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O USO DE APLICATIVOS DIGITAIS, DISPOSITIVOS MOVEIS E O PROFESSOR:
POSSIBILIDADES EM SALA DE AULA

1 INTRODUCAO

A sociedade contemporanea esta em constante evolugdo, com novos desafios e
transformagodes tecnoldgicas, sendo estes relacionados as novas formas de comunicacio.
Assim, com a expansdo da internet, das ferramentas tecnologicas e do uso crescente dos
aplicativos digitais que invadiram o quotidiano das pessoas na realizacdo de diversas
atividades, esta-se diante do que se pode chamar verdadeiramente da “era da cultura digital”.

Com a inser¢ao dessa cultura, esse novo jeito de ver, fazer, raciocinar digitalmente,
tem mudado a todo instante os modos de se comunicar, informar e relacionar, o qual o uso de
ferramentas digitais tem ganhado cada vez mais destaque nesse cenario.

O novo coronavirus, do inglés Severe Acute Respiratory Syndrome Coronavirus 2
(SARS-CoV-2), que causa a doenca da Covid-19, surpreendeu todo o mundo nos primeiros
meses do ano de 2020, chegando a se instalar como uma pandemia, que originou sucessivas
mudancas em todos o0s espagos societarios, inclusive no meio educacional, propiciando adotar
uma nova estratégia de ensino acessivel para uma parte dos estudantes, o chamado “ensino
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remoto emergencial”, que, de modo geral, possibilitou o uso de diversos aplicativos digitais
para ensinar e aprender, devido a uma grande expansao dos dispositivos moveis.

Nesse contexto, surge a problematica: Qual o lugar dos dispositivos moveis e o uso de
aplicativos durante a pandemia da Covid-19?

Nesse sentido, a partir das premissas apresentadas, esta pesquisa teve como objetivo
perceber quais dispositivos moveis e aplicativos digitais foram utilizados frente aos desafios
da escola no cendrio da pandemia da Covid-19. Como hipoétese, acredita-se que a utilizacdo
dos dispositivos moveis e aplicativos digitais trouxeram novas possibilidades e uma expansao
no campo educacional, mas pdde revelar muitas disparidades no campo social.

Dessa forma, este texto € resultado de uma pesquisa exploratéria, de cunho qualitativo,
pois tem por objetivo “principal o aprimoramento de ideias ou a descoberta de intui¢des”.
(GIL, 2002, p. 41). Com isso, a principal técnica utilizada foi o levantamento bibliografico
em bases de dados cientificos através do Google Académico e obras cldssicas para obter-se o
embasamento tedrico.

Para a pesquisa de campo, fez-se um levantamento de dados, evidenciando-se as
respostas de professores de duas escolas: uma escola publica e outra privada do ensino
fundamental da cidade de Sao Luis - Maranhdo, sendo que suas respostas foram coletadas a
partir de um questionario on-/ine, com perguntas fechadas e abertas. Quando a aplicacdo do
instrumento de coleta de dados, esta teve inicio no dia 20 de maio de 2020, e sua conclusdo no
dia 28 de maio de 2020, obtendo-se 22 respostas validadas.

No entanto, leva-se em consideracdo, para este trabalho, somente as respostas dos
professores da rede privada (31,8%), pois constatou-se que os professores da rede publica ndo
atuaram a partir do ensino remoto emergencial durante esse periodo.

Assim, apresenta-se, nas sessOes da pesquisa: na primeira a contextualizagdo
introdutoéria; na segunda um levantamento bibliografico sobre a importancia dos aplicativos
no uso dos dispositivos moveis na educacdo; na terceira os resultados da pesquisa; na quarta
as consideracoes finais e; na ultima, as referéncias.

Como resultados, verificou-se que os professores tém tido acesso aos dispositivos
moveis e, durante a pandemia da Covid-19, fizeram uso de muitos aplicativos digitais em sua
pratica pedagdgica, como um meio possivel que o momento exige. No entanto, apesar das
potencialidades, os educadores acreditam que ndo ¢ o suficiente para o aprendizado dos
estudantes.

2 OS USO DE APLICATIVOS DIGITAIS E DISPOSITIVOS MOVEIS NA
EDUCACAO

Os aplicativos digitais ou “App”, sdo tecnologias populares que ganharam grande
expansao nos ultimos anos. Segundo o dicionario Michaelis (2020), aplicativo ¢ um tipo de
software para o desempenho de tarefas, tanto para computador, quanto para os dispositivos
moveis.

Nesse sentido, devido a evolugdo do hardware e disponibilizagdo dos aplicativos em
lojas virtuais para serem baixados, estes, que podem ser em versdo gratuita ou paga em um ou
mais sistemas operacionais méveis, servem para “potencializar a criatividade e as autorias de
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alunos, professores e pesquisadores na produgdo de narrativas no ciberespago”. (COUTO;
PORTO; SANTOS, 2016, p. 12).

Contribuindo nesse contexto, Bottentuit Junior (2017) aponta que, com a expansao do
uso dos dispositivos mdveis, e a criagdo e utilizacdo dos aplicativos que oferecem uma gama
de servigos, esses recursos podem ser uma ferramenta importante para o processo de ensino e
aprendizagem, visto que auxiliam na aplicagdo de tarefas oferecendo infinitas possibilidades
dentro da sala de aula, com vistas ao compartilhamento do conhecimento.

Dessa forma, compreende-se que a expansdo dos dispositivos moveis foi essencial
para o processo de criagdo e utilizacdo dos aplicativos digitais, pois devido a mobilidade
permitida pelos dispositivos, como os smartphones, tablets e notebooks, as interagdes e
modos de compartilhamento e colaboracdo sdo praticas possibilitadas por esses recursos
tecnologicos. Diante disso, pode-se inferir que, no processo educacional, os aplicativos
podem ser inseridos em praticas pedagogicas que possibilitem aos professores e alunos
consumirem e produzirem conhecimento com o uso dessas ferramentas.

Nesse sentido, Santaella (2013) considera que a aprendizagem, mediada por
dispositivos moveis, pode ser definida como aprendizagem ubiqua, considerando, assim, que
estes podem ser considerados instrumentos que facilitam e mediam a aprendizagem.

Na aprendizagem ubiqua, ¢ preciso considerar além das modalidades de processos de
aprendizagem que tem origem nas tecnologias informacionais comunicacionais (que
compreende na tecnologia do livro, na educagdo a distancia, nos ambientes virtuais), o uso de
dispositivos moveis.

Assim, pode-se inferir que o modelo educacional baseado em dispositivos moéveis €
um modelo em ascensdo, que propde novas formas de se conceber o processo de ensino e
aprendizagem. Portanto, a aprendizagem ubiqua proporciona a usabilidade de diversos tipos
de aplicativos que podem levar os seus usuarios a um modelo de educacao nao formal, cuja
aplicabilidade pressupde habilidades e competéncias para a produg¢do de conhecimento.

Kenski (2003, p. 9) coloca que:

As atuais tecnologias digitais de comunicagao e informagdo nos orientam para novas aprendizagens. Aprendizagens
que se apresentam como construgdes criativas, fluidas, mutaveis, que contribuem para que as pessoas ¢ a sociedade
possam vivenciar pensamentos, comportamentos e agdes criativas e inovadoras, que as encaminhem para novos
avangos socialmente validos no atual estagio de desenvolvimento da humanidade.

Dessa forma, os aplicativos digitais podem estar em qualquer dispositivo movel,
estabelecendo conexdes imediatas daquilo que o usudrio busca para resolver suas questdes,
mas nao s6 de aprendizagem, como também de trabalho, do dia a dia, pois estd & mado para o
uso.

Em sala de aula os aplicativos podem ser bons instrumentos de mediacdo da
aprendizagem para o conhecimento, tanto pelos alunos, como pelos professores e,
consequentemente, na interagao entre aluno e professor.

Diante disso, Oliveira (1999) ja considerava que, independentemente das discussodes
sobre as interagcdes com o uso das novas tecnologias, estas devem ter como caracteristica
dominante que, o ambiente virtual ou ndo, possa favorecer que o aluno converse com o
aparato tecnologico em uma linguagem acessivel. Assim, ndo basta possuir as tecnologias,
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mas domind-las, usando-as como um complemento que possa favorecer e facilitar aqueles que
estdo inseridos no processo educacional.

Nesse contexto, a educagdo com uso das tecnologias da informagdo e comunicagao, e
com a expansdo e utilizacdo de dispositivos moveis e, consequentemente, do uso de
aplicativos, pode-se considerar que esses aparatos tecnoldgicos rompem com as fronteiras da
escola, como apontam Souza e Silva (2013, p. 6156), ao afirmarem que, “[...] os atos de fala,
leitura e escrita propdem uma emancipagdo que somente acontece quando se compreende o
uso das tecnologias, além do 1apis, da lousa, do radio, do caderno [...]”.

De tal modo, o uso de qualquer recurso tecnologico pressupde em compreender que os
novos jeitos de aprender exigem uma preparacao do profissional que esta em sala de aula, a
fim de que haja uma adequagdo nos processos de aprendizagem.

Corroborando com esse pensamento, Souza e Silva (2012, p. 6157) colocam que “[...]
¢ urgente que as abordagens pedagdgicas dos professores estejam voltadas para praticas que
visem a interagdo, colaboracdo e a criacdo, o que compreende uma renovacao de paradigma
para a educacdo em rede”. Nessa perspectiva, Kenski (2003, p. 5) diz que “saber utilizar
adequadamente essas tecnologias para fins educacionais ¢ uma nova exigéncia da sociedade
atual em relagdo ao desempenho dos educadores”.

Assim, um novo professor ¢ exigido, com novas praticas que visem o
compartilhamento ndo s6 de informacdo, mas de conhecimento, pois o ensino tradicional de
séculos atrds ja ndo se configura tdo eficaz para as novas geragdes que tém a tecnologia na
palma da mao.

Em vista desse contexto, os aplicativos digitais sdo tecnologias que possibilitam uma
aprendizagem mais dindmica, que permite processos formativos de aprendizagem nao formal,
devido a expansdo dos dispositivos méveis, que pressupoe praticas interativas em tempo real.
Assim, a importancia dessas ferramentas ¢ fundamental para o momento em que a sociedade
se encontra, pois leva em consideracio formatos informacionais, comunicacionais e
interativos.

3 RESULTADOS DA PESQUISA

A presente pesquisa demonstrou que os professores que responderam ao questionario,
possuem acesso facilitado a internet. Todos usam dispositivos méveis, como demonstra a
Figura 1, sendo que a maioria tem acesso pelo celular e/ou computador/notebook.

Figura 1 - Dispositivos moveis mais utilizados pelos professores
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Como € o seu acesso a internet?
22 respostas

Celular 19 (86,4%)

Tablet 4 (18,2%)

Computador/Notebook 16 (72,7%)

Fonte: Autores (2020).

Isso demonstra o uso dos dispositivos moveis pelos profissionais da educagado, o qual
o uso celular/smartphone tem sido uma ferramenta muito utilizada, ndo s6 para o dia a dia,
mas também para fins pedagogicos.

Observa-se que 90,9% acessam principalmente a partir de wifi/banda larga/via satélite,
e somente 9,1% por pacotes de dados. E 59,1% considera ter uma boa internet, 22,7%
afirmam ter uma internet regular e 18,2% acham sua internet muito boa, como mostra a
Figura 2.

Figura 2 - Qualidade da internet dos professores

Como voceé classificaria a qualidade da sua internet?
22 respostas

@ Muito boa
@ Boa

© Regular
@ Ruim

@ Muito ruim

18,2%

Fonte: Autores (2020).

No que diz respeito ao uso dos aplicativos digitais durante a pandemia da Covid-19, os
professores comegaram a se apropriar de muitos aplicativos digitais, como pode-se ver na
Figura 3.

Figura 3 - Aplicativos utilizados pelos professores
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Quais desses aplicativos vocé utilizou para ensinar devido a suspensao das aulas presenciais?
22 respostas

Hangouts
Google Meet
Zoom Meet
Kahoot
Quizizz
Mentimeter
Plickers
Edpuzzle
Educaplay
Socrative
QR Code
PlayPosit
Merge Cube
Google Sites
Wooclap

9

10 (45,5%)

4(18,2%)
3(13,6%)

0 (0%)

2(9,1%)
1(4,5%)
1(4,5%)
2(9,1%)
4(18,2%)

4 (18,2%)

Whatsapp
Googleclasshome

Fonte: Autores (2020).

Os aplicativos mais utilizados foram os de videoconferéncia, para o ensino on-line,
aplicativos de Quiz, jogos digitais e plataformas educacionais.

Outro dado importante ¢ que foi questionado aos professores se durante o chamado
“ensino remoto” os alunos iriam aprender de forma satisfatoria.

A maioria dos professores apontou que ndo acreditam que os alunos iriam aprender
satisfatoriamente, visto alguns fatores, como: o acesso dificultado a tecnologia e a internet,
socializacdo e interagdo limitada, o uso dessas ferramentas nao seria suficiente devido ao
meio social de cada aluno, e assim teria que existir uma parceria maior entre escola e familia,
e um formato de aulas que atenda a esse novo modelo de ensino.

Diante dos dados, pode-se compreender trés aspectos importantes: o uso crescente dos
dispositivos moveis que tém se configurado como ferramentas relevantes no processo de
ensinar; o crescente uso dos aplicativos digitais, a maioria deles de facil acesso pelo
celular/smartphone; e que o uso exclusivo somente de aplicativos ndo ¢ suficiente para que os
educandos aprendam.

Nesse sentido, a aprendizagem ubiqua (a partir dos dispositivos moveis), inaugura
uma nova modalidade de aprendizagem que implica em autoformacdo, aprendizagem sem
ensino. No entanto, nenhuma tecnologia elimina tecnologias anteriores, visto que ¢
justamente isso que tem ocorrido com os dispositivos moéveis, cuja velocidade de absorgao e
domesticacdo vem se dando em progressdo geométrica espantosa”. (SANTAELLA, 2012, p.

21).

Nessa perspectiva, para que a aprendizagem ocorra com o uso desses recursos
tecnologicos, € preciso que se incorpore a cultura digital, e que os professores sejam atores
principais nesse processo. Dessa forma, para que possam apropriar-se das ferramentas, seria
necessario:

[...] a apropriagdo dos recursos e ferramentas (celular,tablet, notebook e aparatos tecnologicos), explorando as
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possibilidades pedagodgicas de cada item (camera, gravador de video, gravador de 4udio, calculadora, leitor de
codigos de barra, etc.), para, posteriormente, avangar com o dominio dos aplicativos (criagdo de mapas conceituais
e videos, realizagdo de quizes, edigdo de fotografias, concepcdo de mapas mentais, uso de GPS, etc.).
(BOTTENTUIT JUNIOR, 2017, p. 1592).

Assim, a apropriagdo dessas tecnologias ¢ essencial para a pratica pedagodgica do
professor, levando em consideracdo o desenvolvimento desses recursos, como apontam Souza
e Silva (2013, p. 6157): “[...] todos os dias surgem novos softwares, novas metodologias sao
testadas e os professores necessitam evoluir junto com os recursos”.

Nesse pensamento, Kenski (2003, p. 5) propde que, para fins pedagogicos, “[...] requer
um amplo conhecimento de suas especificidades tecnoldgicas e comunicacionais € que devem
ser aliadas ao conhecimento profundo das metodologias de ensino e dos processos de
aprendizagem”.

Entretanto, nesses novos processos de uma aprendizagem ubiqua e uso dos aplicativos,
deve-se destacar que a desigualdade social influi sobre uma desigualdade digital, a qual a falta
de acessibilidade digital por uma parte da populacdo poderd trazer grandes consequéncias
para o futuro dessas pessoas, pois 0 acesso a internet e dispositivos moveis ainda ndo chegou
a todos, devido as disparidades sociais, politicas e econdmicas.

4 CONCLUSAO

Conforme o exposto, o uso de dispositivos moveis e utilizagdo de aplicativos digitais
tem fator de importancia para os professores durante a pandemia da Covid-19, pois sdo
recursos tecnoldgicos em plena expansao.

Assim, o objetivo da pesquisa, de perceber quais dispositivos moveis e aplicativos
digitais foram mais utilizados frente aos desafios da escola no cenério da pandemia da Covid-
19, foi alcangado, considerando que os professores tém manuseado os dispositivos moveis
como o celular/smartphone, tablets, computadores/notebooks na sua pratica pedagogica.

Desta forma, é preciso pontuar um novo design de ensino, que ¢ a aprendizagem
ubiqua, que considera o uso dos dispositivos moveis e aplicativos para uma aprendizagem no
agora, em que a informagdo estd a mao do usuario/estudante para suprir necessidades do
conhecer, se configurando ferramentas importantes na pratica pedagogica do professor, pois a
variedade de fungdes, servigcos que os aplicativos digitais podem oferecer ¢ imensuravel.

No entanto, os professores apontaram que acreditam que o ensino remoto e o uso das
tecnologias digitais ndo seriam eficientes no processo educativo dos alunos, considerando
questdes de interagdo aluno-aluno, aluno-professor e meio social de cada estudante.

Por isso, pode-se inferir que o uso desses recursos tecnoldgicos ndo substitui nenhuma
pratica pedagdgica, mas serve como complementacdo e auxilio para as novas formas de
ensinar. Nesse sentido, o professor possui autonomia na manipulagdo daquilo que estd ao seu
alcance, com vistas a promover a aprendizagem de seus alunos.
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