para que esse tripé seja mobilizado;

b) Processo de génese instrumental: processo no qual uma pessoa age em um
determinado artefato com seus respectivos esquemas de uso, incorporando-0 em suas
atividades no ambito pessoal, profissional ou académico para desenvolver uma tarefa
qualquer, tornando-o, entdo, um instrumento.

e Instrumentacdo: selecdo de um instrumento que dé suporte ao professor nas
acOes estratégicas didatico-pedagogicas com foco na sequéncia de atividades do
plano de aula para o desenvolvimento da habilidade em fungéo da limitagéo e do
conhecimento do dispositivo mével. Desenvolvem-se esquemas de uso, contudo,
0s esquemas de acdo instrumentada sdo observados em um estagio ainda
embrionario;

e Instrumentalizagdo: a forma progressiva de atividades mais complexas com
um determinado instrumento definira o nivel de competéncia (do nivel abaixo do
bésico ao nivel avancado — em diferentes graus), que norteara a organizacdo do
trabalho pedagdgico na sala de aula, que, por sua vez, exige do professor [sujeito
psicolégico] flexibilidade e criatividade para selecionar ferramentas disponiveis
no contexto em que usa, atua e aprende a usar o instrumento sob a perspectiva
dos esquemas de utilizagdo — dos esquemas de uso para 0s esquemas de acao
instrumentada. Aqui existe uma intima relacdo entre as possibilidades
descobertas no dispositivo mdvel e o nivel do dominio cognitivo que se pretende
desenvolver na habilidade apontada pelo professor no plano de aula. A atencéo

dada pelo participante durante os esquemas de acdo instrumentada é articulada
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em funcdo do entendimento sobre o conteido e da habilidade. A luz dessa
concepcao do processo da génese instrumental em fungdo da ubiquidade, um
programa de formacdo docente, seja inicial ou continuada, necessita enfrentar
com clareza essa problematica no atual contexto emergente, em que as
tendéncias de tecnologias educacionais (aqui entendido como instrumento) estéo
em expansdo e constante desenvolvimento e, por fim, tornam-se obsoletas com o
passar dos anos.

c) Ubiquidade: o acesso a informacdo de conteludos e ferramentas integradas no
dispositivo mével conectado a Internet para fomentar a pesquisa e construir o conhecimento
decorre do sujeito psicolédgico. Fato identificado no padrdo observado nas atividades sobre o
dispositivo movel pessoal, condicionando as a¢bes dos professores a pesquisar conteddos
relevantes e significativos a medida que necessitavam de alguma informacdo continua para
complementar sua atividade em que a instrumentacdo transforma-se em instrumentalizacéo, o
duplo processo da génese instrumental. Por conseguinte, & razoavel destacar que o
desenvolvimento profissional docente, sob a perspectiva do processo da génese instrumental
em funcdo da ubiquidade, apresenta-se suscetivel as mudancas na pratica pedagdgica,
tornando-as cada vez mais visiveis diante das tecnologias do momento, além de oportunizar a

criacdo ou adocdo de novos métodos de ensino.

Os resultados dessa imerséo nos discursos dos professores por meio dos instrumentos
sdo tratados nesta categoria emergente, aqui, com o proposito de investigar o processo da
génese instrumental em funcdo da ubiquidade possibilitada pelo dispositivo mével pessoal.

De acordo com a analise dos instrumentos, observou-se que o perfil destes
participantes e o contexto ergonémico, ou seja, analise de contexto e situagdes, potencializam
0 uso dos dispositivos moveis no ambito pessoal, profissional e académico devido as
limitagBes de artefatos disponiveis na escola, como a obsolescéncia programada dos tablets,
apontada pela direcdo de informatica educativa da RMA. Alguns exemplos de atividades que
foram observados e transcritos sdo evidenciados nesta categoria emergente, conforme
ilustraremos a seguir.

Observou-se na Figura 34 (anteriormente apresentada) e na Figura 35 (a seguir) que o
professor ndo se limitou apenas as tarefas ligadas ao dispositivo mével, os esquemas de uso.
Nesta tarefa, percebeu-se o esquema de agéo instrumentada relativo ao objeto da agdo — salvar
0 arquivo na nuvem — e o dispositivo movel pessoal tem a fun¢do documental de auxiliar o

participante carregando consigo a informacéo (foto) em qualquer lugar e a qualguer momento
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(RABARDEL, 1995; COPE; KALANTZIS, 2010; VALLETTA, 2015a). Observou-se, entao,
que, ao explorar o dispositivo movel, a professora investiga as funcionalidades dele e
encontra um aplicativo ladico e de forma criativa compartilha as possibilidades e limitagdes
no grupo de WhatsApp, evidenciando o que Cope e Kalantzis (2010) destacam como o papel
da lideranca na inovacdo tecnoldgica desses professores sobre o paradigma da aprendizagem

ubiqua.

Figura 35 — Close do video da participante compartilhando sua experiéncia do resultado em casa.

Fonte: A autora (2019).

((Tela com desenho de vulcéo)).

R: Bem, meus queridos, esse aqui foi o resultado final do meu desenho, ele ficou
assim, t4? Essas nuances aqui do fogo que eu achei bem legal. Mas isso é coisa de...
de quem fez mesmo, né? Nao sei se vocés vdo achar legal, comentem ai. Bem, esse
aqui é o endereco pra jogar 14 no Google Chrome, se colocar esses dois pontos
juntos com. www.quivervision.com. Apos isso, vocés vao baixar... desculpa, o vento
estava lendo. O App, né? SO Quiver, e baixa onde tem essa borboletinha azul. Bem,
agora gente, 0 momento mais esperado por mim, eu vou tirar uma foto, porque, ap6s
isso... ai eu ja tenho instalado t4, gente? Tudinho, ja baixei o pacote, j& tenho o
aplicativo, vou tirar uma foto. T4? Vamos |4, daqui a pouco eu mostro pra vocés.



http://www.quivervision.com/
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Figura 36 — Participante narra suas acdes e sentimentos sobre a experiéncia da oficina.

678c5d32-a41a-43f4-ae46-88a29c903caz.mp4

p o) 000/235

Fonte: A autora (2019).

((Tela com um desenho de vulcdo e participante pintando o desenho)).

R: O desenho esta ficando assim gente. Eu usei esses dois tons de azul. Eu estou um
pouquinho na divida se esse aqui é... ((risos)) é verde ou azul, estd no meio dos
dois, eu ndo conhe¢o muito bem. Entdo, eu primeiro coloquei ele aqui no fundo
aqui, né? E agora eu estou completando os espacos que eu deixei em branco com
esse tom de azul. Espero que fique um efeito legal. Aqui. E aqui eu estou fazendo
assim, essas bolas de fogo, eu ja estou completando aqui 0. Eu deixei esses espagos
pra completar. Gente, vao desculpando, esse video é muito amador. Veja que eu
estou fazendo sombra sobre... sobre o desenho. E porque é muito amador mesmo,
gente. Isso € sé uma... uma vontade de... de compartilhar com alguns amigos isso,
com a minha formadora, - uma das minhas formadoras. E eu estou bem empolgada.
((Pintando)).

R: Isso vai ter mais ou menos esses efeitos. Agora eu estou passando alaranjado.
((Pintando)).

R: Opa, desculpa, ndo estava aparecendo. Bem, daqui a pouco eu mostro mais.

As Figuras 37, 38 e 39 (a seguir) apresentam uma amostra da experiéncia realizada
pelas professoras compartilnando suas descobertas no dispositivo mével de uso pessoal com
suporte de uma ilustracdo que foi pintada por elas. A atividade possibilita a compreensdo de
como funciona a realidade aumentada em 3D. Em pesquisas exploratorias deste estudo,
Valletta (2018, p. 542) destacou a “[...] Importancia de compreender a instrumentalizac¢do
destes sujeitos que transitam entre a génese pessoal e profissional [..]” para o
desenvolvimento profissional docente, corroborando com as ideias de Papert (2008, p. 79), o

qual enfatiza a necessidade de os professores apropriarem-se da tecnologia para “levar esse
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beneficio para os alunos”, que se desdobram em conhecimento e experiéncia. Nesse sentido,
observou-se nas atividades do professor que, ao realizar a tarefa, integrar uma tecnologia no
plano de aula, ele continuou a desenvolver novos esquemas de uso em sua totalidade,
aprofundando-se nas limitacGes que os transformam em possibilidades, desenvolvendo, entdo,
0 esquema de acédo instrumentada.

Os participantes das Figuras 37, 38 e 39 possuem dispositivo mdveis com diferentes
versOes do sistema operacional em funcdo dos modelos e tempo de aquisicdo. Mesmo assim,
todos esses participantes conseguiram baixar o aplicativo compartilhado no grupo do
WhatsApp e manipular as potencialidades e restricdes de uso. O esquema de utilizacdo em
comum entre esses sujeitos psicolégicos foi enquadrar a camera do celular para captar a
imagem estatica no papel impresso e colorido por eles e compreender que esses desenhos
ganhavam movimento a medida que o aplicativo reconhecia como um objeto ao acionar-se a
camera. Por outro lado, notou-se que o dispositivo movel de um participante era obsoleto,
pois um dos desenhos néo era reconhecido pela cdmera do aplicativo. Contudo, a participante
encontrou como estratégia permanecer mais tempo com a camera sobre o desenho para o
dispositivo mével identifica-lo [o desenho]. E esse continuum € em fun¢do da ubiquidade que
potencializa a busca pela informacdo, condicionando a acdo do sujeito psicoldgico sobre o
dispositivo mdvel de uso pessoal. O plano de aula tornou-se mais flexivel em funcdo das

estratégias didatico-pedagdgicas adotadas para a sequéncia de atividades.

Figura 37 — As acGes capturadas pela cdmera do dispositivo mével pessoal.

Fonte: A autora (2019).
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((Participante com dispositivo mével pessoal utilizando a camera e aumentando o
Zoom. Foca para uma folha impressa com um desenho de passaro)).

P b i v s s B B B B B s B B B B s B

: Nossa, é verdade mesmo?

: Mais perto.

: Eu ndo acredito.

: Filma mais perto.

: Pega no bico dele. Vai, pega.

: Mais perto aqui.

: Mexe na tela no passaro. ((risos))

Gente!

: Pega, pega.
: O bico estava virado pra ¢4, o bico virou pra ca.
: Que legal, gente! Olha... Gente, olha, parece que tem uma planta bem aqui.

E

: Olha, t& querendo bicar o dedo dela, olha.
: Olha a minhoca se mexendo.
: Ndo, ndo tem minhoca se mexendo.

Tem menina, ele comeu a minhoca.

: Ele j& t& pra voar.

: Olha menina, mexendo. Ele pegou.

: Olha, ciscando.

: Olha a minhoca se mexendo, ele vai comer, quer ver? Ela t bem aqui 6. L4 vai

ela, 14 vai ela.

R:
R:
R:

E uma minhoquinha mesmo.
Olha!
Menina, minhoca.

Figura 38 — Participante mostrando um desenho com fogos de artificio saindo da tela.

o) 0:00/0:33
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Fonte: A autora (2019).
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Figura 39 — Professora testando a funcionalidade 3D no dispositivo mdvel pessoal.

P o) 001/020

Fonte: A autora (2019).

Figura 40 — Participante compartilha a experiéncia realizada com o dispositivo mével pessoal.

836c3551-3885-4cb8-a591-db14c8649f61.mp4

p o) 0:00/0:12

Fonte: A autora (2019).

Pode-se observar nas atividades dos participantes que, ao manipular seus respectivos
dispositivos pessoais testando o aplicativo de realidade aumentada sobre a ilustragcdo que
coloriram na oficina, eles realizaram a tarefa desenvolvendo os esquemas de acéo

instrumentada. Cada um deles colore uma ilustracdo diferente, percebendo o movimento de
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todos os desenhos. Neste caso, os participantes solicitaram mais folhas para a area de apoio
da SEDUC para testar as simula¢@es por meio do dispositivo movel, apontando a cadmera para
as respectivas folhas de papel ilustradas, tais como: o carro, os fogos de artificio, a célula
vegetal, entre outros.

As Figuras 41 e 42 (a seguir) apresentam um dos docentes testando a funcionalidade
3D com a folha ilustrada do foguete; o participante fica se perguntando como o dispositivo
movel reconhece a imagem e faz movimento. Percebe-se que o professor mexe no dispositivo
movel pessoal tateando com os dedos sobre a cdmera e angulos, tentando descobrir a razdo. O
professor busca informagdes no site do aplicativo. Diante da busca pela informacdo, uma vez
que, em funcdo da tecnologia, 0 conhecimento, a memoria e 0 poder de processamento séo
capazes de complementar o que nds somos capazes (BURBULES, 2010, posicdo 433), a
maneira como 0 sujeito psicolégico utilizara o artefato sera desenvolvida de acordo com as
atividades e o surgimento de novos usos (RABARDEL, 1995) e, no contexto educacional, a
“[...] influéncia da ubiquidade e ao tipo de experiéncia que o usuario tem com a ferramenta de
uso pessoal, [...]” podera auxiliar os professores no desenvolvimento profissional
(VALLETTA, 2018, p. 546). Ademais, a articulacdo deste estudo explicita distin¢des, 0 que
conceitualmente  nunca  poderia  ser  dissociado, como trabalho/brincadeira,
aprendizagem/entretenimento, acesso/criacdo de informac@es, publico/privado, entre outras
razdes, que estdo cada vez mais insustentaveis em funcdo da ubiquidade (BURBULES, 2010,

posicao 444).

Figura 41 — Outro participante testando a funcionalidade 3D no dispositivo mével pessoal.

5154bc20-1226-46bc-ab04-69ff7fa7719e.mp4

p o) 0:00/0:23
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Fonte: A autora (2019).

Figura 42 — Participante conhecendo a funcéo do dispositivo mével pessoal.

b1c2ecb9-8c9e-41ae-b6fb-3e85000f9980.mp4

Pressione ‘ Esc ‘ para sair do modo tela cheia

p» o) 0:00/0:23

Fonte: A autora (2019).

Nas Figuras 43, 44 e 45 (a seguir), é possivel ver que a professora parou para ilustrar e
compartilhar seu sentimento com a nova experiéncia provocada pelo dispositivo mével de uso
pessoal. Na narrativa, o dispositivo é usado para gravar o video durante 0 momento em que
pinta a ilustracdo que fora impressa em sua casa. Novos esquemas de uso sdo apresentados
quando testa o movimento das ilustracbes em seu dispositivo movel de uso pessoal,
evidenciando o processo de instrumentagdo. Para dar destaque a continuidade do processo da
génese instrumental deste sujeito psicolégico sobre o artefato, o processo da
instrumentalizacdo é explicitado ao longo da semana da oficina pela professora que aponta a
limitagdo e as possibilidades do dispositivo mével de uso pessoal, ou seja, a génese
instrumental é desenvolvida em uma convergéncia com a ubiquidade em que a professora

atribui nova funcionalidade englobando esquemas de ac¢do instrumentada.

Desculpe-me o horério, mas fiquei ansiosa para Ihe mostrar esse video sobre nossa
Formacdo, especialmente de hoje.

Desculpe qqr (sic) coisa. Mas fiquei bem empolgada com nossa oficina de hoje, em
especial. E estou pensando em colocar no Youtube.

Faltou a parte da aplicacdo no app 3D que foi filmada no cel (sic) do meu marido.
Poxa. Ta muito cheio e ndo conseguiu passar pra mim.[...]

Eu fiquei feliz th (sic). A intencdo era apenas pintar p depois ver no app. Mas depois
foram surgindo outros sentimentos guardados e inesperados.
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Figura 43 — Close do desenho do vulcéo.

5018fcaf-9bfa-47d0-b26a-fe036b287716.mp4

‘ P o) 0:00/2:44

Fonte: A autora (2019).

R: Bem, esti ficando assim. Essa parte laranjada e amarelo, meu marido quis
participar, ele pintou. Gostei. Ficou muito bom. Agora eu estou fazendo esses
efeitos. Eu estou imaginando que essa parte aqui parece que € o centro do vulcéo,
como se fosse uma imagem...um corte na imagem, e eu vou fazer assim, mas vocé
poderia pensar “nossa, mas marrom?”. Mas, eu gostaria de fazer um efeito, néo sei
se vai dar certo, né? Eu gosto de combinar cores... olha, por exemplo, aqui eu ja vou
passar em cima do marrom, esse vermelho que eu pus aqui. E que ele esta sozinho,
s6 o vermelho. Aqui dentro eu vou passar 0 marrom por cima. A... depois, por
exemplo, vou colocando nesses espacos que eu deixei de proposito, as demais cores
desse vulcéo, desse fogo, na verdade, né? Aqui, por exemplo. Acho que eu tenho um
pequeno defeito, eu sou um pouco detalhista, e essas coisas assim, eu... ndo sei se da
pra vocé ver bem as brechas que vai ficando e eu vou preenchendo. Nao sei se vai
dar um efeito legal, mas eu espero que sim. Fosse bem mesmo... uma explosdo de
cores mesmo, né? Eu acho que o vulcdo é muito isso, ele € um fendmeno fascinante.
E esta ficando assim, né? Essa saida desse fogo. Isso aqui, tudo... tudo onde esta
marrom, eu vou passar o vermelho em cima. Essas coisas que tdo branca, serdo
preenchidas com o alaranjado e o amarelo. Gente, eu mal posso esperar pra ver o
gue i... como isso vai ficar com o aplicativo 3D. Estou muito ansiosa. ((risos))

No excerto do video transcrito a seguir, apresenta-se o relato da professora para situar
0 evento e os desdobramentos da sua formacdo e participacdo nas atividades. Nota-se que o
aplicativo Quiver foi apresentado como uma estratégia didatico-pedagdgica ao grupo pelo
fato da sobrecarga na rede wi-fi, 0 que, por sua vez, possibilitou a continuidade da oficina
deixando-os livres para explorar a limitacdo e as possibilidades dos respectivos dispositivos

moveis de uso pessoal. Tal andlise permitiu acompanhar as acdes dos participantes sobre o
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dispositivo mével de uso pessoal, evidenciando o processo da génese instrumental com a
continuidade de descobrirem novos esquemas de uso em funcdo da ubiquidade propiciada
também pelos dispositivos mdveis conectados na rede wi-fi, gerando expectativas e préaticas
em funcdo dos ritmos e fluxo mais continuos, que “param” em momentos diferentes
(BURBULES, 2010, posicdo 467). As a¢des sobre o dispositivo movel neste momento foram
relacionadas ao uso e a organizacdo das ideias individuais e/ou coletivas para compor o plano

de aula.

R: Bem, boa noite, eu sou a professora (inint). E eu estou participando de uma
formacdo chamada: Os desafios da educacdo do século XXI com as inovacles
tecnoldgicas. Esta sendo oferecida pela Secretaria Municipal de (inint) [00:00:25],
da qual eu faco parte como professora efetiva. E n6s estamos participando de uma
semana inteira de um ciclo de palestras e oficinas praticas com as inovacfes
tecnoldgicas. Essas... esta acontecendo da primeira semana do més de janeiro de
2019. Entre tantos aplicativos e ferramentas que estdo sendo apresentadas pra gente,
eu fiquei bem encantada pelo Quiver Vision. N&o sei se eu falei direito, vocés me
perdoem, mas eu vou mostrar aqui escrito, e se vocés ficarem interessados, vocés
podem baixar. E um App, né? Quiver. Sendo que, antes de baixar, vocés precisam ir
no navegador, Chrome, por exemplo, qualquer um, Google Chrome, e procurar
Www.quiver.vision.compra baixar um pacote de imagens, essas imagens que eu
estou pintando que vocés viram ai. Entdo, vocés baixem o pacote de aplicativos de
imagem, de... pacote de imagens, e a gente pode t&4 usando na sala de aula com as
criancas conforme o objetivo daquela aula do dia. Por exemplo: eu estou falando
sobre animais, né? E ai tem... ou plantas ou células, corpo humano, ai vocés vao
baixando conforme o interesse e planejamento da sala de aula de vocés. Bem, eu ndo
sei se eu ja falei meu nome, eu acho que sim, mas eu sou professora (participante),
t4? Foi um prazer, desculpa qualquer coisa, qualquer besteira, qualquer pronincia
errada. T&? E € isso, s6 quis compartilhar o prazer de pintar. Gente, eu acho que eu
ja falei 10 mil vezes, mas é o que me motivou pra fazer esse video é eu ter o prazer
de pintar, que eu nunca mais tinha feito isso, hoje foi uma tarde bem legal. Hoje séo
dia 10/01/2019, foi a pendltima... pentltimo dia de formagdo, ja estou sentindo
saudade, ja estou sentindo vontade de continuar e que ja foi prometido que vai
continuar nossa formagdo, eu estou bem empolgada e esperando esse momento. Ta?
Qualquer coisa eu posto alguma coisa nova, de amanha, por exemplo. Posso postar
dos outros dias também, foram dias bem legais e coisas e... quem sabe. Deixa um
joinha ai, quem sabe eu gravo outro video.

« Audio/Exemplo: participante clica em um icone no dispositivo mével e
aparece uma mensagem na tela do dispositivo movel pessoal: sem conexao —
a Figura 44 a seguir aponta 0 momento em que a participante pretende organizar o
plano de aula com o seu instrumento. Encontra dificuldades em conectar na rede
wi-fi para dar prosseguimento as acGes e comenta sobre o0 seu pacote de dados do
dispositivo mével, que é limitado. Mesmo assim, conhece a funcionalidade para
ativar o wi-fi do seu dispositivo movel e esbarra em obstaculos de infraestrutura

da rede local. N&o desiste e continua a organizar o plano de aula até que a rede



164

seja estabilizada pela equipe técnica. Percebe-se que a rede wi-fi é necessaria para
dar continuidade no processo de apropriacdao do dispositivo movel, no sentido de
algo continuo no fluxo de informacdes, ideias e assim por diante (BURBULES,
2010). Tal limitacdo foi resolvida no grupo de WhatsApp, o que “[...] foi
fundamental para aproximar a teoria e a pratica proposta na sequéncia de
atividades — em diferentes tempos ¢ espagos” (VALLETTA, 2018, p. 546).
Observou-se, entdo, que ao usa-lo [WhatsApp] influencia e restringe as escolhas

individuais e locais das a¢des sobre o dispositivo movel de uso pessoal.

Figura 44 — Participante tenta reconectar seu dispositivo movel pessoal a rede wi-fi.

e

P o) 000/014

Fonte: A autora (2019).

e Audio/Exemplo: participante rolando a tela para baixo e para cima
pesquisando alguma informacéo na loja de aplicativos. Volta a tela anterior e
pesquisa no Google — a Figura 45 abaixo apresenta um participante agindo sobre
o dispositivo moével. A ubiquidade possibilitada pelo dispositivo moével pessoal
potencializa a agdo sobre a tela em atividades de cliques, arrastes, copia e cola,
compartilhamento, entre outras a¢6es, englobando os esquemas de uso, suscitando
o desenvolvimento de tarefas mais complexas, chegando ao nivel dos esquemas
de agdo instrumentada, avaliar o aplicativo selecionado na loja on-line (objetivo
da acdo do professor). Os participantes desenvolveram a génese instrumental,
destacando-a como convergente ao desenvolvimento profissional do docente, cuja

importancia é explicitada por meio da criatividade e flexibilidade no processo da
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génese instrumental. Garcia (2009) afirma que o desenvolvimento profissional

docente € um processo individual e coletivo, que se cristaliza na escola.

Figura 45 — Participante pesquisando informacédo na loja de aplicativos.

=

> o) 000/0:22

Fonte: A autora (2019).

E possivel vislumbrar pelas transcricdes dos videos e observacio, representadas pela
Figura 46 e Figura 47 (a seguir) que se evidenciaram, nas tarefas diretamente relativas ao
dispositivo movel de uso pessoal e ao objeto de acdo (aplicativo), que a génese instrumental é
um processo individual e particular e, por conseguinte, é convergente ao contexto da
ubiquidade. Nesse sentido, 0 acesso continuo a informacao via dispositivo movel propiciou o
desenvolvimento de esquemas de acdo instrumentada progressivamente, a medida que o
objetivo da acdo do professor foi realizada para resolver a tarefa.

As participantes manipulam o mesmo aplicativo, a saber, o Silabando. Ambas
percebem que esse app poderia ser incorporado no plano de aula. Contudo, uma participante
seleciona a habilidade EFO1LPO02, e a outra professora, a habilidade EFO2LP02. De um lado,
a atividade é direcionada para 0 1° ano enquanto que, por outro lado, para o 2° ano. O acesso
continuo a busca pela mesma informacao possibilitada pelo contexto da ubiquidade fez com
que ambas encontrassem o mesmo aplicativo na loja on-line para a mesma palavra-chave
digitada no campo da busca “silaba”. O esquema de utilizagdo usado para a pesquisa foi clicar
sobre o campo de busca silaba. Por outro lado, outros esquemas foram utilizados para que
cada professor pudesse encontrar uma estratégia didatico-pedagdgica na sequéncia de
atividades do plano de aula para contemplar a habilidade da BNCC selecionada por eles, a
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saber, EFO1LP02 e EF02LP02. Além da busca pelo aplicativo, ambas, buscam informacdes
sobre o aplicativo no Youtube. Tal evidéncia pode ser observada no plano de aula
(APENDICE ). Sob esse ponto de vista, 0s esquemas de acdo instrumentada estdo
relacionados ao instrumento descoberto e selecionado por ela (sujeito psicolégico), que age
sobre o dispositivo movel e na tarefa diretamente sobre o objeto de acdo em convergéncia
com a ubiquidade da informacéo, que € compartilhada pelo instrumento com os colegas da
oficina (RABARDEL, 1995; VALLETTA, 2018).

Figura 46 — Participante apresenta suas acfes sobre o dispositivo moével pessoal.

» o) 000/518

Fonte: A autora (2019).

((Participante age sobre o dispositivo mével pessoal)).
((Clica em icone)).
((Rola a tela)).
((Olha os icones dos aplicativos e pesquisa alguma informacéo)).
((Clica em um icone e passa a tela surgindo varios icones de aplicativos)).
((Abre video do YouTube)).
((Assiste video de 01:21 até 01:54)).
((Interrompe video e volta a procurar aplicativo)).
R: (Da pra aprender) inglés. ((risos))
((Clica em aplicativo e passa telas com desenhos)).
((Aumenta imagem)).
((Passa desenho. Aumenta imagem)).
((Volta para tela de busca)).
((Passa tela lentamente como se procurando algo)).
((Clica em icone superior na tela)).
((Passa tela procurando aplicativo)).
((Clica em icone alto da tela)).
R: (Néao achou) o wi-fi.
((Clica em icone que abre aplicativos)).
((Desce a tela como se procurando)).
((Clica em icone. Passa tela procurando informacéo)).
((Clica em icone)).
Figura 47 — Participante pesquisa os aplicativos no seu dispositivo mével pessoal.
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0634909¢-ddb7-4180-ac25-405027cbb949.mp4

p o) 000/0:16
Fonte: A autora (2019).

No diélogo de uma participante sobre a conexdo de Internet lenta, ela mostrou o icone
da antena do wi-fi “buscando” a rede no seu dispositivo pessoal. A observagdo indica a
concomitancia entre a acdo do dispositivo mével pessoal e a conexdo com a Internet para
pesquisar e conseguir desenvolver suas atividades apoiadas no uso desta tecnologia, cuja
relagdo com a génese instrumental e parte dos esquemas de uso tensionam o desenvolvimento
do docente para elaborar novos esquemas de acdo instrumentada. A professora insiste em
baixar o aplicativo selecionado em seu instrumento para certificar-se das possibilidades

advindas de outras fungdes do instrumento mais complexo, o aplicativo. Ela desenvolve o

by

processo de instrumentacdo a medida que evolui para novos esquemas de utilizacdo,
atribuindo outras funcionalidades para o app. Pode-se destacar o fato também na fala de

outros professores, conforme ilustram os exemplos a seguir.

R: E esse.

P1: Ah t4&. Como que vocés procuraram, depois eu quero baixar pra mim também.
R: Pelo Google Play.

P1: Ah, Google Play. O que vocés digitaram 14? Pra eu procurar no meu também.
R: Jogos de leitura pra (inint) [00:00:18].

P1: Ah ta. Entendi. E dai... é bem exatamente o qué que vocés querem fazer?

R: E, pra incentivar a leitura.

R: E, mas ta muito lento pra baixar, cadé? Esta muito lento.

P1: Ah ta. N&o tem problema, o importante é que vocés viram o exercicio como é
que é?

R: Sim. A gente esta tentando baixar aqui.

R2: Os passos, né?

R: Pra poder abrir.

P1: Isso. Isso mesmo. O exercicio, a quantidade, que tem, né?

R: E. A gente queria ver como ele é pra gente poder definir (essa atividade).

R2: (Definir) essa atividade.
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P1: Ah entendi.

R2: Tem que abrir primeiro.

R: Tem que esperar, né?

P1: T4. Otimo, mas é bem isso mesmo.

R:E.

P1: Parabéns. E isso mesmo, ta?

R: Por ai, né?

P1: A diferenca entre esse tablet é que o tablet (inint) [00:01:01], mas ele é igual,
tudo que um faz, o outro faz.

R: Faz também.

R2: E.

R: Aqui também, a gente ja pegou o cddigo e a nossa intencao € essa, de trabalhar
com os classicos, s6 com a imagem pra desenvolver a leitura dos alunos.

P1: Exatamente. Perfeito o de vocés. Otimo. Depois eu quero baixar no meu...

Figura 48 — Participante selecionando aplicativo na loja on-line.

IMG_2874.MOV

> o) 000/039

Fonte: A autora (2019).

R: Naturais, até a ordem de dezenas de milhar. Entdo eu acho que é aqui olha,
“classes e ordens”, né?

((Participante age sobre o dispositivo mével pessoal apontando para o aplicativo,
evidenciando os esquemas de agdo instrumentada)).

R: Eu acho que esse d& pra...

P1: Vamos de novo.

R: A (BNCC) (inint) [00:00:17] da temética do quarto ano, ler, escrever e ordenar
nGmeros naturais até a ordem de dezena de milhar. Entdo eu acho que esse aqui foi o
melhor.

P1: Ah! Entendi. Perfeito, prof.

R: Numeros de classe e ordem, né? Ai eu estou baixando ele, ta?

P1: Ta.

((Faz leitura do questionario e anotacdes de uma folha de caderno escrito & méo)).

A nocdo de ubiquidade que se desvela na atividade de acdo do sujeito sobre o

instrumento dos participantes de forma natural, por conseguinte, é validada pelas pesquisas
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nos dispositivos maveis, objetivo da acdo dos professores que, por sua vez, evoluiram em
novos esquemas de uso dando lugar aos esquemas de acdo instrumentada. Observou-se o
esquema de utilizacdo nas atividades quando os participantes permeiam a abertura,
fechamento ou alternancia entre uma tela e outra do dispositivo movel. Nas Figuras 49, 50 e
51 (a seguir), a génese instrumental € concomitante ao contexto da ubiquidade para a
progressao dos esquemas de utilizacdo: esquemas de uso e, em especial, esquemas de agédo
instrumentada. No modo livre, uma participante explora outras func¢fes do dispositivo movel
e, entdo, é observada certa flexibilidade de pesquisar os contetidos de suas preferéncias para
criar o plano de aula. Percebe-se que a participante volta a jogar e descobre que ha fases do
game que explicitam possiveis estratégias didatico-pedagdgicas que podem contemplar o
desenvolvimento da habilidade da BNCC selecionada por ela. Assim, o dispositivo movel
representou ser, para eles, um instrumento essencial na realizagdo da tarefa que,

progressivamente, ajudou-os a resolvé-la.

Figura 49 — Participante configurando o modo do jogo selecionado.

» Pl o) 000/015

Fonte: A autora (2019).

e Audio/Exemplo: participante explorando o primeiro nivel do jogo
selecionado — a professora clica na tela com diferentes icones e escolhe o “modo
livre” e comenta: “Olha, vai ficando mais dificil ((risos))” (Figura 50). A
participante, ao jogar cada fase, percebe que o jogo fica mais dificil. Em alguns
momentos, observa-se que a conexdo com a Internet cai ou diminui a velocidade.

A continuidade de exploracdo do jogo torna-se mais dificil de concluir para a
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verificacdo se este € um instrumento adequado para integrar o plano de aula.
Nesse sentido, o duplo processo da génese instrumental, a instrumentacdo e a

instrumentalizacdo, € observado como convergente a ubiquidade da informacéo.

Figura 50 — Participante explora o primeiro nivel do jogo selecionado.

IMG_2890.MOV

P o) 000/1:06

Fonte: A autora (2019).

e Audio/Exemplo: a participante continua manipulando as possibilidades no
dispositivo mdvel pessoal, clicando nos icones denominados por “niveis” e
“modo livre” — na Figura 51 e Figura 52, a participante explora o nivel seguinte
do jogo selecionado. Clica na tela e icones “modo livre”. Clica em icones, mas a
tela ndo muda, neste momento comenta: “Al, eu olhei pra essa. Falta de atengéo.
Volta, né?! N&o, deixa eu lembrar (Fases)”. Neste momento, a participante
percebe, ao explorar o nivel do jogo, as potencialidades e as restricdes, para
avancar de um nivel para o outro. Observa-se que, para jogar um nivel, é
necessario ter concluido o anterior. A participante experimenta o jogo até o final,
que é destravado ao conclui-lo. Nesse momento, o esquema de utilizagdo que foi
elaborado permitiu que a participante decidisse incluir a tecnologia no plano de
aula. A evidéncia foi compartilhada no plano de aula quando a professora percebe
a necessidade de mesclar a atividade com outros instrumentos em funcdo da
limitacdo do aplicativo por si s6 para desenvolver duas habilidades na mesma
sequéncia de atividades: EFO4MAOQ4 e EFO4MAO6.
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Figura 51— Participante explora o nivel posterior do jogo selecionado.

bl o) 016/030

Fonte: A autora (2019).

Figura 52 — Participante explora mais um nivel do jogo selecionado.

o) 0:16/030

Fonte: A autora (2019).

No final da oficina, a mesma participante da Figura 52 (anterior), a qual se destaca,
representa como 0s participantes apresentam-se no processo de instrumentagéo, em especial,
no desenvolvimento dos esquemas de acdo instrumentada. Neste caso, a professora pesquisou
em seu dispositivo movel aplicativos para o desenvolvimento de habilidades da area da

Matematica e selecionou trés deles, testando-o0s. A participante diz em voz alta: “Serad que
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tem...” e, entdo, € observado que ela muda, clica sobre a tela alternando entre os icones Fases,
Menu, Pontuacdo e Meus Dados. Neste interim, demonstra conhecimento sobre essas
funcionalidades e fala de um projeto que desenvolveu com os alunos. Percebe-se que a
professora retorna ao plano de aula para verificar a habilidade que escolheu para a atividade
da oficina. A participante descobre o icone denominado “operadores”, manipulando as
possibilidades desta funcionalidade por alguns minutos, e diz: “Ele é bem acessivel...”. E,
entéo, seleciona o aplicativo para integrar a tecnologia no plano de aula.

Observou-se, nesse momento, o que Rabardel denomina de esquema de acdo
instrumentada, no qual o sujeito psicoldgico engloba esquemas mais complexos. Com o
objetivo de auxiliar parte dos seus estudantes que tem o nivel de proficiéncia abaixo do
béasico, afirmou que utilizaria a pontua¢do dos games para ver quem “terminaria primeiro”
para tornar visivel esse nivel de proficiéncia, ou seja, dos estudantes que tém mais ou menos
conhecimento sobre as operacGes basicas da Matematica, a saber, a adi¢do e a subtracdo. A
observacdo que a professora fez nesse sentido é pertinente, se considerado o fato de que quem
tem habilidades mais avancadas para a realiza¢do de célculos mentais “terminaria primeiro”.
No caso dos estudantes que tém o nivel de proficiéncia abaixo do béasico, a professora
enfatizou a necessidade de integrar mais atividades concretas com outros artefatos materiais,
tais como: tampinhas, palitos, entre outros. Foi observado, também, que essa participante
desenvolveu os esquemas de acdo instrumentada, pois narrou suas acOes realizadas nas
pesquisas e testes efetuados no dispositivo moével. Por fim, comentou que, como ja tinha
elaborado o plano de aula, resolveu assistir aos videos da “Galinha Pintadinha”, que seu filho
tanto gosta para ouvir as musicas.

R: E Galinha Pintadinha.

P: Deixa eu ver. Qual que tu achaste sé pra eu... depois eu vou baixar.
R: Tem que vim aqui de novo.

P: Entdo ta.

R2: Tem trés ai.

P: Ok. Tu achou tudo 14 no Google Play?

R: Foi. Achei la.

R2: Muito bom pra trabalhar pré-escolar.

R: Matematica, né?

R: Qual é?
R2: Matematica.

As Figuras 53 e 54 (a seguir) destacam o padrdo de uso (vide Figura 22) para a busca
de novas possibilidades no dispositivo moével de uso pessoal. Foi necessario explorar e
compreender a habilidade selecionada na BNCC para transpor a sua aplica¢ao da atividade no

plano de aula, exigindo um alto grau de abstracdo por parte da participante (COPES;
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KALANTZIS, 2010). A forma como os esquemas de acdo instrumentada sdo explicitados nas
tarefas sobre o dispositivo movel resulta, em grande parte, em esquemas de uso em uma
totalidade (RABARDEL, 1995), ilustrando que os professores reconhecem em si outros
saberes e competéncias. Além de saberem usar a ferramenta, suas experiéncias no uso de
tecnologia na escola foram compartilhadas entre os seus pares, apresentando a relevancia de
momentos de formacdo para o desenvolvimento profissional. Nota-se, ainda, que uma
professora explorou de modo livre o aplicativo pensando nas possibilidades de uso do

dispositivo mével para realizar uma atividade que contemple, por exemplo, a concentracao.

Figura 53 — Professora compartilha sua experiéncia ao descobrir uma nova funcéo.

IMG_2902.MOV

3 l-qD 0:00/ 1:42

Fonte: A autora (2019).

No excerto da transcricdo audiovisual, a Figura 53, a participante mostra a tela do
dispositivo movel pessoal, apresentando a descoberta do aplicativo “Conecta Letra”. Nesse
momento, observa-se a dimensdo do processo da instrumentalizagdo — a orientagdo do sujeito

psicolégico para o artefato do instrumento.

P1: Como é que esta ai, prof.? Como é que joga isso?

R: Esse dai a gente coloca uma seta, a gente vai passando o dedo pra cima da seta e
forma a palavra.

P1: Ahta.

R: E.

P1: Deixa eu ver so esse comecinho. VVocé consegue... deixa eu ver.

R: Tem isso aqui. Esse aqui eu ndo consegui, de nimero, mas eu consegui o da letra,
que eles colocaram ainda agora. Quer ver? Perai. Aqui.
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P1: Clica la de novo pra ver, de repente. No nimero 1 14 embaixo.

((enquanto conversam mulher faz passo a passo no celular)).

R: T4. Ah, esse.

P1:E.

R: Ai eles mostram aqui 0, eles mostram aqui assim, por exemplo, ai bota bem aqui
a letra.

P1: Ah ta, entendi.

R: S6 que ndo saiu disso dai, s6 ficou todo tempo assim, e vai mexendo um negécio
bem aqui.

P1: Aham.

R2: Ai tem que aparecer outro, né? Tem que ir mudando.

R: E. (No de 1a), né?

P1: Vai no dois, de repente.

R2: Dois. Néo.

P1: Acho que tu vai ter que passar a primeira fase.

R2: A primeira fase, é.

P1.E.

R: E, né? Ai fica rodando, rodando, rodando. Acho que &, porque ai cinco vezes, trés
vezes, olha, sempre é assim.

R2: (O que € iss0)?

R: E um ndmero.

R2: Ah esse aqui é pra...

R: Do (eletrando).

R2: E.

R: Vai indo de novo. Dai do...

R2: Saiu.

Evidenciam-se, no excerto, os esquemas de acdo instrumentada. A principio, a
professora usou o dispositivo moével para substituir (GROS, 2016) outro artefato de forma
evoluida, o jogo da memoria (geralmente usado pelas criancas para brincar). A partir deste
esquema de uso, foi observado que a pesquisa foi um aspecto relevante para enriquecer as
propriedades do artefato (RABARDEL, 1995) e que este foi incorporado em fungdo do
contexto externo (jogo da memdria) vivenciado na sua préatica. A partir de suas experiéncias, a
professora decide que quer explorar um novo esquema de uso no dispositivo movel pessoal, a
saber, usar um aplicativo que possa trabalhar a concentracéo, iniciando, ent&o, o processo de
instrumentacdo — o desenvolvimento de esquemas esta ligado a instrumentacdo. Com essa
acdo, a professora mostrou-se flexivel em substituir por outros aplicativos disponiveis no
dispositivo movel de uso pessoal para apresentar estratégias didatico-pedagdgicas que

pudessem ser apresentadas no plano de aula.

Figura 54 — Participante age sobre o dispositivo mével pessoal incorporando uma nova funcao.



175

IMG_2903.M0OV

» o) 000/206

Fonte: A autora (2019).

O excerto audiovisual da Figura 54 demonstra a participante agindo sobre o
dispositivo mdvel pessoal clicando na tela que “seleciona o modo” do jogo. A professora
explica como realizou a tarefa e percebe-se que, progressivamente, ela transforma em técnicas
0 que internalizou ao resolver a tarefa; ela integra a tecnologia na sua pratica articulada a
habilidade, usando os esquemas de acdo instrumentada que elaborou até o momento em
funcéo das limitagBes do dispositivo movel e entendimento das possibilidades e restri¢cdes do
instrumento. Em um determinado momento, a professora comenta sobre integrar a tecnologia
descoberta para trabalhar concentragdo. Depois de mais um tempo manipulando o objeto (o
aplicativo), comenta: “Tem muita janelinha né...”, referindo-se a quantidade de propagandas
que aparecem na tela. O exemplo da Figura 54 mostra que, ao fazer a relagcéo direta com o
possibilidade de integracdo da tecnologia no plano de aula, a professora tece uma
aproximacdo entre a cultura digital e a cultura midiatica, que necessitam de aprofundamento

para estudos futuros.

R: Olha.

R2: Sem tempo, normal, dificil.

P1: T4. Qual que a prof. Testou alguma coisa?

R: N&o, nenhum, porque ndo deu tempo, porque abriram todos depois que eu entrei.
P1: Ah entendi. Beleza.

R: Ai eu botei... ndo, nenhum. Segundo pra memorizar todas as imagens.

R2: Ah, é bacana. Trabalha a memoria.

R:E.

P1: Ah, olha s6.

R2: Pra memoéria.
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P1: Vai la prof., pra ver.

R: A senhora lembra?

((risos))

R2: E esse jogo que é bom.

R: S6 esse que eu vi, eu ndo vi o resto, ndo consegui. O.
P1: T4. Entdo vai la.

R: Né&o consegui.

P1: Vai la

R2: Ai 6. O, agora foi.

R: Néo.

R2: N&o. Mas... bem aqui assim.

R: E.

R2: Vai no primeiro, bem aqui se eu ndo me engano. ((risos)) Pronto.
R: Verdade.

R2: Ok. Ai vai pra outra fase.

P: Ah, olha sé.

R: Isso aqui

R2: Volta. Agora o nivel 2, bora pro nivel 2.
P1: Ta.

R2: T4, vamos de novo. ((sonoplastia)) Gravou?
R: Al

R2: Deixa eu ver. Esse é rapido.

R: Acho que é pra ca. Olha!

R2: N&o. Aqui, aqui.

P1: O.

R2: Néo. Pra ca. Néo, ah 14, acho que ¢ aqui.
R: E mesmo.

R2: Ndo, o telefone ta pra ca.

P1: Ah la

R2: Esse é pra prender uma atencao, né?

R: E.

R2: Atencéo, concentracao.

P1: E, estou vendo l4.

R2: Atencéo e concentracao.

P1: Vou baixar esse ai depois.

Ainda € destacada na transcri¢do do video representado na Figura 54, acima, a gestdo
do tempo necessario para abstrair a informacéo, a limitacdo e a possibilidade de utilizar uma
das funcionalidades do dispositivo movel. O siléncio da professora por alguns minutos mostra
0 interesse no conteudo, clicando e arrastando o dedo sobre a tela do dispositivo movel para
cima e para baixo a fim de realizar uma determinada tarefa em fungéo da instabilidade da rede
wi-fi. Neste momento, clica sobre os desenhos no aplicativo e nada acontece. Provavelmente,
utiliza a sua experiéncia anterior, mas ao continuar a explorar e agir sobre o artefato, percebe
a necessidade de acessar o site do aplicativo para baixar os desenhos para a impressao. Neste
caso, evidencia-se 0 processo da génese instrumental em funcéo da ubiquidade (RABARDEL,
1995; VALLETTA,; BASSO, 2018).
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Figura 55 — Participante I& com atencdo a informacao no dispositivo mével pessoal.

IMG_2914.MOV

» o) 000/055

Fonte: A autora (2019).

Na imagem, vé-se tela parada no app Quiver. Nota-se a participante agindo sobre o
dispositivo mével pessoal. Clica na tela, deslizando para cima e para baixo.

Observa-se que, na Figura 55, o que se revela no didlogo com esta professora é o
processo da génese instrumental convergindo com a ubiquidade. Notou-se por alguns minutos
a docente realizando mais ac¢des sobre o dispositivo mdvel pessoal — clicando e arrastando o
dedo sobre a tela. Ela mostrou-se proficiente no uso de tecnologia na escola, bem como no
que foi proposto na oficina, a saber, desenvolver uma atividade para solucionar parte do
problema de uma das atividades do evento em funcéo da instabilidade da rede wi-fi usando o
dispositivo mével pessoal. Em didlogo com esta professora, ela reconheceu que, por um lado,
ha a necessidade de tempo para conhecer as possibilidades da ferramenta para integra-la ao
plano de aula e contemplar uma ou mais habilidades previstas na BNCC; por outro lado,
demonstra que desenvolveu os esquemas de agdo instrumentada e que, sob a perspectiva
ergondmica daquele recorte temporal, ha outros fatores que a impedem de colocar em préatica
(implementar) o seu plano de aula, os quais “ndo dependem dela e sim da escola”. Nesta
conversa informal, a professora referiu-se ao término do projeto Tablet Educacional na escola
em que atua. Todavia, ja& repensou sobre sua pratica e incluird outros recursos didatico-
pedagdgicos de forma mais criativa na escola e referiu que usa seu dispositivo pessoal para

pesquisar e buscar estratégias didatico-pedagogicas que envolvam os artefatos de baixo custo
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utilizados em outras escolas do Brasil. Informou que até recebe newsletter em inglés e tenta

usar 0 Google Tradutor para “pescar” alguma ideia.

Figura 56 — Participante continua a pesquisar no dispositivo mével pessoal.

IMG_2916.MOV

» o) 000/031

Fonte: A autora (2019).

P: O qué que tu percebeste?

R: Entdo, quando eu estava pesquisando, eu queria ver como funcionava, e ai
quando ele foi baixando, eu queria logo usar pra ver o resultado. Entdo, aos poucos
que eu fui percebendo que eu ia ter que primeiro baixar e depois imprimir, entrar no
outro site, imprimir, colorir pra ver o resultado. Entdo varios passos.

P: Uhum.

Na Figura 57, a seguir, as professoras explicitaram durante a tarefa o desenvolvimento
dos esquemas de uso e 0s esquemas de acdo instrumentada. A participante relata um episodio
de engajamento, a partir dos esquemas de uso do instrumento apresentando agdes especificas
do que o aplicativo possibilita — a realidade aumentada. Apé6s alguns minutos de
compartilhamento do que ela conseguiu descobrir, descreveu que utilizaria o instrumento para
trabalhar com a oralidade das criangas, criatividade, cores e historias. Além de apresentar a

atividade para a sua familia.
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Figura 57 — Participante descobre como funcionam os jogos de realidade aumentada.

IMG_2920.M0V

» o) 000/1:01

Fonte: A autora (2019).

A imagem revela uma participante agindo sobre o dispositivo mével pessoal. Ela clica
na tela e comeca a aparecer um carro andando. O papel do desenho estd sobre o chdo e a
participante visualiza um carro com um cachorro andando. No caso desta professora, a
experimentacdo final confere-lhe a afirmacdo de que se apropriou da tecnologia,
incorporando-a as suas atividades profissionais e pessoais ao revelar no discurso: “Ai, vou
mostrar pro meu neto.”, constituindo o processo da génese instrumental no comportamento do
sujeito psicolégico (RABARDEL, 1995). No comentario que a professora fala sobre o neto,
no ambito da ubiquidade, é observada a questdo da portabilidade e a integracdo pratica das
atividades da vida cotidiana. O dispositivo mdvel conectado a Internet torna a informacéo

continua em qualquer lugar e a qualquer momento (COPE, KALANTZIS, 2010).

R: Olha, legal.
R2: Ai, vou mostrar pro meu neto. Continua ai que ela esta filmando.
R: E.

P: Vai experimentando o teu carro, a noite, a noite.

R: A noite agora. A garrafinha esta aparecendo ai, o pé do colega também.
P: E que ele capta 0 ambiente.

R2: Ai, amei.

P: Segura o carro, prof. Ai oh! Est4 vendo?

R: Psi, professora M.? Psiu! Chama ela ai.

A Figura 58, a seguir, destaca o que Rabardel (1995) comenta sobre um “esquema
socialmente desenvolvido” a partir da evolucao dos artefatos em fun¢do das atividades e o

surgimento de novos usos, a saber, a génese instrumental. Nesse sentido, destaca-se que é um
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assunto que merece ser aprofundado, visto que o processo da génese instrumental é um

continuum e que pretendemos seguir futuramente em pesquisa.

Figura 58 — Participante escuta o colega e busca a funcionalidade 3D no seu dispositivo mével pessoal.

IMG_2996.M0OV

» o) 000/036

Fonte: A autora (2019).

No excerto da transcricdo do video, vé-se a participante agindo sobre o dispositivo
movel pessoal. Clica na tela e surge um carro andando. No colo, um desenho de um carro com

um cachorro.

R: E video?

R2: E.

R: Como é 0 nome?
R3: Olha pro lado ai.
R: E Quiver.

A Figura 58 apresenta o envolvimento de um grupo de professores demonstrando o
interesse e a descoberta da funcionalidade do dispositivo mdvel. Os professores formaram
uma roda de conversa, sentando-se e levantando-se de suas cadeiras e manipulando 0s
respectivos dispositivos mdveis. Diédlogos diversos sdo compartilhados entre os pares,
evidenciando o processo da génese instrumental e como este é construido pelos professores
durante as respectivas tarefas, seja em funcdo do artefato ou diretamente ao objeto da acdo. A
questdo que se apresenta para analise é a acdo dos professores sobre 0s respectivos
dispositivos moveis e o tempo particular de cada um na apropriacdo da tecnologia. Os

esquemas de uso evoluem, dando origem as novas formas de utilizagdo do dispositivo movel



181

de uso pessoal, passando a integrar, de fato, o instrumento a sua pratica (RABARDEL, 1995),
evidenciando a associacdo entre o artefato e o sujeito psicolégico, destacando a modificacéo
proposta por eles [participantes] e o instrumento. Os professores, por meio de suas agdes
sobre o dispositivo movel, por varias vezes, buscaram informacgdes na Internet ativamente e
pesquisaram de modo continuo novos significados em funcgdo da ubiquidade, como se nota no

excerto a seguir.

((Participante agindo sobre o dispositivo movel pessoal)).
P1: Oi?

R: E pra enviar pro grupo?

R2: Nao.

R: E pra enviar pro grupo?

P: Ndo, ndo precisa.

R: Sé pra gente ver.

P1: Esta todo mundo mandando, quem conseguiu estd mandando.
R: A gente vé 0 nosso desenho em 3D.

P1: Isso.

R: Ai coloca... aperta aonde pra gente ver?

R2: Aperta no...

P1: Estd vendo? Olha 4. vai l4. Qual icone que tu acha que é?
R: Do vulcéo.

P1: Que tem que apertar?

R2: Aqui nessa (larva) 0.

P1: Isso. Isso ai.

R: Tem que (passar essa larva).

P1: Continua.

R: Agora aperta em cima.

P1: Isso.

R2: Ai coloca aqui €? ((Mostrando no celular)).

P1: Tem que botar Ia...

R: Eu quero ver.

R2: Vai, levanta.

((Enquanto conversam, mulher fazendo passo a passo no celular)).
R: Centraliza.

R2: T4, mas ai... ainda ndo estd. Comega. Tem que processar.
R: Tem que dar é?

P: Isso.

R2: Fazer o download.

P: Espera que ele vai terminar, t4?

R2: Vai carregar.

R: E.

R2: Que legal!

R: Esta carregando. Esta carregando.

R2: Queria ver se carregava.

(Inint) [00:01:38].

P: Espera s6 um pouquinho, gente.

((falas baixas))

((Participante agindo sobre o dispositivo moével pessoal. Clica na tela apontando
dispositivo mével pessoal para o desenho)).

R: N&o esta passando. E alguma coisa (inint) [00:02:01].

R2: E ai? Deu?

R: Esta carregando.

R3: Esta acabando, esta acabando.

P1: Sai tudo e entra de novo.

R: A gente vai ver em 3D.
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R2: Vou baixar esse aplicativo no meu.

R: Eu também.

R2: Que eu vou querer.

R: Eu vou esta sempre (inint) [00:02:22].
R3: Aonde é?

R: Quiver.

P: (inint).

R: Isso.

R2: (Permitir).

P: 0. O, olha o que ele t& falando. Qual a mensagem que ele esta falando?
R2: Pra aumentar a imagem.

R: “Certifique que vocé possa ver a pagina toda”.
R2: Agora sim.

R: Mais pra I, né?

R2: Tem que ter a pagina toda, né?

R: E, tem que ter a pagina. Centraliza legal.
R3: Vé al.

R: Coloca bem aqui.

R2: P6e a folha no chéo, pde a folha no chéo. Ué.
P: Tem que ver a folha toda.

R2: E, deixa eu (inint) [00:03:30].

R: E melhor no cho.

P: (inint).

R: Levanta a folha.

R2: Ta.

R: Levanta a folha.

P: Foi. Foi?

(Inint) [00:03:50]

R: Agora, agora, olha Ia.

R2: Aqui, vou fazer com o dela.

R: Coloca aqui com o0 meu.

R3: O qué que faz agora?

R2: Onde é que eu aperto?

R3: Olha I&.

R: Olha ai, Ana.

R2: Olha I3, saindo a fumaca.

P: Perai.

R: Olha, legal! Ai, eu quero pra fazer com os meus alunos. Eu vou fazer.
P: Vai (inint) [00:04:28] o que que tem ai. O.
R: Vou montar estratégia pra fazer.

P: Ai tem outros botdes, 13, 6.

R: Eu posso apertar nesses botbes?

R2: E, aperta ai, vé 0 que é.

R: Coloca o outro.

R2: Legal!

R: Olha, vai sair a larva.

R2: Tem a larva saindo.

R: Que legal.

R2: Sensacional.

R: Legal, né?

Essa categoria emergente, que envolveu no plano de aula a flexibilidade e a

criatividade, denota um fator importante a ser destacado na analise dos dados, evidenciando a
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hipotese® de que o dispositivo mével de uso pessoal potencializa a transformagéo do artefato
ao instrumento, englobando os esquemas de acdo instrumentada para a sistematizacdo de uma
sequéncia de atividades em uma totalidade — parte do simples ao complexo.

Alguns participantes demonstraram, nos esquemas de acdo instrumentada, pesquisar
contetidos na Internet aos quais as atividades praticas advindas do dispositivo mével pessoal
estdo articuladas com as habilidades selecionadas, o que se tornou um fator chave no ensino,
integrando a tecnologia em fungdo da cultura digital prevista na BNCC. Observou-se, nesta
categoria, a preocupacdo dos professores em flexibilizar a sequéncia de atividades com
criatividade para usar os artefatos disponiveis na escola (desenvolver tarefas com aquilo que
se tem) e, se necessario, usariam seus dispositivos moveis de uso pessoal para apoiar algumas
atividades, como foi o caso da contacdo de historia usando o aplicativo Quiver 3D — Coloring
App. Foi neste momento de descoberta que urgiram estratégias didatico-pedagogicas mais

dindmicas e criativas.

6.2 DIPOSITIVO MOVEL PESSOAL E SEUS APLICATIVOS

O atual cenario, a cultura digital na qual as escolas se inserem de forma gradativa em
funcdo da BNCC, as tecnologias emergentes e a obsolescéncia programada para adequacao de
novas estratégias didatico-pedagdgicas aliadas a génese instrumental no desenvolvimento
profissional docente levaram a reflexdes sobre os impactos na educacdo e na formacao
docente em funcdo do fendmeno da ubiquidade. Isso levou a necessidade de diversificacdo
nas estratégias didatico-pedagdgicas dos contetdos dos componentes curriculares,
impulsionando a educacdo para uma dinamica “maos na massa”, o aprender fazendo (Cultura
Maker). Posto isso, o dispositivo mével pessoal tornou-se um instrumento imprescindivel no
cotidiano desses professores para realizar pesquisas de atividades utilizando outros recursos
didatico-pedagogicos, como papeldo, sucata, entre outros, e simbolicos, como os aplicativos e
softwares. Ao conversar com o0s professores, pode-se notar que a criatividade € um aspecto
indispensavel nas atividades escolares, visto que os tablets ndo funcionam de forma adequada
em funcdo da obsolescéncia programada. Alguns professores relataram que utilizam a
funcionalidade bluetooth para transferir arquivos de um tablet para o dispositivo movel,

devido a falta de conexdo com a rede wi-fi. Tal fato é evidenciado no relato de experiéncia de

9 H2: O dispositivo mdvel de uso pessoal potencializa a transformacéo do artefato ao instrumento — processo da
génese instrumental.
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parte do grupo de professores na Revista Tecnologias, Sociedade e Conhecimento,® cujos
autores ressaltam que as atividades associadas a computacdo criativa e desplugada foram
desenvolvidas em escolas com ou sem infraestrutura tecnolégica (ARAUJO; CANGUSSU,
2019).

Todavia, a realidade desses professores que utilizaram os dispositivos mdveis pessoais
para, também, usa-los nas oficinas das escolas ¢ fruto das particularidades do Municipio e da
gestdo que fomenta a criatividade em todas as unidades da rede municipal. Os dispositivos
moveis passaram a ser explorados em funcéo das particularidades e especificidades de cada
modelo. Esquemas de uso em acgdes especificas sobre os dispositivos moveis de uso pessoal
contribuiram para o compartilhamento de praticas e esquemas de acdo instrumentada nas
descobertas entre os pares ao longo da elaboracdo do plano de aula. A sequéncia de atividades
passou a ser uma peca-chave para 0 processo da génese instrumental, a instrumentacdo e a
instrumentalizagdo, em funcéo da convergéncia com a ubiquidade.

Evidenciou-se, a cada descoberta, a selecdo e o conhecimento das funcionalidades do
dispositivo movel, a importancia da pesquisa e a sistematizacdo das atividades por parte do
professor para que o plano de aula se desdobrasse nas categorias emergentes que foram
apresentadas ao longo deste estudo. E possivel perceber, nos planos de aula (APENDICE 1),
estratégias voltadas a um modelo de ensino mais tradicional e um modelo mais flexivel e
criativo entre os professores que se apresentaram como resilientes, pois parte deles teve que
se reinventar com seus respectivos dispositivos moveis em fungdo, também, da obsolescéncia
programada e questdes associadas a falta de conectividade (pacote de dados e/ou rede wi-fi).

Durante a elaboracdo da sequéncia de atividades, notou-se uma expansédo no modo
como a tecnologia de uso pessoal corroborou a experimentacdo durante a oficina,
evidenciando a necessidade de compartilhamento de saberes entre os pares em fungdo dos
limites e possibilidades advindas do contexto emergente.

As mudangas registradas neste estudo sdo vérias e de ordens diversas, muitas delas
decorrentes da ubiquidade, a saber: acesso as categorias de diferentes aplicativos (énfase nos
esquemas de acdo instrumentada) que promovem o didlogo entre os pares, engajando-os a
explorar com limitagdo e, também, como possibilidades com coeréncia pedagogica,
apresentando tecnologias emergentes que, a principio, estavam distante de serem expandidas

em um evento para a formagdo em educacdo tecnoldgica em funcdo dos artefatos obsoletos e

% Ver: ARAUJO, K.; CANGUSSU, M.; ALVES JR.; A. Aprender Brincando. Tecnologias, Sociedade e
Conhecimento. Unicamp, Campinas/SP, v. 6, n. 2, p. 96-110, dez./2019. Disponivel em:
https://www.nied.unicamp.br/revista/index.php/tsc/article/view/253. Acesso em: 10 fev. 2020.
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parte das escolas sem ou com pouca infraestrutura tecnoldgica. Foi evidenciado que o
dispositivo mdvel de uso pessoal é amplamente utilizado para realizar pesquisa de contetdos
e estratégias didatico-pedagogicas que possam ser adaptadas para o contexto educacional
daquele local.

Os desdobramentos que a oficina introduziu e disseminou entre o0s participantes
devem-se ao fato de os professores disporem do seu dispositivo mével pessoal também para
fins profissionais, como receber e enviar mensagens via WhatsApp da RMA. Por outras
palavras, observou-se um processo gradual de transformacdo do artefato para instrumento
(RABARDEL, 1995; VALLETTA, 2018) e a ubiquidade conduz a informagao entre o espago
formal e informal de aprendizagem (BURBULES, 2010), oportunizando 0 acesso as

ferramentas educacionais, plataformas e sites.

A CONVERGENCIA ENTRE UBIQUIDADE NA EDUCACAO E A GENE§E
INSTRUMENTAL: INSTRUMENTAGCAO UBIQUA E INSTRUMENTALIZAGAO
UBIQUA

E possivel perceber que, no contexto da ubiquidade, evidenciou-se a convergéncia do
processo da génese instrumental em funcdo da evolugdo dos computadores portéateis, a saber,
o dispositivo mével de uso pessoal. Nesse sentido, 0s sistemas computacionais para fins
educacionais também evoluiram e acompanharam 0s marcos historicos com as tecnologias
vigentes (VALENTE, 1999). Em funcdo da evolucdo do hardware e software, as escolas
também passaram a equipar e a se equiparar com novas tecnologias.

A tecnologia é entendida aqui como um artefato (RABARDEL, 1995; VALLETTA,
2018; VALLETTA; BASSO, 2018; VALLETTA; GRINKRAUT; BASSO, 2017;
VALLETTA; BASSO, 2019). Artefato no sentido antropoldgico que pode ser um objeto
material, simbolico ou parte dele, que foi produzido para ser usado pela sociedade, ou seja,
em seu estado neutro. Em funcdo do uso destes artefatos por idosos, adultos, adolescentes e
criangas, nota-se que eles os consomem e usufruem a partir de agdes sobre ele [artefato]. A
estratégia de como um usuario utilizard o artefato denomina-se esquemas de utilizacdo. De
um lado, tem-se um artefato criado e produzido pelo homem, que possui fungdes proprias e
especificas as quais, consequentemente, um usuario absorve usando 0s esquemas de uso; tais
esquemas organizam a sua atividade e outras funcionalidades em que um usuério atribui uma
acdo sobre ele [artefato], desdobrando-se em novas funcionalidades em razdo das tarefas

diretamente associadas ao objeto de acdo, possibilitando resolvé-las [tarefas], desenvolvendo
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um esquema de acdo instrumentada (RABARDEL, 1995). Um esquema pode ter 0s
esquemas de uso ou 0s esquemas de acao instrumentada.

Entdo, o artefato transforma-se em instrumento quando o sujeito psicolégico
incorpora-o0 em suas atividades. Diante do exposto, a abordagem instrumental de Rabardel
busca compreender as funcionalidades do préprio artefato (em seu estado neutro) e as novas
funcionalidades atribuidas pelo sujeito psicologico ao instrumento, e esse processo de
evolucdo gradativa dos esquemas é chamado de Génese Instrumental (Figura 17). Nessa
dindmica em que os novos esquemas de uso sdo descobertos, selecionados, personalizados,
desenvolvidos e transformados pelo sujeito psicoldgico, Rabardel diferencia-os em duas
dimensbes: a instrumentacio e a instrumentalizacdo. E nesse sentido que se buscou
compreender neste estudo as possibilidades e as limitagdes do dispositivo mével durante a
sistematizacdo do plano de aula — atividade do professor para a realizacdo da tarefa.

A introducdo da teoria da génese instrumental conduz a abordagem instrumental da
transformacdo do artefato em instrumento. E, tal processo, visto sob um prisma para o
contexto educacional, em especial, ao desenvolvimento profissional docente, possibilita
compreender o que Gros (2016) enfatiza sobre a substituicdo de uma ferramenta por outra
com a mesma funcdo. Como nédo podia deixar de ser, a influéncia da quebra de paradigma, a
ubiquidade, amplamente discutida neste trabalho, chegou a escola (VALLETTA; GIRAFFA,
2018) necessitando de “praticas cada vez mais visiveis” (GROS, 2016, p. 2), instigando o
docente a implementar estratégias didatico-pedagdgicas cada vez mais “maoS na massa”,
ressignificando e reinventando a sequéncia de atividades, que, por muitas vezes, sdo tecidas
pelo “eu” ou por “nds” ao longo da experiéncia na profissdo docente. Estratégias didatico-
pedagdgicas incorporadas na sequéncia de atividades que necessitam de tempo para a reflexé@o
do professor sobre a sua propria pratica. Uma pratica que envolve tempo para se apropriar de
novos artefatos (ferramentas), tempo para repensar sobre o instrumento, tempo para elaborar
atividades criativas, tempo para refletir sobre a aplicacdo da sequéncia da(s) atividade(s) na
sala de aula e tempo para integrar o instrumento em suas atividades de tal modo que o
professor perceba que as atividades foram significativas para mobilizar os conhecimentos
prévios dos estudantes e para desenvolver a “tal habilidade” prevista na BNCC. Os processos
da instrumentacgéo e da instrumentalizacdo séo progressivos (RABARDEL, 1995) e tornam-se
mais dindmicos em funcdo da ubiquidade.

Em virtude da ubiquidade, a informacdo (videos, audios e textos) propagou-se de
forma circunstancial e visivel por meio dos dispositivos modveis de uso pessoal dos

professores, o que trouxe a oportunidade de pesquisarem e acessarem as ferramentas
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educacionais (que poderiam ndo estar alocadas nessa classificacdo) em plataformas, sites,
aplicativos, entre outras funcionalidades do instrumento. O instrumento conduziu os docentes
a compartilhar suas atividades (conteludos, praticas etc.) em diferentes espacos e tempos,
apresentando a evolucdo progressiva dos esquemas de acdo instrumentada para resolver a
tarefa. O que chamou a atencdo neste estudo foram as atividades dos professores sobre o

dispositivo mével de uso pessoal e aquelas diretamente sobre o objeto da acdo. Séao elas:

e Possibilidade de acesso continuo a informacéo e producdo de conhecimento (plano
de aula) por meio do instrumento;
e Ampliacdo das técnicas para a elaboracdo da sequéncia de atividades sistematizadas

pelo docente por meio do dispositivo moével de uso pessoal.

Em termos de consequéncia, essa convergéncia entre a génese instrumental e a
ubiquidade permitiu que os professores experimentassem as limitac6es e as possibilidades do
dispositivo mdvel de uso pessoal em funcdo do objetivo de acdo de cada participante,
(re)significando suas estratégias didatico-pedagogicas com uma miscelanea de artefatos
presentes nas respectivas escolas. Vislumbrou-se, desse modo, tal aproximacéo (Figura 18).

Além disso, constatou-se um padrdo de um mesmo esquema de utilizacdo na
instrumentalizagdo, a saber, digitar palavras-chave no icone que remete a lupa (pesquisa) no
dispositivo mével (Figura 21) — objetivo da acéo do professor.

Diante do exposto na discussédo e nos resultados deste trabalho, pode-se concluir que a
ubiquidade da informacdo pode favorecer e/ou contribuir para a evolugdo do processo da
génese instrumental com énfase na instrumentalizagdo para a formacdo docente. Na medida
do possivel, indicam condicGes de se adaptarem a esse novo cenario de abundancia de
oportunidades de acesso a informacao e a producdo de conhecimento com o dispositivo movel
de uso pessoal, uma vez que este conduz aos espagos formais e ndo formais. Dessa forma, é
possivel considerar que a tendéncia atual passa pela acdo do sujeito psicolégico sobre o
artefato, condicionando-o a experimentar novos esquemas de utilizacdo que serdo relevantes
para o desenvolvimento da competéncia 5 da BNCC, a saber, a Cultura Digital.

Nessa nova realidade, a experiéncia de usar o dispositivo movel pessoal do professor
nas atividades da oficina resultou em planos de aulas com sequéncias de atividades mescladas
e estratégias didatico-pedagogicas diversificadas que foram analisadas (APENDICE J) e

sintetizadas (APENDICE 1). E, ento, nesse contexto que ocorrem os processos advindos da
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génese instrumental e ubiquidade, a qual se configura/apresenta como instrumentacdo ubiqua
e instrumentalizacdo ubiqua.

A instrumentacdo ubiqua ocorre quando o professor realiza a tarefa no dispositivo
movel de uso pessoal com acesso a Internet explorandoas fungdes diretamente do artefato, o
esquema de uso. Tal atividade utiliza os esquemas prévios com base nas experiéncias
anteriores que, em um primeiro momento do processo da génese instrumental, substitui uma
das funcionalidades de um instrumento anterior que usa/usou na escola por um novo esquema
de utilizacdo do dispositivo mdvel. E, como consequéncia, reproduz a metodologia
substituindo apenas o artefato. Embora o professor tenha o acesso a novos artefatos no ambito
pessoal ou profissional em funcéo da evolucdo deles, necessita de tempo para se apropriar
das funcgdes proprias da “nova tecnologia” para integra-la ao plano de aula, conduzindo-o a
continuar explorando as funcionalidades no espaco formal ou informal. Tal atividade do
professor é evidenciada na sequéncia de atividades (APENDICE 1) e no grupo de WhatsApp
temporario.

Percebe-se a miscelanea na organizacido (APENDICE J) dos niveis do dominio
cognitivo para realizar as atividades e outros artefatos (Iapis, caderno, tablets, entre outros) e
na analise dos discursos investigados neste estudo. Por outro lado, notou-se que o0s
professores preocuparam-se em estabelecer conexdes com competéncias socioemocionais,
integrando a tecnologia no plano de aula e transcendendo a sua atividade enquanto pedagogo
e, entdo, iniciando o processo gradativo da instrumentalizacdo ubiqua. Nesse sentido, a
abordagem da instrumentalizacdo ubiqua aponta para a substituicdo de uma nova tecnologia
(GROS, 2016). Contudo, a possibilidade do acesso continuo a informacdo (BURBULES,
2010) — a ubiquidade da informacdo — apresenta as téndencias de tecnologias (no sentido de
evolucdo dos artefatos) por meio de pesquisas na Internet (objetivo acdo do professor),
experimentando, na pratica, progressivamente as potencialidades relativas ao objeto da acao
que permitem a realizagdo de uma determinada tarefa. Ressalta-se aqui que a substituicéo de
uma tecnologia por outra faz parte do processo de formacdo para a integracdo de tecnologia,
contudo, é necessario ampliar o repertério e entendimento das tarefas sobre a mesma no
cotidiano escolar do local ao global, uma vez que a Internet e seus servi¢os impactaram a
cultura e a sociedade mundial (CASTELLS, 2003). Subentende-se que a tecnologia faz com
que as pessoas criem funcdes e algo além daquilo que foram projetadas (RABARDEL, 1995;
CASTELLS, 2003). Por isso a relevancia de compreender a génese instrumental em funcéo
da ubiquidade e possiveis desdobramentos no desenvolvimento profissional docente, visto

que estudantes e professores aprendem, as vezes ao mesmo tempo, como funcionam 0s



189

dispositivos moveis de uso pessoal e a realizacdo da tarefa a partir do objetivo da acdo do
sujeito.

A instrumentalizacdo ubiqua ocorre quando o professor realiza a tarefa, continua a
descobrir novos esquemas de uso no mesmo artefato e evolui os esquemas em relacdo ao
acesso e fluxo continuo & informacéo, atribuindo novas fungfes e propriedades ao artefato
que, por consequéncia, estara desenvolvendo os esquemas de acdo instrumentada em
resultado da convergéncia do processo da génese instrumental e ubiquidade da informagao
para a realizacdo da tarefa. Essa miscelénea, entre 0s esquemas de uso e 0s esquemas de acdo
instrumentada em funcdo da ubiquidade, introduz na discusséo o conceito que emergiu neste
estudo. Observou-se nas tarefas do professor que o contetudo pesquisado no dispositivo movel
pautava-se na habilidade de um conhecimento prévio sobre o contetdo e, entdo, enriquecia a
sequéncia de atividades com a diversificacdo de estratégias, onde um modelo mais tradicional
(ZABALA, 2015) e novas formas de praticas pedagogicas misturavam-se em funcdo do
contexto da ubiquidade.

Em suma, a sequéncia de atividades modifica os esquemas do sujeito psicoldgico em
funcdo do dispositivo movel, aflorando o compartilhamento de préticas e experiéncias entre
0s pares durante a elaboracdo da sequéncia de atividades, a saber, o plano de aula. Nesse
sentido, desvela que o significado esta nas pessoas, € ndo na tecnologia. Notou-se que,
durante a pesquisa no dispositivo movel, os professores buscaram no material da BNCC uma
habilidade qualquer que tivesse significado l6gico para organizar a sequéncia de atividades
integrando a tecnologia. Sob esse prisma, a discussdo apresentada aponta que também é
necessario aceitar (como fizeram WEISER, 1991; BURBULES, 2010; SANTAELLA, 2010;
SACCOL, 2010; VALLETTA, 2015a; GROS, 2016; VALLETTA, 2018) que a ubiquidade
mudou a maneira como se acessa a informacao por meio de dispositivos méveis, de modo que
o0 professor precisa repensar suas estratégias de acordo com o contexto da escola em que atua,
a fim de enfrentar os desafios da atualidade e o que esté por vir.

Em outras palavras, evidencia-se a importancia do desenvolvimento profissional
docente e da compreensdo da Pedagogia como uma Ciéncia da Educagdo, uma vez que a
evolucdo dos artefatos muda os habitos e os comportamentos da sociedade. E nesse ponto que
se destaca a necessidade de repensar os elementos referentes ao processo de ensino-
aprendizagem (tanto no ambito da Pedagogia quanto da Didatica) em funcdo dos artefatos e
estratégias utilizados nos métodos de ensino, que evoluiram ao longo da histéria deixando
marcas na memoria e resquicios na cultura escolar. Dessa maneira, 0 conhecimento sobre o

dispositivo mével de uso pessoal permitiu aos professores refletir sobre a BNCC e a cultura
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digital para a transformacédo e a personalizacdo das estratégias didatico-pedagogicas de suas
atividades, evidenciando sinais de que o processo de ensino e aprendizagem envolve
abordagens diversas, para 0s quais urge a necessidade de se entender/compreender como se
aprende e como se ensina no contexto da ubiquidade. Por isso, a Pedagogia necessita
interpelar os habitos e os comportamentos trazidos pela/da sociedade para a escola em
continua aprendizagem com énfase na instrumentalizacdo ubiqua.

Diante do exposto e entendido que o sujeito psicoldgico passa por transformacdes e
evolui nos esquemas (RABARDEL, 1995), necessita-se compreender as atividades do homem
na introducdo de novos artefatos, como, por exemplo, o dispositivo movel pessoal, e 0
resultado desse uso na vida pessoal e na sociedade. Defende-se aqui que é no espago formal,
ou seja, na escola, que o professor — com o seu saber e experiéncia na docéncia e sua relacéo
com a comunidade escolar — necessitard estar atento ao surgimento de novos usos da
tecnologia para ajudar as criancas e 0s adolescentes no desenvolvimento da competéncia 5 da
BNCC.

E importante destacar que “[...] os sistemas tecnolégicos sdo socialmente produzidos
[...]” (CASTELLS, 2003, p. 34) e a Internet faz parte desta cultura que gera padrdes de
habitos e comportamentos em diferentes esferas formais e informais, produzidos de forma
coletiva em funcdo das preferéncias individuais, influenciando as praticas sociais
(CASTELLS, 2003; LEVY, 2010), evidenciando a relevancia de estudos sobre a génese
instrumental e a formacao docente no contexto da ubiquidade (VALLETTA; BASSO, 2018).

Para além disso, a dimensdo do processo da instrumentalizacdo ubiqua é possibilitada
de modo progressivo em fungdo do acesso e fluxo continuo da informacdo do dispositivo
movel de uso pessoal, desenvolvendo esquemas de acéo instrumentada e, entdo, organizando
uma sequéncia de atividades com mais flexibilidade e criatividade, oportunizando os
professores a (re)pensarem sobre novas estratégias didatico-pedagdgicas. Em consequéncia da
obsolescéncia dos tablets nas escolas (fato observado nos discursos dos professores e DIED
ao longo deste estudo), as estratégias e os métodos de ensino adotados pelos participantes
foram (re)significados a partir da descoberta de novos esquemas. Os esquemas de acdo
instrumentada permitiram, ao final da sequéncia de atividades, a reflexdo individual e coletiva
sobre a cultura digital.

Leévy (2010, p. 159) enfatizou que, pela primeira vez na “[...] historia da humanidade,
a maioria das competéncias adquiridas por uma pessoa no inicio de seu percurso profissional
estardo obsoletas no fim de sua carreira”. Trabalhar sob a oOtica da docéncia significa

continuar a aprender. A pesquisa “[...] € um elemento essencial na formagdo profissional do
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professor” e desenvolver um professor para a pesquisa na Educagdo Basica requer levantar as
possibilidades e os desafios da pesquisa em si como a complexidade do trabalho docente na
escola. Nesse sentido, destaca-se que o que se espera ¢ “[...] que eles [0S professores]
assumam de forma competente e responsavel a sua tarefa de ensinar [...]” (ANDRE, 2012, p.
55), desenvolvendo uma “[...] atividade intelectual significativa, apropriando-se de
conhecimentos fundamentais [para a vida dos estudantes] [...] uma tarefa extremamente
dificil, desafiadora, exigente” (ANDRE, 2012, p. 58).

Se de um lado a pesquisa é desafiadora para o professor (ANDRE, 2012), por outro
lado a ubiquidade provoca um estudo aprofundado para se repensar sobre as praticas advindas
deste contexto, interpelando com e entre seus pares o0 que os conduzira a resolver problemas
(competéncia do Século XXI) da escola em que atua. Salienta-se que solucionar problemas
ndo significa que a pesquisa resolvera um problema na escola, uma vez que “[...] nada garante
que se chegue a uma solucgdo, [...] as circunstancias que cercam o trabalho do professor séo
muito diversas e variaveis” (ANDRE, 2012, p. 65). Contudo, 0 andamento de uma pesquisa
académica ajudard o professor no seu desenvolvimento profissional, o que possibilitara
aplicar o seu papel na escola, ou seja, oportunizar o estudante a “[...] desenvolver uma
postura investigativa” (ANDRE, 2012, p. 67).

André (2012) ainda destaca a importancia de valorizar os diferentes tipos de pesquisa
na formacdo docente. Embora entenda-se que a pesquisa do professor no dispositivo mével de
uso pessoal tenha sido para buscar alguma informacdo na Internet, a sua atividade sobre o
artefato esta na intencéo de se resolver problema. Por essa via, trabalhar sob a perspectiva de
Lévy (2010, p. 159) requer “[...] cada vez mais, aprender, transmitir saberes e produzir
conhecimentos” em fun¢do da expansao de oportunidades provocadas pelo ciberespago com
as “tecnologias intelectuais”. Essas tecnologias ampliam a criatividade permitindo que as
pessoas compartilhem informagbes (LEVY, 2010) por sistemas computacionais (WEISER,
1991; BURBULES, 2010; LEVY, 2010) corroborando os processos de inteligéncia coletiva
(LEVY, 2010) em funcdo dos dispositivos conectados entre si (WEISER, 1991). Tais
tessituras sdo plausiveis desde que o sujeito psicoldgico tenha oportunidade de compreender
as atividades/acOes sobre a tecnologia, ou seja, 0 processo da instrumentacdo ubiqua. Por fim,
torna-se necessario se desenvolver profissionalmente para organizar uma sequéncia de
atividades que possa atender a competéncia 5 da cultura digital, uma vez que engloba
esquemas dos mais simples aos mais complexos.

Portanto, os participantes deste estudo mostraram que as tarefas relacionadas ao

artefato, ou seja, durante a dimensdo do processo da instrumentacdo notou-se que ocorre a
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reproducdo de um modelo de aula ou metodologia tradicional. Por outro lado, quanto as
tarefas relacionadas ao objeto de acdo, nas quais o artefato € um meio de acdo, ou seja, a
instrumentalizacdo, os participantes destacaram a possibilidade de elaboragéo de um plano de
aula que contenha criatividade e flexibilidade (objetivo da acdo do participante) na
organizacdo do trabalho pedagdgico. Nesse sentido, foram observados que 0S processos
mentais realizados pelos participantes deste estudo sdo mediados e/ou influenciados pela
interacdo entre o sujeito psicolégico e o artefato [dispositivo movel pessoal e seus apps]. Na
teoria de Rabardel, a ergonomia cognitiva [percepcdo, memoria, raciocinio etc.] afeta a

interacdo entre 0 homem e a maquina (RABARDEL, 1995).
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta tese, buscou-se investigar o processo da génese instrumental dos professores em
funcdo da ubiquidade para atuar no desenvolvimento profissional docente por meio de uma
sequéncia de atividades contemplando estes dois conceitos e usando o dispositivo movel
pessoal (celular). A partir dos resultados alcangados com o0s instrumentos e as categorias
emergentes, pode-se compreender o processo da génese instrumental (RABARDEL, 1995)
em funcdo da ubiquidade no contexto educacional (COPES; KALANTZIS, 2010;
VALLETTA, 20153, 2016, 2018; GROS, 2016; VALLETTA; GRINKRAUT; BASSO, 2017
VALLETTA; BASSO, 2017, 2018, 2019). A investigacdo revelou outras dimensbes que
emergiram a partir da analise dos instrumentos e, em particular, do saber dos participantes
deste estudo durante o desenvolvimento da sequéncia de atividades em tarefas associadas
diretamente ao dispositivo mével de uso pessoal (esquemas de uso) e aquelas relativas ao
objeto da acéo (esquemas de acdo instrumentada).

A ubiquidade na educagdo representa, segundo parte dos professores, um meio de
difundir a informacao continua de forma veloz em funcéo das possibilidades que o dispositivo
movel de uso pessoal com acesso a Internet oportuniza ao permitir a busca de conteddos e
ferramentas para ajuda-los a (re)pensar em estratégias didatico-pedagogicas.

O contexto da ubiquidade na educagdo urge ao aproximar-se com 0S processos de
instrumentacdo e instrumentalizacdo, prevalecendo os saberes do professor sobre a técnica,
desvelando-os ao campo do desenvolvimento profissional docente no Ensino Basico,
sobretudo, quando docentes desse nivel de ensino tém o objetivo de desmistificar desafios
vivenciados por eles na integracdo da cultura digital e tecnologia na escola, reportando a
questdo da obsolescéncia programada do projeto dos tablets ou outras tecnologias do
momento. Fato que pode vir a impossibilitar/desafiar/dificultar o avanco para o
desenvolvimento na dimensdo da instrumentalizacdo em funcdo dos esquemas de acéo
instrumentada que sdo elaborados durante o processo da génese instrumental.

Evidenciou-se, ainda, que a tessitura da convergéncia entre a génese instrumental e
ubiquidade na educacdo, necessariamente, conduz ao conceito proposto por Rabardel (1995),
mesmo que em outros tipos de artefatos, como as méquinas (instrumento necessario para a
realizacdo de um trabalho) em funcdo dos esquemas de utilizacdo elaborados pelo professor.
Observou-se que h& possibilidade de mudancas nas préticas pedagdgicas em funcdo da

ubiquidade, tendo em vista a convergéncia do processo da génese instrumental, bem como o
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impacto deste no desenvolvimento profissional docente dos professores deste estudo — a
Educacéo Basica.

Como foi possivel perceber, a génese instrumental, em uma acep¢do mais ampla,
revelou-se como a esfera do sujeito psicologico dos participantes, algo que pode ser
manipulado, elevado/sublime, construido, a semelhanga do que o professor sistematiza no
plano de aula, com o objetivo de melhorar os resultados de aprendizagem dos seus alunos,
segundo o relato de parte dos professores.

Conforme os docentes pesquisavam continuamente as informacdes sobre conteudos e
ferramentas nos dispositivos mdveis de uso pessoal, bem como nos didlogos com a
pesquisadora e com o0s pares sobre os conteddos e ferramentas, os esquemas de utilizacéo
ajudaram os professores na organizacdo do plano de aula. Essa acepcéo subjetiva do sujeito
psicolégico reverbera também na restrigdo, por parte dos participantes, nos esquemas de acéo
instrumentada em funcdo da ubiquidade, que também geram insights para produzir
conhecimento sobre o conteldo dos componentes curriculares — aprimoramento da técnica
que permite realizar uma tarefa pensando em criar novas estratégias didatico-pedagogicas.

Observou-se, entdo, que a pesquisa iniciada na oficina e realizada no dispositivo
movel pessoal trouxe a reflexdo dos professores e a oportunidade de continuar a buscar e
experimentar os esquemas de uso (tarefas ligadas ao artefato), avancando nos esquemas de
acdo instrumentada (tarefas ligadas ao objeto de acdo), conduzindo-os a manipular e usar o
dispositivo mdvel pessoal no espaco formal (ao longo das oficinas na semana pedagdgica) e
informal. Evidenciou-se que a instrumentacdo ubiqua e instrumentalizacdo ubiqua também
ocorreram ao concluir a sequéncia de atividades — os professores enviaram mensagens
audiovisuais e textos no grupo temporario do WhatsApp compartilhando as suas descobertas
em diferentes tempos e espacos. Tais observagdes evidenciaram a relevancia do processo de
génese instrumental no desenvolvimento docente, visto que sdo ac¢fes continuas e complexas
que exigem tempo de apropriacdo, manipulacdo e uso da tecnologia disponivel para que o
professor compreenda e diferencie o artefato e instrumento. Nesse sentido, o professor
comegou a perceber as possibilidades e as restricdes da ferramenta, incorporando-a no plano
de aula e realizando a tarefa com o dispositivo movel.

O fluxo e acesso continuo as informacGes na Internet em diferentes espacos e tempos
propiciaram aos professores a continuidade de usar os esquemas prévios, gradativamente
progredindo nos esquemas de acdo instrumentada. 1sso porque o professor continuou a buscar,
explorar e experimentar as funcionalidades do dispositivo movel de uso pessoal para realizar

a tarefa. Tal observacdo foi possivel ao analisar a atividade dos participantes durante a oficina
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e no grupo de WhatsApp. A interrupcdo na experimentacdo de uma tarefa ligada ao
dispositivo mdvel (esquema de uso) e objeto da acdo (esquema de acdo instrumentada)
ocorreu a medida que o professor conseguia atingir o objetivo educacional. Parte dos docentes
extrapolou a experimentacdo desenvolvendo novos esquemas, sustentada pela ideia de que
poderiam aplicar algumas estratégias didatico-pedagdgicas para serem contempladas como
tal, produzindo outros planos de aula em funcdo dos respetivos objetivos de acdo deles
[professores]. Explicitou-se, por essa via, que ha convergéncia entre a génese instrumental e a
ubiquidade — a instrumentacdo ubiqua e a instrumentalizacdo ubiqua.

Essa reverberacdo da génese instrumental em funcdo da ubiquidade trouxe o desafio
de rever a teoria [génese instrumental] usada principalmente por estudiosos da area de
Matematica, em que a abordagem é enfatizada no uso do software Geogebra e sua relacéo
com a matematica dinamica. Nesse sentido, 0 processo da génese instrumental em fungéo da
ubiquidade contribuiu para uma compreensdo da evolugdo dos artefatos de acordo com a
atividade do professor e para 0 surgimento de novos usos pelos e entre os docentes. Os
artefatos contemporaneos sdo ferramentas cognitivas e o docente, ao dialogar entre/com 0s
seus pares, contribui no processo da instrumentalizacdo ubiqua — realizacdo de uma tarefa em
funcdo da ubiquidade da informacdo. E uma dimensdo importante a ser avancada pelo
professor para descobrir outras estratégias didatico-pedagdgicas que possam auxiliar no
desenvolvimento profissional docente.

Foi possivel levantar os padrbes de uso em diferentes categorias do artefato
[dispositivo mdvel de uso pessoal] a partir da realizacdo da tarefa executada na sequéncia de
atividades. Observou-se que o processo de instrumentalizacdo ubiqua condiciona a a¢éo do
sujeito a agir sobre a tecnologia (objeto de acdo), a partir de comportamentos e habitos de uso
do dispositivo movel pessoal no cotidiano do sujeito (quando é realizada uma tarefa). Nesse
sentido, a atividade do sujeito sobre o objeto possibilitou ao professor descobrir novas
fungdes do instrumento, a instrumentalizacdo ubiqua, aprimorando a técnica que apontou
outras fungdes para o instrumento no plano de aula, classificando padrdes de uso, como, por
exemplo, o l&pis com o aplicativo para desenho. A observacéo e o didlogo com os professores
ajudaram a explicitar o processo da génese instrumental em convergéncia com a ubiquidade
no decorrer da sistematizacdo do plano de ensino, evidenciando a importancia do papel do
professor ao planejar novas estratégias didatico-pedagdgicas quando incorpora a tecnologia
no seu fazer pedagdgico que possibilita resolver uma determinada tarefa.

A andlise de excertos dos videos, observacao in locus e didlogo com os participantes

durante a sequéncia de atividades demonstrou que a génese instrumental é convergente com a
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ubiquidade e tensiona a tarefas especificas sobre a tecnologia, 0s esquemas de uso e esquemas
de acdo instrumentada, em diferentes contextos e situacdes. Esse modus operandi ocorreu em
qualquer dispositivo movel de uso pessoal (i0OS ou Android) e/ou componente curricular. As
experiéncias anteriores do professor em relacdo a determinado instrumento fardo com que 0s
aspectos psicoldgicos possam ser mobilizados e isso pode afetar como o participante utilizara
o dispositivo movel e a sua relagdo com a realizagdo da tarefa — objetivo da acédo do sujeito.

Assim, explorar e conhecer o dispositivo mdvel de uso pessoal propiciou a
transformacéo progressiva de artefato para instrumento. A ubiquidade na educacao e a génese
instrumental desvelaram que experimentar as possibilidades e limitagdes do dispositivo mdvel
de uso pessoal fez emergir a convergéncia entre eles, a instrumentacdo ubiqua e a
instrumentalizagdo ubiqua, pois, a medida que o sujeito psicoldgico realiza uma tarefa com
suporte da tecnologia movel e ubiqua em um determinado espaco e contexto, ele adquire
experiéncia desenvolvendo novos esquemas de uso e esquemas de agdo instrumentada, ora
para substituir uma determinada tecnologia na escola por outra que tem a mesma
funcionalidade, similar ou idéntica, por exemplo, um jogo matematico com as operacGes
bésicas, ora para transformar a sua pratica para melhorar os resultados de aprendizagem dos
estudantes. Mesmo que esse sujeito psicoldgico substitua uma determinada tecnologia por
outra mais contemporanea, como 0s games, 0 acesso a informacdo e a experiéncia para
continuar a jogar em qualquer lugar e a qualqguer momento com o dispositivo mdvel
possibilita a continuidade de realizar uma determinada tarefa para compreender um artefato
moderno (esquemas de uso) ou para avancar nos esquemas de acdo instrumentada (objeto da
acdo). Nesse sentido, o professor descobriu outras funcionalidades do game, como no caso em
que, ao concluir uma fase, percebeu que poderia usar a pontuacdo para aumentar o nivel de
engajamento nas aulas de Matematica — desenvolveu um esquema de agdo instrumentada que
0 permitiu resolver um problema.

Outro aspecto importante a ser destacado na analise dos dados materializa-se na
evidéncia de que a formacgdo docente, no que diz respeito a instrumentacdo ubiqua e a
instrumentalizagdo ubiqua, é continua (e assim precisa ser), uma vez que os aplicativos
categorizados como ndo educacionais podem ser utilizados e (re)significados segundo esse
propdsito, bem como é necessario estabelecer conexdes entre os professores, 0s contetdos dos
componentes curriculares e a ubiquidade, interconectando-os para auxiliar no
desenvolvimento profissional docente.

Transpondo um exemplo associado a teoria da génese instrumental: um dispositivo

movel pessoal com possibilidade de acesso continuo a uma loja on-line de aplicativos. Parte
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dos professores nunca havia acessado esta funcdo para prosseguir e conhecer, de forma
aprofundada, as possibilidades de compreender o que é realidade aumentada, realidade
virtual, cultura Maker, entre outros inimeros instrumentos para serem descobertos,
selecionados, utilizados e incorporados as suas atividades. Esse sentido desmitificado por
Rabardel é destacado quando se tem um elemento anterior e subjetivo visto em experiéncias
anteriores e que podem ser acionadas para outros objetos do conhecimento empenhados em
um objetivo educacional e pedagdgico — objetivo da a¢do do sujeito.

O processo da génese instrumental tem como elemento essencial o sujeito psicoldgico.
E ele quem opera quais 0s esquemas de uso e esquemas de acdo instrumentada serdo
englobados de maneira a atribuir outras e novas funcdes e intencionalidade pedagogica para o
artefato. Por exemplo: Qual a funcéo do aplicativo WhatsApp? Receber e enviar mensagens
entre usuarios conectados a Internet. No estudo realizado por Valletta (2018), o artefato
WhatsApp foi transformado em instrumento, cuja func¢éo atribuiu nova propriedade para o
ensino. Mostrou-se, ainda, que ao desenvolver a sequéncia de atividades para a sistematizacéo
do plano de aula, o professor, explorando o dispositivo mdvel, conseguiu planejar novas
estratégias didatico-pedagdgicas para a escolha de um método de ensino mais flexivel e
criativo em func¢do da ubiquidade.

A dimensdo do processo da instrumentalizacdo ubiqua ocorreu a medida que 0s
professores foram se apropriando do dispositivo movel, englobando esquemas de uso,
transformando-o em técnicas aprimoradas e progredindo no desenvolvimento de esquemas de
acdo instrumentada. llustrou-se, por exemplo, que o aplicativo Quiver3D foi usado com outra
finalidade, ou seja, para contar histdrias (objetivo da acdo do sujeito).

Os resultados evidenciaram também a importancia da exposicdo dos contedos
curriculares durante a pesquisa nos dispositivos méveis pessoais, fortalecendo a importancia
do fator tempo para pensar em estratégias didatico-pedagogicas diversificadas, mesclando
entre o artefato material e/ou simbdlico, um hardware ou software, com a intencionalidade
pedagdgica da acdo dos professores.

Na perspectiva do dominio cognitivo do plano de aula, percebeu-se a importancia do
professor em sistematizar a sequéncia de atividades partindo da simplicidade a complexidade
das tarefas. Observou-se que 27 dos professores sistematizaram a sequéncia de atividades do
menor para 0 maior dominio cognitivo; 9 fizeram o processo inverso (do maior para 0 menor)
e 3 mesclaram os dominios cognitivos, dificultando a compreensdo da sistematizacdo de uma
atividade simples e facil. Esses resultados demonstraram a importancia do papel do professor

na construcdo do conhecimento dos estudantes considerando o processo da génese
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instrumental em funcéo da ubiquidade. O que, por sua vez, também faz parte do processo de
como as criancas e os adolescentes utilizardo o artefato, ou seja, ndo basta apenas usar, mas é
preciso compreender e criar tecnologias (BNCC) — objetivo da acdo deles para realizar uma
determinada tarefa.

Ao longo de aproximadamente 30 anos, a informética aplicada a educagdo tem sido
estudada por pesquisadores de varias linhas de pesquisa no @mbito nacional e internacional,
na busca incessante de investigar o entendimento, o uso e a criagdo de tecnologia na escola
sob diferentes prismas, tais como: formacéao de professores, ensino e aprendizagem, softwares
e aplicativos educacionais, robdtica, dispositivos mdveis, entre tantos outros.

Os esquemas sdo centrais no estudo do processo da génese instrumental de um
artefato, ndo apenas por sua importancia, mas, acima de tudo, pela capacidade de interferir na
cultura digital, nas estratégias didatico-pedagogicas e no desenvolvimento profissional
docente. Os esquemas desempenham o duplo papel de modificar a cultura de como se integra
um determinado artefato nas atividades pessoais, académicas ou profissionais, mas também
na intencionalidade dos objetivos apresentados pela sociedade fomentados pelo contexto da
ubiquidade. Em outras palavras, as preferéncias e o0s habitos dos sujeitos tornam-se
enddgenos, resultantes do contexto da ubiquidade da informacdo e seus desdobramentos na
cibercultura.

Considera-se, assim, que o estudo contribui para colocar em reflexdo e evidéncia a
visdo de que os professores tém dificuldades para usar a tecnologia na escola e de que é
relativo, também, o fato de ndo ter conhecimento sobre o préprio dispositivo mével de uso
pessoal em funcdo dos esquemas de uso e esquemas de agédo instrumentada. O contexto da
ubiquidade que se articula com os dispositivos moveis de uso pessoal dos professores
participantes deste estudo mostrou que o processo de génese instrumental é resultado da
aplicacdo do conhecimento e da troca de saberes ao longo da carreira docente, em funcéo da
evolucdo de novos artefatos e por expectativas mais amplas que aquelas que séo atribuidas
aos esquemas de acdo instrumentada em um significado particular de cada professor resiliente
ao se reinventar no contexto da escola em que atua.

Devido a pandemia do Coronavirus (COVID-19) em meados de 2020, as escolas de
Educacdo Basica no Brasil tiveram que ajustar o planejamento pedagogico e substituiram as
aulas presenciais por aulas remotas para minimizar os impactos causados pelo fechamento
compulsorio devido ao contexto da situagdo mundial. A partir das diretrizes e normas fixadas
pelos Orgdos governamentais, as propostas pedagogicas e administrativas contaram com o

suporte e a utilizacdo das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) para o
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atendimento ao regime excepcional em fungdo deste surto global. Parte da sequéncia de
atividades foi disponibilizada em ambientes virtuais de ensino e aprendizagem com o suporte
de ferramentas para os estudantes desenvolverem as atividades nas aulas remotas.

Por fim, a importancia e relevancia desta tese tornaram-se mais evidentes e, mesmo
que de forma implicita em funcdo do tipo de conceito e linguagem, ao se observar que a
ubiquidade na educacdo e a génese instrumental estavam/estiveram no centro das discussdes
sobre as aulas remotas, via questionamentos: como fazer, qual ferramenta utilizar, qual o
melhor método de ensino, qual(is) estratégias didatico-pedagogicas, qual o tipo de formacéo o
professor necessita neste regime excepcional, entre tantas outras variaveis que veicularam nas
midias e grupos de discussdes em diferentes esferas educacionais sobre o ensino a distancia
e/ou aulas remotas em fungéo da pandemia do COVID-19.

A reflexdo propiciada por este estudo permite evidenciar a relevancia ndo apenas das
escolhas tecnoldgicas pelas instituicbes de Ensino Basico, mas, sobretudo, como o professor
desenvolve-se profissionalmente no decorrer de sua carreira com o dispositivo mével de uso
pessoal com acesso a Internet ou quaisquer artefatos que venham a surgir para dar
continuidade a compreensdo de como integrar a tecnologia do momento e tornar a sua préatica

mais visivel.
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APENDICE B - Etica na pesquisa: Termo de Autorizagio da SEDUC para a
realizagdo da pesquisa




209

APENDICE C - Etica na pesquisa: Termo de Compromisso para Utilizacio de Dados

Titulo do projeto: Ubiquidade na educacdo: um estudo sobre génese instrumental.

A autora do projeto de pesquisa compromete-se a manter o sigilo dos dados coletados em
prontuarios e/ou em bases de dados referentes aos participantes da pesquisa intitulada
Ubiquidade na educagdo: um estudo sobre génese instrumental. A pesquisadora concorda,
igualmente, que tais informacGes serdo utilizadas Unica e exclusivamente com a finalidade

cientifica, preservando-se integralmente o anonimato dos participantes.

Participantes do Projeto de Pesquisa

Nome completo Assinatura
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APENDICE D - Etica na Pesquisa: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Prezado/a colega,

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa sobre ubiquidade na educacgéo e
génese instrumental de forma totalmente voluntaria. Sua participacdo nao é obrigatéria e vocé
tem plena autonomia para decidir se quer ou nao participar, bem como desistir da colaboracédo
neste estudo no momento em que desejar, sem necessidade de qualquer explicacdo e sem
nenhuma forma de penalizacdo. Vocé ndo serd penalizado de nenhuma maneira caso decida
ndo consentir sua participacdo, ou desista da mesma. Antes de concordar em participar deste
estudo, € importante que vocé compreenda as informacdes e instrugdes contidas neste
documento. VVocé tem o direito de desistir a qualquer momento.

Sua participacdo, nesta pesquisa, consistira no preenchimento de formularios
semiestruturados antes e ap0s a sequéncia de atividades, respondendo as perguntas
formuladas que foram enviadas pelo QR Code (link da pesquisa) fornecido pelos
pesquisadores. Além disso, trard maior conhecimento sobre o tema abordado.

As informacg6es fornecidas por vocé terdo sua privacidade garantida pela pesquisadora
responsavel. Os participantes da pesquisa ndo serdo identificados em nenhum momento e a
autora do projeto de pesquisa compromete-se a manter o sigilo dos dados coletados em
prontudrios e/ou base de dados referentes aos participantes da pesquisa intitulada: Ubiquidade
na educacdo: um estudo sobre génese instrumental.

A validacdo deste estudo contribuirda com os requisitos técnicos e pedagdgicos para a
analise dos padrdes de uso (instrumentalizacdo) das ferramentas disponiveis na Internet. A
andlise da pesquisa sera realizada sob a articulagdo da pesquisadora Doutoranda Débora
Valletta e seu orientador Dr. Marcus Vinicius de Azevedo Basso, ambos do Programa de Pos-
Graduacdo em Informatica na Educacdo pela Universidade Federal do Rio Grande do
Sul/PPGIE-UFRGS.

O objetivo central da pesquisa é propor um estudo metodoldgico das concepgdes
destes participantes que atuam na educacdo basica sobre a sistematizacdo e a categorizacdo de
ferramentas para, em seguida, trabalhar no desenvolvimento desses profissionais, a partir de
uma sequéncia de atividades que contemple ubiquidade e génese instrumental.

Agradeco pela sua participacao e contribuicdo para 0 campo da pesquisa educacional,
bem como a valoriza¢do dos participantes em suas praticas educativas com as ferramentas
disponiveis sem custo e/ou com baixo custo na Internet; da mesma forma que é uma
possibilidade de fomentar a criatividade e a inovacdo, no sentido de avanco para as geracoes
futuras.

Ciente do que foi exposto no TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO, estou de acordo em participar desta pesquisa ao responder este
Questionario. *Aceito participar da pesquisa.

Em caso de davidas entre em contato por meio do e-mail:
deborah.teacher@gmail.com

Atenciosamente,

Débora Valletta e Marcus Basso
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APENDICE E — Formulario semiestruturado preliminar para a pesquisa exploratoria

Foi a primeira vez que utilizou esse aplicativo?

Ao explorar as possibilidades pedagdgicas do aplicativo, qual foi a sua primeira percepcdo de

uso desta ferramenta?
O que mais chamou atencéo no aplicativo? Justifique sua resposta.

Vocé conseguiu baixar o aplicativo no seu equipamento pessoal ao longo da semana?

Conseguiu explora-lo mais? Como foi a sua experiéncia?

Na sua percepcao, que tipo de atividade vocé planejaria para usar esse aplicativo com 0s seus
estudantes? Escreva uma possivel sequéncia desta atividade utilizando essa ferramenta para

apoio a aprendizagem.
Usou algum recurso complementar? Caso sim, informe qual(is).

Escreva aqui o comentario que quiser.
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APENDICE F — Formulario semiestruturado 1

Ciente do que foi exposto no TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(TCLE), estou de acordo em participar desta pesquisa ao responder este Questionario. Aceito

participar da pesquisa.

Endereco de e-mail:
Nome e Sobrenome:
Data de nascimento:
Idade:

Sexo:

g b W N

6 Formagéo académica:

a) Cursando a graduacao
b) Graduado

c) Especializacéo

d) Mestrado

e) Doutorado

7 Instituicdo de graduacao:

8 Tempo de experiéncia na docéncia:

a) Menos de 3 anos

b) Entre 4 e 7 anos

c) Entre 7 e 10 anos

d) Entre 10 e 15 anos

e) Entre 15 e 20 anos

f) Mais de 20 anos

g) Aposentado

h) Na&o tenho experiéncia como docente

9 Realizou alguma formacdo complementar para usar as Tecnologias Digitais (qualquer
recurso associado a Internet e seus servigos)?

a) Sim
b) Néo
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10 Sua formagéo académica, no que tange ao uso das Tecnologias Digitais na educacao,
foi realizada em que momento do curso de graduacao (antes, durante ou apds o inicio
do curso)? Comente como foi a sua experiéncia (como usudria) no que tange ao uso
pessoal dessas tecnologias digitais.

11 Com relacéo ao uso de tecnologias em geral, considera-se um usuario que desenvolveu
habilidades (por exemplo, mandar uma mensagem via WhatsApp, tirar foto do
smartphone, entre outros):

a) Abaixo do basico
b) Baésico

c) Intermediario
d) Avancado

12 Com que frequéncia utiliza o notebook para organizar suas atividades educacionais?

a) Todos os dias

b) 2 a3 vezes por semana

c) 1vezpor semana

d) Na&o costumo utilizar o notebook

e) Utilizo somente o computador de mesa (Desktop)

13 Com que frequéncia utiliza o0 notebook para organizar suas atividades pessoais?

a) Todos os dias

b) 2 a3 vezes por semana

c) 1 vez por semana

d) Na&o costumo utilizar o notebook

e) Utilizo somente o computador de mesa (desktop)

14 Selecione 3 recursos do dispositivo mével (smartphone ou tablet) que de fato sdo

importantes para a finalidade pessoal.

a) Tela sensivel ao toque

b) Ferramentas de video, dudio e imagem
c) Diversidade de aplicativos

d) Conexdao em rede

e) Interacéo social

f) Ferramenta de geolocalizagéo
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15 Selecione 3 recursos do dispositivo movel (smartphone ou tablet) que de fato sdo

importantes para a finalidade profissional e/ou académica.

a) Telasensivel ao toque

b) Ferramentas de video, dudio e imagem
c) Diversidade de aplicativos

d) Conexao em rede

e) Interacdo social

f) Ferramenta de geolocalizacédo

16 O desafio, quanto ao uso dos dispositivos mdveis (smartphone ou tablet) e seus
aplicativos no contexto educacional, é:
a) asua integracdo ao projeto pedagdgico da instituicdo de ensino.
b) 0 acesso aos recursos de hardware (equipamento) e software (aplicativos).
c) o apoio a formacdo continuada para os professores.
d) o planejamento pedagdgico.
e) ainfraestrutura da escola.
f) outro (especifique).

17 Na sua percepcdo, quais as possibilidades e/ou desafios de utilizar os dispositivos
moveis (smartphone ou tablet) e seus aplicativos no contexto educacional para
comunicar, acessar e produzir informagdes e conhecimentos, resolver problemas e

exercer 0 protagonismo e a autoria entre os estudantes. (Resposta pessoal)

18 Em uma escala de 0 a 3, selecione o quanto a oficina ministrada pela professora sobre

tecnologia foi significativa e fez sentido para a seu desenvolvimento profissional.

0: ndo fez sentido para o meu desenvolvimento profissional.
1: pouco significativo para o0 meu desenvolvimento profissional.
2: significativo para o meu desenvolvimento profissional.

3: significativo e com sentido para 0 meu desenvolvimento profissional.

19 Comente como aprendeu a usar 0s equipamentos (smartphones, tablets, notebooks

e/ou computador de mesa) compartilhando o relato de sua experiéncia.
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20 Qual(is) equipamento(s) vocé tem para uso pessoal?

a) Smartphone

b) Tablet

c) Notebook

d) Desktop (computador de mesa)

21 Seu equipamento pessoal tem acesso a Internet?
a) Sim
b) Néo

22 Em qual espaco vocé acessa as principais informacdes (pessoal e global/mundo) do
dia?

a) Em casa

b) Naescola

c) Na universidade

d) Em qualquer lugar (via pacote de dados do meu plano com a operadora de
telefonia celular)

e) Outro (especifique)

23 Na sua percepcdo, o que vocé consegue fazer com os dispositivos moveis (tablets ou
smartphones) que nao consegue (desktops/computadores de mesa/laboratorio de

informatica) desenvolver com os computadores fixos? (Resposta pessoal)

24 Consigo selecionar aplicativos para desenvolver uma sequéncia de atividades para

elaborar o plano de ensino.

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca

25 Costumo selecionar e diversificar os recursos didaticos (digitais ou ndo digitais) para

desenvolver uma sequéncia de atividades para no plano de ensino.

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca



216

26 J4 utilizei o Google Maps.

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca

27 Realizei leitura de um documento (texto) no meu dispositivo mdvel (tablet ou

28

29

30

smartphone).

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca

Utilizei aplicativos para editar uma foto.

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca

Realizei atividades educativas com o dispositivo mével (tablet ou smartphone) da
instituicdo educacional.

a) Sempre

b) Muitas vezes

c) Algumas vezes
d) Nunca

Realizei atividades educativas com o dispositivo movel pessoal na escola com meus
estudantes.

a) Sempre

b) Muitas vezes

c) Algumas vezes
d) Nunca

Participei da oficina (sequéncia de atividades) ministrada pela professora pesquisadora
sobre tecnologias aplicadas na educagédo?

a) Sim
b) Néo
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31 Que atividade vocé mais costuma fazer com seu dispositivo pessoal?

a)
b)
c)
d)
e)
f)

Tirar fotos

Gravar videos

Ler revista, livros, entre outros

Acessar as redes sociais (Facebook, Instagram, entre outros).
Jogar

Outro (especificar)

32 Que atividade(s) vocé faz com o seu dispositivo mdvel (tablet ou smartphone) que

também usa o seu computador (computador de mesa — notebook ou desktop)? (Escolha

uma ou mais alternativas).

a)
b)
c)
d)
e)

f)

9)
h)

Ler e-mails

Tirar fotos

Gravar videos

Postar contetidos em redes sociais

Acessar o ambiente virtual de ensino e aprendizagem (Moodle, Google for
Education, entre outros)

Acessar documentos diversos (PDF, Word, entre outros)

Baixar aplicativos

Outro (especificar)

33 Que atividade(s) vocé faz com o seu dispositivo mdvel (tablet ou smartphone) que

VOCcé ndo costuma usar no seu computador (computador de mesa — notebook ou

desktop)? (Escolha uma ou mais alternativas).

a)
b)
c)
d)
e)

f)
9)

Ler e-mails

Tirar fotos

Gravar videos

Postar contetidos em redes sociais

Acessar o ambiente virtual de ensino e aprendizagem (Moodle, Google for
Education, entre outros)

Acessar documentos diversos (PDF, Word, entre outros)

Baixar aplicativos

34 Vocé acredita que o dispositivo movel substitui o computador de mesa (notebook ou
desktop)?

a)
b)
c)
d)
e)

Concordo

Discordo

Concordo parcialmente

Discordo parcialmente

N&o. Preciso dos dois equipamentos
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35 Onde vocé costuma buscar aplicativos?

a) Na loja on-line da Apple Store
b) Na loja on-line da Google Play
c) Indicagdes de colegas

d) Outros (especifique)

36 Compreendo como os recursos didaticos do momento (aplicativos entre outros) podem

auxiliar nas sequéncias de atividades na escola.

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca

37 Seleciono e utilizo aplicativos de modo a mobilizar as informagdes disponiveis na

Internet de forma significativa para o processo de ensino e aprendizagem.

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca

38 Usei aplicativos para produzir informac6es e conhecimentos de um contetdo.

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca

39 Tenho preferéncia por usar aplicativos off-line (que ndo necessitam de Internet para

funcionar).

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca

40 Tenho preferéncia por usar aplicativos on-line (necessitam de Internet para funcionar).

a) Sempre

b) Muitas vezes
c) Algumas vezes
d) Nunca



219

41 Utilizei o dispositivo movel pessoal: (Assinale uma ou mais alternativas).

a)
b)
c)
d)
e)
f)

9)
h)

para realizar atividades complementares na sala de aula.
durante viagem.

para postar fotos e mensagens de texto nas redes sociais.
para realizar exercicios praticos apés aula dialogada.

para ler noticias, revistas ou livros (e-books — livros digitais).
para visualizar videos ou fotos.

para enviar ou receber mensagens.

Outro (especificar).

42 Participar desta oficina despertou minha atencéo para:

a)
b)

c)

d)
e)

f)

as possibilidades que a Internet e seus servigos propiciam no processo de ensino.
as possibilidades que a Internet e seus servicos propiciam no processo da
aprendizagem.

o grande numero de aplicativos existentes para as diferentes areas do
conhecimento.

planejar uma sequéncia de atividades a partir da necessidade da turma.

uma alternativa didatica para reorganizar uma sequéncia de atividades com 0s
recursos didaticos disponiveis do momento.

Outro (especifique).

43 Recebi e enviei mensagens, fotos ou videos sobre um assunto qualquer via aplicativo

do meu dispositivo movel pessoal.

a) Sim.
b) Nao.

44 Selecionei um tipo de aplicativo qualquer que também €é usado no cotidiano para me

ajudar no trabalho académico.

a) Sim.
b) Néo.

45 Acesso informag0es gerais por meio da:

a) Televisdo
b) Internet (Notebook)
c) Internet (Tablet)

d)

Internet (Smartphone)

46 Utilizei o meu dispositivo moével para buscar uma informacdo do tipo previsdo do

tempo ou para saber como anda o transito para chegar em um determinado local.

a) Sempre
b) Muitas vezes
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52
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c) Algumas vezes
d) Nunca

Costumo usar o dispositivo pessoal (qualquer tipo de computador) para:

a) Ler e-mails

b) Acessar o ambiente virtual de ensino e aprendizagem (Moodle, Google for
Education, entre outros)

c) Tirar fotos

d) Gravar videos

e) Pesquisar algum conteudo na Internet

f) Outro (especifique)

Em relacdo ao uso de tecnologia para o uso pessoal, tenho facilidade e/ou desafios

em... (Resposta pessoal).

Em relacdo ao uso de tecnologia para o uso profissional e/ou académico, tenho

facilidade e/ou desafios em... (Resposta pessoal).

Na sua percepcdo, 0 acesso a informacao em qualquer lugar e a qualquer momento por
meio dos dispositivos mdveis conectados a Internet possibilita e/ou desafia a educacéo

contemporanea de que forma? (Resposta pessoal).

Se vocé fosse escrever uma mensagem para incentivar (ou nao) seus colegas a utilizar

tecnologia com seus estudantes, o que vocé diria?

Escreva aqui o0 comentario que quiser.
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APENDICE G - Informagdes gerais da oficina

Tema: Ubiquidade na educacdo e génese instrumental
Titulo: Ubiquidade na educacdo: um estudo sobre a génese instrumental
Publico-alvo: professores do Ensino Fundamental |
Carga horéria: 4 h
Modalidade: presencial
Mediador: o proprio pesquisador
Sequéncia de atividades a serem desenvolvidas
1) 10 minutos: Apresentacdo do estudo e Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(Apéndice D).
2) 10 minutos: Apresentacdo da dindmica das sequéncias de atividades teoricas e
praticas.
3) 20 minutos: OrientacOes gerais.

a. Sequéncia de atividades tedricas: O arquivo ou hiperlink contendo o0s
contetdos da oficina foram disponibilizadas no grupo de WhatsApp e QR
Code no dia da palestra. S&o eles: BNCC, artigos de Ferraz e Belhot (2010) e
Valletta (2015).

b. Sequéncia de atividades praticas: Entrega dos itens para a elaboracdo do plano
de aula em formato impresso.

c. Entrega do plano de aula para a pesquisadora ou equipe do DIED.

d. Uso do grupo do WhatsApp para facilitar a comunicagdo durante um més. O
objetivo do aplicativo é tirar duvidas sobre as atividades que foram
desenvolvidas no evento entre os participantes e a pesquisadora.

4) 20 minutos: Apresentacdo da loja on-line dos aplicativos Google Play e Apple Store
demonstrando um exemplo no projetor.
5) 60 minutos: Produzir o plano de aula.

6) Entrega do plano de aula.
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Continua...

Realizou alguma
formacao complementar

Sua formacéo
académica, no que

Participante dade Sexo Formacao académica Instituigdo de Tempo de experiéncia | para usar as Tecnologias Tecfc?lggi:\: lIJDSicg;ictj;iss na
(anos) graduacao na docéncia (professor) rlg(l:%l:isicl)s a(&gléi:gggg Educacao, foi realizada
Internet e seus servicos)? antes de iniciar o curso
de Pedagogia?
1 47 Feminino Pedagdgica Federal c. Entre 7 e 10 anos Sim Sim
Universidade do Estado
2 44 Masculino Pds-graduacéo do Para (UEPA)/Esamaz a. Menos de 3 anos Sim Nao
3 44 Feminino | P6s-graduacdo, especializacao UEPA d. Entre 10 e 15 anos Sim Néo
4 29 Masculino Licenciatura em Pedagogia IFPA b. Entre 4 e 7 anos Sim Sim
5 37 Masculino | Licenciatura plena em Musica UEPA a. Menos de 3 anos Né&o N&o
Licenciatura plena em
6 33 Feminino Pedagogia UFPA a. Menos de 3 anos Néo Néo
7 44 Feminino Pedagoga UEPA e. Entre 15 e 20 anos Sim Néo
Licenciatura plena em
8 27 Feminino Pedagogia ESMAC b. Entre 4 e 7 anos Sim Né&o
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Continuagdo...

formagéo complementar tanae ao l:ISO d?as
- Idade . - Instituicdo de Tempo de experiéncia | para usar as Tecnologias ge S
Participante Sexo Formacao académica raduacio na docéncia (professor) Digitais (qualquer Tecnologias Digitais na
(anos) 9 ¢ P rec%rso asgocig doa | Educacao, foi realizada
. antes de iniciar o curso
i
Internet e seus servicos)? de Pedagogia?
9 56 Feminino Pés-graduacéo UFPA g. Mais de 20 anos Né&o N&o
10 39 Feminino Pedagogia Faci Devry a. Menos de 3 anos Né&o N&o
11 31 Feminino Pedagogia UFPA b. Entre 4 e 7 anos Néo Sim
Universidade Estadual
12 49 Feminino Pedagogia Vale do Acaral g. Mais de 20 anos Né&o Sim
13 32 Feminino Pedagogia UFPA b. Entre 4 e 7 anos Sim Sim
14 24 |Feminino Licenciatura em Danca UFPA b. Entre 4 e 7 anos Né&o Né&o
Especializacdo em Educacdo
15 32 Feminino Inclusiva UFPA a. Menos de 3 anos Sim Sim
16 28 Feminino Letras e Pedagogia UEPA e UFPA b. Entre 4 e 7 anos Sim Sim
17 44 |Feminino Pds-graduacéo FIBRA d. Entre 10 e 15 anos Né&o Né&o
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Continuagdo...

Realizou alguma
formacgdo complementar

Sua formacéo
académica, no que

- Idade n - Instituicéo de Tempo de experiéncia | para usar as Tecnologias tange aouso _da_s
Participante Sexo Formacao académica raduacio na docéncia (professor) Digitais (qualquer Tecnologias Digitais na
(anos) 9 ¢ P rec%rso asqsocig doa | Educacdo, foi realizada
Internet e seus servicos)? antes de iniciar 0 curso
de Pedagogia?
O curso de Artes Visuais
tem disciplinas
18 28 Feminino Artes Visuais UFPA a. Menos de 3 anos Néo tecnoldgicas
Universidade Vale do
19 41 Feminino Pedagoga Acaral g. Mais de 20 anos Né&o Néo
20 39 Feminino Pedagogia Vale do Acarad e. Entre 15 e 20 anos Sim N&o
Universidade do Estado
21 54 Feminino | Mestre em Ciéncias Ambientais do Para UEPA g. Mais de 20 anos Sim N&o
22 54 Feminino Pedagogia/Letras UEPA /UFPA a. Menos de 3 anos Né&o Néo
23 30 Feminino Pedagogia Universidade Paulista d. Entre 10 e 15 anos Sim Estava cursando
Universidade Estadual
24 43 Feminino Superior Vale do Acarad a. Menos de 3 anos Sim Sim
25 32 Feminino Pedagogia Universidade Luterana a. Menos de 3 anos Sim Néo

do Brasil
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Continuagdo...

Realizou alguma
formacgdo complementar

Sua formacéo
académica, no que

- Idade ~ A Instituicdo de Tempo de experiéncia | para usar as Tecnologias tange aouso _da_s
Participante Sexo Formacao académica raduacio na docéncia (professor) Digitais (qualquer Tecnologias Digitais na
(anos) 9 ¢ P rec%rso asqsocig doa | Educacdo, foi realizada
Internet e seus servicos)? antes de iniciar 0 curso
de Pedagogia?
Licenciatura Plena em
26 26 Feminino Pedagogia UEPA a. Menos de 3 anos Né&o Néo
27 28 Feminino Pedagogia UEPA a. Menos de 3 anos Sim Néo
28 34 |Feminino Pedagoga UEPA b. Entre 4 e 7 anos Né&o Né&o
Universidade Vale do
29 39 Feminino Pedagogia Acarad c. Entre 7 e 10 anos Sim N&o
30 43 Masculino Pedagogia UEPA b. Entre 4 e 7 anos Sim Sim
31 44 Feminino Superior completo UVA d. Entre 10 e 15 anos Sim Sim
Superior completo em
32 54 Feminino Pedagogia UEPA e. Entre 15 e 20 anos Sim Sim
Universidade Vale do
33 39 Feminino Pedagoga Acarad d. Entre 10 e 15 anos Né&o N&o
Universidade Estadual
34 33 Feminino Pedagogia Vale do Acaral c. Entre 7 e 10 anos Sim Sim
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Conclusao.

Realizou alguma
formacgdo complementar

Sua formacéo
académica no que

Participante Idade Sexo Formacéo académica Instituicao de Tempo de experiéncia | para usar as Tecnologias Tecft?lgz]iaacs) l[J)Sicg)]i(tj;:is; na
(anos) graduacao na docéncia (professor) r[géill'fg(;s a(sqslcj)i:ggs; Educacio foi realizada
Internet e seus servicos)? antes de iniciar 0 curso
de Pedagogia?
Licenciatura em Lingua
35 46 Feminino Portuguesa UVA a. Menos de 3 anos Sim Sim
36 37 Feminino Pés-graduacéo UVA e. Entre 15 e 20 anos Né&o N&o
37 39 Feminino Licenciatura em Pedagogia UNIP b. Entre 4 e 7 anos Sim Sim
38 55 Feminino Administracdo Publica UFPA e. Entre 15 e 20 anos Né&o Né&o
39 50 Feminino Pedagogia UFPA e. Entre 15 e 20 anos Né&o N&o




APENDICE I — Sistematizac&o dos dados coletados na pesquisa

Continua...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue seréo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . PR Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple - I
curricular aulas A A A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store ou Google
atividades atividades de atividades Play)
https://play.google.
com/store/apps/deta
ils?id=biz.arrowstar
funnyfood2&hl=pt | Apresentar o0s ntimeros
-BR de 0 a 10 de forma
EF01MAOQ2 Aprender a contar, sistematica.
Contar, de maneira exata jogos educativos parafhttps://play.google. |Utilizar musica que fala
ou aproximada, |Ficha, palitos,|criangas, Infantil jogos|com/store/apps/deta |de numerais.
P1 Matematica 1 3 utilizando diferentes{tampinhas e os|de aprendizagem e|ils?id=biz.arrowstar |Fazer o uso do tablet
estratégias como  o|aplicativos jogos educativos;|.funnyfood3&hl=pt |para manusear 0S
pareamento e  outros nameros de[_BR aplicativos dos jogos

agrupamentos.

aprendizagem

https://play.google.
com/store/apps/deta
ils?id=com.oki.num
bers&hl=pt BR

matematicos.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood3&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood3&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood3&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood3&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood3&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oki.numbers&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oki.numbers&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oki.numbers&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.oki.numbers&hl=pt_BR

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue seréo

Aplicativo(s)

selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . 2 Sequéncia de atividades
Participante curricular Ano aulas para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)

Iniciar a  atividade
através de mdsica que se
Jogos de _ relacione ao assunto,
| Matematica i B https://play.google. como  exemplo:  "os
(EFO2ZMAO0S)  Construir Adicao e Subtracio Jogos de Matemtica -|com/store/apps/deta |indiozinhos", contagem e
P2 Matematica 1 2 fatos basicos qlq adicéo e contagem - RV’ Adicdo e Subtragdo, |Is’:?|d:com.r\_/appst quantidade. _ Depois,
subtracdo e utiliza-los no Appstudios: folhas contagem - RV/|udios.math.kids.cou|abordar a adigdo através
calculo mental ou escrito. | ] vapel o material| APPStudios nting&hl=pt BR  [de material concreto,
concreto tgmp_lnhas, gqnudlnhos e
finalizar utilizando, de
uma forma ladica e

prazerosa, o aplicativo.
. https://apps.apple.c |1 - Contar quantidade de
nimeros natursis como om/orlapp/aprenden|alunos _em sala; 2 -
S - do-0s- Apresentar 0s numerais
indicador de quantidade _ N%C3%BAMmeros/i |de 0 a 9° 3 - Relacionar

ou de ordem em|- Painel em EVA;|- Aprendendo o0s - '

: L - . . 0945614589 nimero e numeral com
diferentes situagdes| materiais  diversos|nimeros objetos de sala; 4 -
P3 Matematica 1 3 cotidianas e reconhecer|para contagem e|- Infantil jogos de apresentar oS ' A0DS
situacbes em que os|quantificacdo; aprendizagem e jogos ) P lhidos: 5 I_pp
nimeros ndo indicam{smartphone/tablet |educativos https://play.google. |escolnidos; > - realizar
contagem nem ordem, _com/store/apps/deta coleta_ . de dados
mas  sim  codigo de ils?id=biz.arrowstar | quantitativos de alguns

identificacao.

funnyfood2&hl=pt
BR

objetos para registro em
papel meia pauta.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://apps.apple.com/br/app/aprendendo-os-n%C3%BAmeros/id945614589
https://apps.apple.com/br/app/aprendendo-os-n%C3%BAmeros/id945614589
https://apps.apple.com/br/app/aprendendo-os-n%C3%BAmeros/id945614589
https://apps.apple.com/br/app/aprendendo-os-n%C3%BAmeros/id945614589
https://apps.apple.com/br/app/aprendendo-os-n%C3%BAmeros/id945614589
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=biz.arrowstar.funnyfood2&hl=pt_BR

Continuacéo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue seréo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . 2 Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . S
curricular aulas A . A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
(EFO1IMAO07) Compor e - L
decompor ndmero de até Iniciar a aUIaA teorica
duas ordens por meio de sobre g_lmportanc_la_ da
diferentes adigBes, com o https://play.google. g]oatgr]igcaDngtng t'.?'ar:]?
suporte  de  material . com/store/apps/deta uno. Distribuir u
A Jogos educativos  de|ijcniq— tablet para os alunos em
- manipulavel, s . ils?id=com.rvappst
P4 Matematica 1 2 o Celular ou tablet. |matematica, adicdo e[, : dupla para desenvolver
contribuindo  para a ~ udios.math.kids.cou . .

x subtragdo, Free 1,2, 3 | g&hl=p 0s jogos, orientando-0s
compreensao de ming&hl~pt R acerca das regras e da
caracteristicas do sistema dindmica da a%la ADGS
de numeracdo decimal e - a. Ap
o desenvolvimento de |sslo, fazer a avaliacdo da
estratégias de calculo. auta.

(EFOIMAO07) Compor e - la tebri
decompor nimero de até ;n;mar com a aula tedrica
duas ordens, por meio de i?nar(;?t%ncia sobre d:

diferentes adicdes, com o https://play.google. Ft) i dia a di
suporte  de  material . com/store/apps/deta | Matématica no dia a dia,
L Jogos Educativos de|:j i — distribuir um tablet a

. manipulavel, . o ils?id=com.rvappst .

P5 Matematica 1 2 S Celular ou tablet  |matematica, adicdo e[, ; cada dois alunos para
contribuindo  para  a btragao, Free 1, 2, 3 |Lios.mathu.kids.coul fo o lvermos o jogo
compreensio de sublracao, &2 |nting&hl=pt BR SEnvoivermos o Jogo,

caracteristicas do sistemal
de numeragdo decimal e
0 desenvolvimento de
estratégias de célculo.

orientar como vai se dar
a dindmica do jogo.
Avaliacdo de como foi
desenvolvido o jogo.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR

Continuagéo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue seréo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . 2 Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . S
curricular aulas N . A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades. atividades de atividades Play)
1° dia - Conversa sobre a
aula, relatando a
finalidade do  jogo.
Baixar com as criangas o
jogo.
2° dia - Orientar as
criangas sobre  como
. jogar. Iniciar o jogo
(EFOIMAQ6)  Construir https://math- buscando sempre estar
fatos basicos da adicdo e Baby Bus - Math :
- e Tablet, celulares, ? genius.br.uptodown [perto, observando  a
P6 Matematica 1 3 utiliza-los em S Genius - Somar e : . x
. . materiais concretos. . : -.com/android maneira como  estdo
procedimentos de céalculo Subtrair para criancas jogando
para resolver problemas. 0 dia - Realizar uma
atividade na qual as
criangas poderéo
demonstrar 0 que

aprenderam através do
jogo com conversas e
demonstragdes por meio
do concreto.
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https://math-genius.br.uptodown.com/android
https://math-genius.br.uptodown.com/android
https://math-genius.br.uptodown.com/android

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue serdo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

Partici Componente N° de ~ - . - Sequéncia de atividades
articipante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple - -
curricular aulas A R A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
1° dia - Apresentar o
conceito de adicdo e
como o trabalho serd
desenvolvido com o
jogo.
https://apps.apple.c [2° dia - Apresentar 0
(EFOLMAO6)  Construir . fméwgplm—ath jogo, ~ a finalidade,
fatos basicos da adicio e Dldactpons - Jogos ano . ensm_ar_ldo como jogar.
p7 Matematica 1 3 lutilizalos om Tablet, celular  -|educativos ~ de adi%C3%A7a0-e- |Permitir que 0s alunos
. . ficha de avaliagdo |Matematica:  adicéo,|subtra%C3%A7%C |facam suas experiéncias
procedlmlentos dglcalculo tabuada 3%A30/id1304367 |jogando.
para fesolver problemas. 299 3° dia - Conversa sobre a
experiéncia com  0s
alunos e verificar a
aprendizagem com uma
avaliacdo.
Repetir o jogo até

alcancar os objetivos.
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https://apps.apple.com/br/app/math-land-adi%C3%A7ao-e-subtra%C3%A7%C3%A3o/id1304367299
https://apps.apple.com/br/app/math-land-adi%C3%A7ao-e-subtra%C3%A7%C3%A3o/id1304367299
https://apps.apple.com/br/app/math-land-adi%C3%A7ao-e-subtra%C3%A7%C3%A3o/id1304367299
https://apps.apple.com/br/app/math-land-adi%C3%A7ao-e-subtra%C3%A7%C3%A3o/id1304367299
https://apps.apple.com/br/app/math-land-adi%C3%A7ao-e-subtra%C3%A7%C3%A3o/id1304367299
https://apps.apple.com/br/app/math-land-adi%C3%A7ao-e-subtra%C3%A7%C3%A3o/id1304367299
https://apps.apple.com/br/app/math-land-adi%C3%A7ao-e-subtra%C3%A7%C3%A3o/id1304367299

Continuacéo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue seréo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . 2 Sequéncia de atividades
Participante curricular Ano aulas para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
1° dia - Conversa
informal em roda,
(EFOIMAL4)  Identificar adro branco iéﬁ::lrceigao g ] ]:Z:zr:?oﬁg
e nomear figuras planas Q'I|JO'[O branco, https://play.google. |ONCTe0 € € 'd.a
(circulo, quadrado, glb'etc;s s com/store/apps/deta Atividade ncl) cadernolé
P8 Matematica 1 2 retangulo e triangulo) em reIJacionados as Jogo de formas  para/ils?id=com.edujoy. folha A4 (1° dia)
desenhos  apresentados formas criangas Baby.Shapes.Color 2 dia '(Utilizar
i i ic o s&hl=pt BR . o
(;E] edr:e(:sg:gfn%f%?:‘gggz geomeétricas, atividade anterior com o
de solidos aeométricos celular, notebook celular e notebook). A
g ' partir da atividade em
concreto, o aluno joga no
aplicativo.
1° dia - Baixar com eles
(EFOIMA14) Identificar, 0s jogos no celular.
e nomear figuras planas 2° dia - Vamos aprender
(circulo, quadrado, Gooale plav: 0s nUmeros.
- retdngulo e tridngulo) em . g piay- 3° dia - Vamos fazer
P9 Matematica 1 3 Celular Super NUmeros https://play.google. . .
desenhos  apresentados umas brincadeiras para
com/Store/apps/det

em diferentes disposi¢des
ou em contornos de faces
de solidos geométricos.

ails?id=com.biniba
mbini.NumbersMo
nsters

executar, fazendo com
que as criangas facam
disputas entre elas, de
quem terminar primeiro.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.Baby.Shapes.Colors&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.Baby.Shapes.Colors&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.Baby.Shapes.Colors&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.Baby.Shapes.Colors&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.edujoy.Baby.Shapes.Colors&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.NumbersMonsters
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.NumbersMonsters
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.NumbersMonsters
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.NumbersMonsters
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.binibambini.NumbersMonsters

Continuagéo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
que serao

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . S Sequéncia de atividades
Participante curricular Ano aulas para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
Sera desenvolvido da
seguinte forma:
12 aula - Introducdo de
(EFOLMAO08) Resolver e https://play.qoogle. |adi¢do por meio de
elaborar problemas de|,,,. com/store/apps/deta | Videoaula e explicacao.
o x| *Videoaula do LON] . a )
adicdo e de subtracéo, Youtube: ils?id=de.androidm |2* aula Jogar nos
envolvendo ndmeros de *Datash’OW' *Exercicios de|aster. mathe&hl=pt |aplicativos, resolvendo
até dois algarismos, com «Com utad,or/ Matemaética -IBR problemas de adigéo.
- os significados de juntar, P Exercicios de +-x+[" 3% aula - Introdugdo de
P10 Matematica 1 5 tablet/celular/noteb — ] - .
acrescentar, ~ separar & hok: *papel Ad com 4+27. Zdenek Jonas; https://play.qoogle subtracdo por meio de
retirar, com o suporte de ativ,i dade  escrita: *Adicdo e Subtracdo com/'storelalpps/ det.a video do Youtube e
imagens e/ou material . ‘| Aplity. P explicacéo.
A . *Brindes para a ils?id=kids.juegode
manipulavel, utilizando| ,. - 4% aula - Jogar nos
o disputa. sumas&hl=pt BR L
estratégias e formas de aplicativos, resolvendo

registros pessoais.

problemas de subtracéo.
5% aula - Culminancia
com disputa dos jogos
dos aplicativos.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=de.androidmaster.mathe&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.androidmaster.mathe&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.androidmaster.mathe&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.androidmaster.mathe&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=de.androidmaster.mathe&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=kids.juegodesumas&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=kids.juegodesumas&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=kids.juegodesumas&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=kids.juegodesumas&hl=pt_BR

Continuagdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
que serdo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . 2 Sequéncia de atividades
Participante curricular Ano aulas para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
Escrever a letra da
can¢do no quadro.
Cantar a musica
https://play.google.
(EFO1LPO1) f{eco_nhecer Quadro branco, | com/store/apps/deta explorando as palavras
gue textos sdo lidos e = = |Pequerruchos: musicas|j oniq= que se  apresentam,
- . pincel, voz, cangdo,|. ; . ils?id=br.com.zerou |1
P11 Matematica 1 2 escritos da esquerda para infantis (capelinha de nimero de vezes que
e : celular ou . m.pequerruchosand 2
a direita e de cima para meldo). : _ aparecem, letra inicial e
; L notebook. roid&hl=pt_BR ; .
baixo da pagina. final, ndmero de letras
etc.
Dancar ao som do video
Pequerruchos.
1° dia - Conversa sobre a
existéncia e importancia
Super ABC de conhecermos as letras,
Apple Store: escrita das letras no
https://apps.apple.c |quadro, escutar e cantar a
Quadro piloto om/br/app/super- |musica sobre o alfabeto,
(EFO1LP10) Nomear as|alfabeto movel, abc/id1205681125 ;gmg(kgao das letras na
P12 Portugués 1 2 letras do alfabeto e recitad-|aparelho de som,|Super ABC . 0 gia
. Google play: 2° dia - Entrega do
lo na ordem das letras. musica, folha A4, ) .
cola. lanis. tablet https://play.google. |alfabeto movel para ser
» 18P1S, com/Store/apps/det |cortado e colado na

ails?id=br.com.supe
rabc.supermecadosa
bc

ordem das letras, agrupar
os alunos que forem
acabando em trio para o
uso do aplicativo no
tablet.

234


https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.zeroum.pequerruchosandroid&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.zeroum.pequerruchosandroid&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.zeroum.pequerruchosandroid&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.zeroum.pequerruchosandroid&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.zeroum.pequerruchosandroid&hl=pt_BR
https://apps.apple.com/br/app/super-abc/id1205681125
https://apps.apple.com/br/app/super-abc/id1205681125
https://apps.apple.com/br/app/super-abc/id1205681125
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.superabc.supermecadosabc
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.superabc.supermecadosabc
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.superabc.supermecadosabc
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.superabc.supermecadosabc
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.superabc.supermecadosabc

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didéaticos
gue serdo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

Partici Componente N° de ~ . . L Sequéncia de atividades

articipante . Ano para a elaboracédo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . -
curricular aulas A R A e reescrita da atividade

sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
1° dia - Mostrar para 0s
alunos, no quadro, o
Silabando alfabeto de A a Z e as
Apple Store: familias silabicas
(EFO1LPO2)  Escrever, https://apps.apple.c |simples; depois os alunos
espontaneamente ou por|Roda de conversa, om/br/app/silaband |copiardo no caderno.
ditado, palavras e frases|quadro, piloto, 0/id1231808325 Propor para os alunos
P13 Portugués 1 2 de forma alfabética —{caderno, lapis, | Silabando uma mescla no ditado
usando letras/grafemas|borracha e um Google play: (palavras, letras e frases).
que representem|celular https://play.google. |Corrigir junto com o0s
fonemas. com/Store/apps/det |alunos.

ails?id=com.appsbe
rgman.silabando

2° dia - Formar duplas
para interagirem com o
celular e observar o
desempenho de cada um.
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https://apps.apple.com/br/app/silabando/id1231808325
https://apps.apple.com/br/app/silabando/id1231808325
https://apps.apple.com/br/app/silabando/id1231808325
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando

Continuagéo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
que serao

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . L Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . S
curricular aulas N o . e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
Em um primeiro
momento (1° dia), o0s
alunos receberdo um
tema (entrevista,
curiosidades, relatos...) a
(EFO1LP23) Plancjar e ser  escolhido  pelos
- x grupos, de acordo com o
produzir, em colaboracéo :
interesse  dos  alunos.
com os colegas e com a «
. Teréo tempo para
ajuda do  professor, e .
. e discutir/socializar o tema
entrevistas, curiosidades, ; ,
A e planejar o conteudo a
dentre outros géneros do ;
: = . . . . ser desenvolvido. No 2°
campo investigativo, que Video Maker: Editor|https://play.google. |- . -
A Lousa, papel A4, . dia, as criancas irdo
P14 Portugués 1 3 possam ser repassados de Video com fotos e|com/Store/apps/det . -
celular. gravar seus videos/tirar

oralmente por meio de
ferramentas digitais, em
dudio ou video,
considerando a situacdo
comunicativa e 0
tema/assunto/finalidade
do texto.

musica.

ails?id=com.camera
sideas.instashot

fotos sobre o tema
escolhido. Com o auxilio
do app Video Maker:
Editor de video com
fotos e musica, sera feita
a edicdo dos videos, com
a ajuda da professora.

No 3° dia, serdo exibidos
os resultados, sendo
possivel a
interagdo/socializagdo
dos alunos.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue serdo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

Partici Componente N° de ~ - . - Sequéncia de atividades
articipante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple - -
curricular aulas A R A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
1° momento - Explorar o
aplicativo para  se
familiarizar.
0 -
(EF02CI04)  Descrever 2° momento - Jogar
. aspectos que despertem,
caracteristicas de plantas . S
Lo a partir do aplicativo, a
e animais (tamanho, ) .
. Google play: curiosidade sobre
forma, cor, fase da vida, g . . .
Notebook, quadro, https://play.google. |cultivo, tipos, cuidado, e
A local onde sef,; . Farmdale - fazenda da o
P15 Ciéncias 2 4 lapis de cor, P com/Store/apps/det |caracteristicas das
desenvolvem etc.) que . familia magica T
pendrive. ails?id=com.gameg |plantas.

fazem parte de seu
cotidiano e relaciona-las
ao ambiente em que eles
vivem.

arden.fd

3° momento - Expandir
conhecimento sobre
animais.

40 momento -
Culminéncia com criacéo
em forma de desenho de
sua fazendinha.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamegarden.fd
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamegarden.fd
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamegarden.fd
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gamegarden.fd

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue serdo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . - Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple - -
curricular aulas A A A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
Silabando Explorar 0 app baixando
Apple Store: no tablet com o aluno e
(EFO2LP02) Segmentar https://apps._apple.c orientd-lo como jogar.
. om/br/app/silaband |Importante  que ele
palavras em silabas e - x
- 0/id1231808325 perceba a relacéo
. remover e  substituir|Tablet e alfabeto|.. N
P16 Portugués 2 6 : Lo I Silabando grafofénica, tendo de
silabas iniciais, mediais|movel. . : i .
L . Google play: identificar a letra inicial,
ou finais para criar novas httos:/pl | dial final
alavras ttps://play.google. |medial e final para
P ' com/Store/apps/det |formar a palavra. Depois
ails?id=com.appsbe |utilizar o alfabeto mével
rgman.silabando para formar palavras.
Roda de conversa sobre
as letras que apresentam
apenas um som (P, B, F,
) V, T, D).
(EFO2LP02) Segmentar Google play: S .
2 . ) Produgdo de lista de
as palavras em silabas e|Alfabeto movel, https://play.google.
e e - palavras (observar letra
R remover e  substituirfmuisica, figuras, com/Store/apps/det | . . .
P17 Portugués 2 2 ; Lo - .2 ABC Forma Palavras e inicial e letra final).
silabas iniciais, mediais|papel A4, atividade ails?id=com.Pedro

ou finais para criar novas
palavras.

xerocopiada, tablet

Garcia.FormarPalav
ra

Construir palavras com o
alfabeto movel.
Atividade na folha, caga-
palavras, Jogo ABC
Forma Palavras/Caca -
palavras.
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https://apps.apple.com/br/app/silabando/id1231808325
https://apps.apple.com/br/app/silabando/id1231808325
https://apps.apple.com/br/app/silabando/id1231808325
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.appsbergman.silabando
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PedroGarcia.FormarPalavra
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PedroGarcia.FormarPalavra
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PedroGarcia.FormarPalavra
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PedroGarcia.FormarPalavra
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.PedroGarcia.FormarPalavra

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue serdo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . P Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple - -
curricular aulas A A A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
Matific Galaxy
Math
Applfe Store: Realizar atividades nas
https://apps.apple.c .
Formas . |quais iremos observar as
EF03MA13 e om/br/app/matific- L
geométricas: Geometria plana  e|galaxy-math- formas geométricas no
- material  concreto, . galaxy-math- dia a dia. Criar desenhos
P18 Matematica 3 3 EE03MAL4 caixas, dados, ezﬁ):cclﬁzn i(;gos ABC|k/id1384502481 com as formas
bolas, latinha, P Gas, . geométricas nomeando
Google play: .
garrafas ) cada desenho criado.
https://play.google. ;
Com material concreto.
com/Store/apps/det

ails?id=com.matific
.MatificGalaxyG5
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https://apps.apple.com/br/app/matific-galaxy-math-k/id1384502481
https://apps.apple.com/br/app/matific-galaxy-math-k/id1384502481
https://apps.apple.com/br/app/matific-galaxy-math-k/id1384502481
https://apps.apple.com/br/app/matific-galaxy-math-k/id1384502481
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.matific.MatificGalaxyG5
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.matific.MatificGalaxyG5
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.matific.MatificGalaxyG5
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.matific.MatificGalaxyG5

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
que serao

Aplicativo(s)
selecionado pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . 2 Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . i,
curricular aulas N . A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
Aprender as formas
Apple Store: Aula 1 - Apresentagdo
https://apps.apple.c |das figuras geométricas.
(EFO3MA13)  Associar om/pt/app/aprender |Observar, na sala de
figuras geomeétricas| Objetos -as- aula, objetos que
espaciais (cubo, bloco|geométricos da sala|Aprender as formas|formas/id10215279 (lembrem as  figuras
P19 Matematica 3 2 retangular, pirdmide,|de aula, caderno,|(Baby Bus Kids|44 geométricas  espaciais.
cone, cilindro e esfera) a|lapis de cor, tablet| Games) Desenhar e pintar figuras
objetos do mundo fisico €| (app) Google play: geomeétricas no caderno.
nomear essas figuras. https://play.google. |Aula 2 - Exercitar o
com/Store/apps/det |conteddo a partir do app

ails?id=com.sinyee.

education.shape

Aprender as formas.
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https://apps.apple.com/pt/app/aprender-as-formas/id1021527944
https://apps.apple.com/pt/app/aprender-as-formas/id1021527944
https://apps.apple.com/pt/app/aprender-as-formas/id1021527944
https://apps.apple.com/pt/app/aprender-as-formas/id1021527944
https://apps.apple.com/pt/app/aprender-as-formas/id1021527944
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sinyee.education.shape
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sinyee.education.shape
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sinyee.education.shape
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sinyee.education.shape

Continuagéo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
que serao

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . S Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . i,
curricular aulas A . A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
1% aula - Trabalhar os
conceitos de adicdo e
subtracdo de forma
pratica com 0 uso de
(EFO3MAD05) Utilizar|Materiais diversos: E?;rt:ni?]ﬁasdl)veraflcados
diferentes procedimentos|tampinhas, palitos, https://play.google. p )
] . : 2% aula - Usar o jogo de
de calculo mental e|botGes, jogo de - . . |com/store/apps/deta |~ © ey
. - Matematica basica:|icni - boliche para adicionar ou
" escrita  para  resolver|boliche  (garrafas|_ .. - x ils?id=com.rvappst -
P20 Matematica 3 3 TP adicdo, subtracdo paral;, y: : subtrair de acordo com
problemas significativos|pet ~ enumeradas),| . udios.math.kids.cou
. ' - lcriangas ; _ 0S comandos da
envolvendo adicdo  e|jogos virtuais nting&hl=pt_BR rofessora
subtracdo com numeros|(tablet, computador P ' .
3% aula - Utilizar o

naturais.

ou celular)

tablet, computadores ou
celulares com o jogo
virtual Matematica
béasica: adicdo, subtracdo
para criangas.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rvappstudios.math.kids.counting&hl=pt_BR

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue serdo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . P Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracédo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple - -
curricular aulas A P A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
1 - Mdsica com a turma
acompanhada com
Kulele.
2 - Roda sobre 0 som do
(EF03CI01) Produzir Celulares ~ o ou . mstrume_nto.
- . tablets/materiais Google play: 3 - Existem o0s outros
diferentes sons a partir da| .~ . 4
o ; reciclaveis Band Rock/ler e contar/|https://play.google. |sons?
A vibracdo de variados : .
P21 Ciéncias 3 4 ! . ... |(reciclados)/potes |todos o0s instrumentos|com/Store/apps/det |4 - Uso dos apps para
objetos e identificar|*, .. o P x
. . .~ |plasticos,  sucata/| musicais ails?id=batalsoft.ba |reproducdo dos sons e
variaveis que influenciem|. . -
N instrumentos nd.live.rock conversa sobre o porqué
esse fenémeno. S
musicais dos sons serem
diferentes, confecgdo dos
instrumentos,
apresentacdo da
orquestra de sucata.
(EFO3CI06)  Comparar,
alguns animais e . Primeiro, aula teorica,
organizar grupos com|Jogo (Animais L . Google play: depois, observacdo de
o . - Jogo Animais Advinha|https://play.google. |. ' )
A base em caracteristicas|Advinha), livros, f imagens de diferentes
p22 Ciéncias 3 3 todos os mamiferos e|com/Store/apps/det | . *~".
externas comuns|quebra-cabega, . P animais, trabalho em
passaros ails?id=com.asmolg o
(presenga de penas, pelos,|datashow am.animals grupo e, para finalizar, o

escamas, bicos,
antenas, patas etc.).

garras,

uso do jogo escolhido.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=batalsoft.band.live.rock
https://play.google.com/store/apps/details?id=batalsoft.band.live.rock
https://play.google.com/store/apps/details?id=batalsoft.band.live.rock
https://play.google.com/store/apps/details?id=batalsoft.band.live.rock
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.asmolgam.animals
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.asmolgam.animals
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.asmolgam.animals
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.asmolgam.animals

Continuagéo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
que serao

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . 2 Sequéncia de atividades

Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . i,
curricular aulas N . A e reescrita da atividade

sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)

Explicacdo sobre cores
Pintura e desenho [priméarias e secundarias.
App Store: Apds a  explicacdo,
https://apps.apple.c |dividir em grupos e, cada
om/br/app/jogo-de- [um com seu
(EF15AR02) pintura-e- equipamento, terd que
Explorar e reconhecer desenho/id1218851 |pintar somente  com
P23 Arte 3 5 3Iementos .cor_lstitutivos Smartphone/tablet Jogo de pintura €|301 cores primz'élrias, durante
as artes visuais (ponto, desenho 30 minutos; apds, outro
linha, forma, cor, espaco, Google play: desenho somente com
movimento etc.). https://play.google. |cores secundérias (30
com/Store/apps/det |minutos). Finalizado o

ails?id=com.colorin
g.toddlers

processo, cada um
mostrard suas pinturas
para reconhecer erros e
acertos.
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https://apps.apple.com/br/app/jogo-de-pintura-e-desenho/id1218851301
https://apps.apple.com/br/app/jogo-de-pintura-e-desenho/id1218851301
https://apps.apple.com/br/app/jogo-de-pintura-e-desenho/id1218851301
https://apps.apple.com/br/app/jogo-de-pintura-e-desenho/id1218851301
https://apps.apple.com/br/app/jogo-de-pintura-e-desenho/id1218851301
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.coloring.toddlers
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.coloring.toddlers
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.coloring.toddlers
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.coloring.toddlers

Continuagéo...

Habilidade(s) Recursos didaticos Aplicativo(s) Link do aplicativo
o Componente N° de escolhida(s) da BNNCC _Que serdo selecionado(s) pelo e IOJgs qn—lme Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . i,
curricular aulas N . A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
Tabuada
(EFO4MAO07) Resolver e Apple Store:
elaborar problemas de https://apps.apple.c
diviséo cujo divisor tenha om/br/app/jogo-
no maximo dois tabuada-de- 1° momento - Faremos
algarismos, envolvendo - multiplicacao/id971 |uma revisdo de
L Memoria Tabuada on- s
" 0s significados de|Tablet, notebook,|,. 258448 multiplicacao.
Matematica 4 1 S e line em Tabuada de o
P24 reparticdo equitativa e de|smartphone L 2 momento -
. L multiplicar.com.br )
medida, utilizando Google play: Sortearemos as duplas
estratégias diversas, https://play.google. |para jogar
como calculo por| com/Store/apps/det
estimativa, calculo ails?id=coolfuture.k
mental e algoritmos. ingofmultiplication
s

244


https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications

Continuacéo...

Habilidade(s)

Recursos didaticos

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo e
lojas on-line

Participante Comp_onente Ano N° de escolhida(s) da BNCC [que serdo utiliz_ados professor para disponiveis (Apple Sequénc_ia de atiyiplades
curricular aulas |para a elaboracdo da sua|na sua sequéncia de A - e reescrita da atividade
A L S elaborar a sequéncia Store e Google
sequéncia de atividades atividades L
de atividades Play)
O objetivo do jogo ¢€
encontrar as cartas com o
nimero igual a soma da
tabuada, isto é mais facil
do que realmente é.
Habitualmente, tem de
memorizar as mesmas
cartas, mas também tem
de calcular a questdo da
(EFO4MAOQ7) Resolver e tabuada e, depois,
elaborar problemas de memorizar as respostas.
divisdo cujo divisor tenha, https://play.google.c |Este jogo pode ser jogado
no maximo, dois om/store/apps/detailsfcom uma ou multiplas
algarismos, envolvendo os ?id=br.com.descomp (tabuadas a0  mesmo
" A - ~ | Tablet, laptop, PC, - - - .

P25 Matematica 4 1  |significados de reparticdo App memdria tabuada | licados.tabuadamulti {tempo. O que este jogo

equitativa e de medida,
utilizando estratégias
diversas, como céalculo por
estimativa, célculo mental
e algoritmos.

smartphone

plicacao&hl=en_US

tem de Unico é o fato de

também  poder  jogar
contra outro  jogador,
portanto,  jogar  uma

partida contra o seu colega
de turma ou talvez vencer
o0 seu professor! Se jogar o
jogo de memoria na
versdo para  maltiplos
jogadores, a decisdo de
quem € o0 jogador 1 ou 2 é
sua, e depois 0 jogo
escolhe qual jogador vai
comegar.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.descomplicados.tabuadamultiplicacao&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.descomplicados.tabuadamultiplicacao&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.descomplicados.tabuadamultiplicacao&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.descomplicados.tabuadamultiplicacao&hl=en_US
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.com.descomplicados.tabuadamultiplicacao&hl=en_US

Continuagéo...

Habilidade(s)

Recursos didaticos
que serao

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

o] H A . ..
Participante Cgﬂﬁiﬂf;rte Ano gulgg es;?;h;dea;;st))odrzzlgig utilizados na sua professor para disponiveis (Apple Seenlléigfilg %eaa;;;/\;:jdaf;:
P sua se uénciz de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
>0l atividades de atividades Play)
atividades
(EFO4MAD04)
Utilizar as relagbes entre
adicdo e subtracdo, bem
AR Tabuada
como entre multiplicacdo . Completar as tabuadas
L ; Apple Store:
e divisdo, para ampliar as ) de 2 a 10 no caderno.
e . https://apps.apple.c
estratégias de célculo. - Resolver problemas e
om/br/app/jogo- h |
... . |tabuada-de- continhas x envo_w_enNdo
(EFO4MAO06) Jogos de Matematica, T . multiplicacdo e diviséo,
- . .. 'Imultiplicacao/id971
Resolver e  elaborar|Caderno, lapis,|Matemética:  Divisao, 258448 no caderno.
P26 Matematica 4 3 problemas  envolvendo[notebook, projetor,| Taabuu Tabuada,|=— Utilizar os jogos de
diferentes significados daftabuada *Tabuadas de G i aplicativos para praticar
D i A oogle play: .
multiplicacdo (adicdo de Multiplicacéo g o0 contetdo de forma
AN https://play.google. | ;. " .
parcelas iguais, divertida.
A com/Store/apps/det - .
organizacdo retangular e Utilizar de  maneira

proporcionalidade),

utilizando estratégias
diversas, como célculo
por estimativa, calculo

mental e algoritmos.

ails?id=coolfuture.k
ingofmultiplication
S

individual ou duelo de
equipes.
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https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://apps.apple.com/br/app/jogo-tabuada-de-multiplica%C3%A7ao/id971258448
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications
https://play.google.com/store/apps/details?id=coolfuture.kingofmultiplications

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
que serao

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . P Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . i,
curricular aulas A . A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
1% aula - Utilizacdo dos
nimeros  na  ficha,
observando ordem maior
(EFO4MAO1) Ler| Apaco. quadro de https://play.google. |e menor/. Utilizacdo do
escrever e  ordenar or dens, g nGmeros A descoberta  dos Qom/stOTe/apps/deta abaco em dupla.
P27 Matemaética 4 3 nimeros naturais até A s fichas 10005 nimeros. Classes e|ils?id=air.classeseor|22 aula - Aplicando o
ordem de dezenas de| . .. . + 100051 rdens. Hypatiamat ~ |dens&hl=pt quadro de ordens.
: digitais, tablets... " L
milhar. 3% aula - Utilizando o
aplicativo para exercitar
0S conhecimentos
adquiridos.
12 aula — Apresentagdo,
aos alunos, de uma lista
de multiplicagdes, para
que eles resolvam em
papel A4.
(EFO4MAO04) ) 2% aula - Apresentacdo do
- N - https://play.google. |. .
Utilizar as relacBes entre|Papel A4, Ilapis, S jogo via  datashow.
. x Mesas de multiplicagcdo|com/store/apps/deta .
- adicdo e subtracdo, bem|borracha, celular, - R Formar trios para
P28 Matematica 4 3 AR para criancas. Aprende|ils?id=com.agandee s L
como entre multiplicagdo|datashow, - TR realizacdo da atividade
S : a multiplicar. v.multiplication.fre
e divisdo, para ampliar as|computador no computador (mesa de

estratégias de célculo.

e&hl=pt BR

multiplicacéo).

3% aula: apresentacdo do
jogo (Aprende a
multiplicar) e dividir os
grupos para a realizacdo
da atividade.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=air.classeseordens&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.classeseordens&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.classeseordens&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.classeseordens&hl=pt
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.agandeev.multiplication.free&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.agandeev.multiplication.free&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.agandeev.multiplication.free&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.agandeev.multiplication.free&hl=pt_BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.agandeev.multiplication.free&hl=pt_BR

Continuagéo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
que serao

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ - . P Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboracdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . i,
curricular aulas N . A e reescrita da atividade
sua sequéncia de sequéncia de elaborar a sequéncia | Store e Google
atividades atividades de atividades Play)
1° - Apresentar o0 jogo
aos alunos por meio do
datashow (que possuo);
; L :
(EFO4MAOL) HypatiaMat 20 Utiliza abacos e
. material dourado (da
Ler, escrever e ordenar| x .|A  descoberta  dos|Google play:
. , . .| Abaco, material| . ] ) escola), colocar o0s
P29 Matematica 4 4 nimeros naturais até a nimeros: Classes e|https://play.google.
dourado, datashow . alunos e grupo de 4
ordem de dezenas de ordens HypatiaMat com/Store/apps/det
h o elementos para que
milhar. ails?id=air.addgame .
pratiquem 0 que
visualizaram no
aplicativo  (Jogo: A

descoberta dos nimeros).
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https://play.google.com/store/apps/details?id=air.addgame
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.addgame
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.addgame

Continuacdo...

Habilidade(s)
escolhida(s) da BNCC

Recursos didaticos
gue serdo

Aplicativo(s)
selecionado(s) pelo

Link do aplicativo
e lojas on-line

- Componente N° de ~ . . P Sequéncia de atividades
Participante . Ano para a elaboragdo da | utilizados na sua professor para disponiveis (Apple . i,
cu