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CIENCIA, INOVACAD E ETICA TECENDO REDES E CONEXOES PARA A PRODUGAO DO CONHECIMENTO @

GERACAO MOVEL 2.0: ‘O PODER’ DO DIGITAL
NA CRIACAO DE CENARIOS SUSTENTAVEIS DE
INOVACAO PEDAGOGICA

Sara Dias-Trindade

INTRODUCAO

Talvez de forma provocatéria, defini como mote para este texto a expressio ‘Geragio Mével'
2.0’. Por que 2.0? Porque na verdade entendemos que, com os constantes ¢ por vezes avassaladores
avangos tecnoldgicos, cada vez mais deixa de fazer sentido apelidar as novas geragées de acordo com
os equipamentos ou as tendéncias que, em dada altura, podem ser consideradas ‘#rending . De fato, a
portabilidade dos equipamentos tecnoldgicos é hoje uma constante, e continuard a sé-lo num futuro
previsivel, restando sua reconfiguragio, sua adapta¢io a novos contextos ou sua contribui¢io em diversos
campos, nomeadamente, o da educa¢ao, onde outrora se poderia imaginar dificil sua implementagao.

E neste campo que foco minha atengo neste texto. Numa perspetiva holistica, procurarei evidenciar
a relagdo dos diferentes dispositivos méveis com os atores da educacio (docentes e estudantes) e com
as institui¢oes educativas e também de que forma se podem articular todos esses sistemas no sentido de
criar cendrios de aprendizagem sustentdveis de inovagao, potenciadores de aprendizagens motivadoras,
completas e ativas, contribuindo para desenvolver “estratégias no s6 feitas A medida’ de cada estudante,

mas também pensadas pelos préoprios docentes para se adequarem a cada necessidade ou a cada contexto

em que se inserem”. (TRINDADE; MOREIRA, 2017a, p. 105).
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A educagao mével se integra num mundo educacional digital. Nesse contexto, é necessirio
pensarmos também o que significa Educagio Digital. Esse tipo de educagio se assume como
uma sumula de vérias outras (eLearning, bLearning, mLearning, uLearning,...), reunindo todas as
metodologias educativas que terdo por base um ecossistema digital, ou seja, um ambiente que,
presencialmente ou a distincia, pode conjugar comunicagao sincrona e assincrona, presencial e virtual.
Dessa forma, enquanto ecossistema vivo e hiperconectado, ji nao faz propriamente sentido distinguir
o que ¢ feito on-line do que é feito off-/ine (FLORIDI, 2015): a Educagao Digital é uma simbiose de
todas essas possibilidades. Na verdade, vivemos (e sobretudo aprendemos) em espagos cada vez mais
hibridos, ubiquos, fluidos e com acesso a diferentes tecnologias (SCHLEMMER, 2016), e por isso
mesmo temos de fazer uso de todas essas possibilidades em prol de uma educagao aberta, inclusiva e,
sobretudo, de qualidade.

O termo ‘educacio digital’ pode, por isso, ser considerado bastante abrangente, fruto do
reconhecimento de que vivemos num mundo que se assume digital, no qual professores e estudantes se
movem com mais ou menos dificuldade, mas onde cada vez menos conseguimos distinguir a tipologia
de espagos em que todos os atores do processo de ensino e de aprendizagem se podem movimentar.

Por isso, é bastante importante definir o que fazer nesses ambientes educativos digitais. J4 em 2013
a Comissdo Europeia, em seu projeto Abrir a Educagao, afirmava que é preciso encontrar “formas
inovadoras de aprendizagem e ensino, de elevada qualidade, através do recurso as novas tecnologias
moveis e aos novos contetdos digitais”. (2013, p. 2). Ou seja, “o desafio nao ¢é [...] o de integrar o
‘digital’ na relacio ensino-aprendizagem, nem de desenvolver nos jovens competéncias instrumentais
para o ‘uso’ das tecnologias da informacio e da comunicagio, mas sim o de os preparar para uma
pertenga cultural plena, madura e ativa na nova era”. (FIGUEIREDO, 2016, p. 20).

GERACAO MOVEL 2.0

Desde o final do século XX a tecnologia vem se tornando uma constante por todo o lado. Telefones
e computadores cada vez mais pequenos, portiteis e com potencialidades cada vez mais complexas
levaram-nos 4 dependéncia destes dispositivos (aos quais, alguns anos mais tarde, foram acrescidos os
tablets), dado que nos permitem uma conectividade quase constante e em praticamente qualquer lugar.

Muito mais receptivos a novidade, os jovens rapidamente fizeram desse tipo de aparelhos uma
extensdo do préprio ser. Nesse contexto, a forma como as novas geragoes pensam e ‘funcionam’ acabou
por se modificar. Mas, ainda que vdrias expressoes jd tenham sido usadas para caracterizd-las (Geragio
Moével, Geragao Digital, Nativos Digitais ou iGeneration, entre outras), a mobilidade continua a ser o
principal elemento, que lhes permite funcionar em rede, viver do imediato e chegar tao répido ao que
estd préximo como ao que estd longe.

Um dos termos mais interessantes, e que muito bem caracteriza essas novas geragoes, ¢ o de

Rosen (2011), que fala numa ‘iGeneration’, explicando que nesse termo o ‘i’ tanto representa as
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diferentes tecnologias méveis que hoje se encontram ao dispor de criangas e jovens, como um crescente
individualismo na forma como esses mesmos equipamentos podem e, normalmente, sio usados.
Porém, essa utilizagao individual tem a ver com a customizag¢io de contetidos que os proprietdrios dos
equipamentos podem definir, e nao com a forma como seus usudrios encaram a partilha de informagées
por meio desses mesmos dispositivos.

De fato, “na partilha estd o poder”. (PRENSKY, 2010). A vivéncia em rede, em permanente
contato tanto com os amigos que estao lado a lado como também com o mundo, é uma realidade
que hoje contribui para modificar o préprio paradigma educativo, uma vez que a maior parte dos

equipamentos méveis, como smartphones ou tablets permite

remover o terreno s6lido da instrucao da sala de aula e da educa¢io como transmissio ou construgio
de conhecimento dentro das restricdes estabelecidas por um curriculo e substitui-lo por um
processo cibernético de aprendizado através de negociagio e exploracio continuas. (SHARPLES,

2005, p. 6).

Porém, vem-se verificando, cada vez mais, que as competéncias dos individuos dessas novas
geracoes no que diz respeito a utilizagao desses equipamentos fica muito aquém de suas possibilidades,
sobretudo porque ela se resume, nio raras vezes, a uma fun¢io meramente social. Porém, apesar do
formato relativamente pequeno, smartphones e tablets sao hoje computadores potentissimos, permitindo
0 acesso a um manancial quase inesgotdvel de recursos e aplicativos para as mais variadas fun¢oes.

E por isso hoje cada vez mais importante ultrapassar a barreira da literacia digital, alcangando um

patamar mais elevado: o da fluéncia digital®.

‘Literacia digital’ e ‘fluéncia digital’ sao duas etapas na aquisi¢io de competéncias associadas a0 mundo
das tecnologias, associando & primeira expressio a capacidade de interagir com a tecnologia, tal como
uma pessoa letrada sabe ler, e a segunda etapa se configura como uma prética continuada do uso
da tecnologia conseguindo, a partir de um uso correto, atingir os objetivos desejados. (RIBEIRO;

TRINDADE apud PORTO; MOREIRA, 2017, p. 150).

E esse o nivel no qual podemos usufruir, plenamente, do potencial digital que temos hoje ao
nosso dispor e que se encontra em constante evolugao, carecendo, por isso, que haja da parte de seus

utilizadores uma consciencializa¢io de que ¢é necessdrio estar sempre em busca de mais conhecimento.

ESCOLA DA GERACAO MOVEL

Como foi ja referido, a Comissao Europeia (2013) considera importante a integracao de tecnologias
e conteudos digitais nas escolas como forma de promover pedagogias inovadoras e a consequente

melhoria dos processos de ensino e de aprendizagem. De fato, hd vdrias décadas se vem falando sobre a



ligagao das tecnologias a educagio, sobretudo tendo em conta sua evolugao constante e suas vantagens
no que toca a preencher a impossibilidade que o cérebro tem de reter um cada vez mais elevado
numero de informacoes. (RODRIGUES, 1981).

Além disso, a nao linearidade das tecnologias digitais é benéfica para a prépria nao linearidade
do pensamento humano (TRINDADE, 2015), permitindo que o objeto digital seja decomposto,
recomposto e indexado, trabalhado de vérias formas e em alta velocidade, assim como se pode ligar
certos aspetos e conotagoes a outros blocos de informacio. (MATTA, 2001).

Porém, se aos mais jovens a utilizagao das tecnologias se assume como um ato natural e habitual
no seu cotidiano, entre os mais velhos a compreensao de suas possibilidades é mais dificil pelo fato
de essas tecnologias terem chegado mais tarde em sua vida, contribuindo para certa resisténcia a sua
utilizagao, nomeadamente no campo da educa¢io. Na verdade, e como afirmei no ponto anterior, deve
existir um equilibrio entre os estudantes que, normalmente, sao apelidados de ‘nativos digitais’, mas
que muitas vezes nao sabem como desvendar o verdadeiro potencial dessas tecnologias no campo da
educacio, e os docentes, confortdveis ou nao na utilizacio das tecnologias para criar ambientes digitais
de ensino e de aprendizagem. Uns e outros podem, e devem, aprender com as competéncias que tém,
que trazem de seu cotidiano ou de sua experiéncia, trabalhando em conjunto para retirar o que de
melhor existe na tecnologia digital para proveito da educagio.

Ora, encontramos nas escolas formas diferentes de encarar a utilizagao de ambientes digitais para
desenvolver novas prdticas de ensino e de aprendizagem. De um lado, estao sobretudo docentes ou
mesmo membros das estruturas administrativas das escolas, que encaram os ambientes digitais de
aprendizagem com desconfianga e desconforto, resultando isso, normalmente, do desconhecimento do
verdadeiro potencial da utiliza¢io da tecnologia digital ao servico da educagio. Nesse ponto, colocar
as novidades tecnoldgicas a disposi¢ao de estudantes e professores a0 mesmo tempo nao facilita muito,
sobretudo porque para alguns professores é ainda dificil perceber que a integragio das tecnologias
digitais ndo os leva a perder o controle sobre a disseminacio do conhecimento, antes pode levd-los a
criar, em conjunto com seus estudantes, mais e melhor conhecimento.

De outro lado, estdo aqueles que aceitam a utiliza¢io das tecnologias, reconhecem seu valor e,
sobretudo, seu potencial para modificar o ensino e para quem a tecnologia digital ¢ um meio que
se pretende motivador para atingir o objetivo principal que é o desenvolvimento de aprendizagens
ativas, completas e, sobretudo neste novo milénio, adequadas as necessidades dos atuais mercados de
trabalho, que exigem cada vez mais o dominio de competéncias como o espirito critico, a criatividade
e a capacidade de trabalho aut6nomo e colaborativo, entre outras. (TRINDADE; MOREIRA, 2017a).

A escola do século 21 tem de se redesenhar e adaptar as circunstincias, reconhecendo que o
progresso pode sempre parecer complicado, mas, se na escola o objetivo é desenvolver aprendizagens,
essa comunidade deve sempre se adaptar as novidades e delas retirar o que de melhor podem ter
para melhorar a qualidade da educagio. Evoluir ndo significa sucumbir, mas sim adaptar-se as

circunstincias. Nesse sentido, é preciso reconhecer que “a sociedade da informagao nao implica



necessariamente a morte de Gutenberg. Permite é o acesso rdpido, comodo e econdmico ao

conhecimento”. (TAVARES, 2009).

MOBILE LEARNING: SIGNIFICADOS E
POSSIBILIDADES

Aaprendizagem mével, ou mobile learning, nao retine absoluto consenso no que toca a sua definigao.
Por um lado, autores como Crompton (2013) focam a aprendizagem no aprendente, definindo assim a
aprendizagem mével como algo realizado em maltiplos contextos, por meio de interagoes quer sociais,
quer tecnoldgicas e apoiadas em aparelhos tecnoldgicos de uso pessoal. Quinn (2000) apresenta uma
defini¢ao mais focada na tecnologia, referindo que a aprendizagem mdvel se pauta na utilizagao de
dispositivos tecnolégicos méveis, explicando mais tarde que o mobile learning se baseia na ligacao entre
quatro fatores: a capacidade de aceder ou de guardar contetidos num equipamento mével, a capacidade
de produzir novos contetidos, o uso de aplicativos que permitem a produgio de resultados que nao se
conseguiria fazer de meméria e a comunicagao, algo que naturalmente se faz por meio dos aparelhos
moveis. (QUINN, 2011).

Na verdade, a mobilidade acaba por ser a caracteristica fundamental para que a aprendizagem
movel efetivamente ocorra, podendo esta ser de cardter fisico ou virtual. Customizada & medida de cada
estudante, tal como Traxler (2009) refere, esse tipo de aprendizagem pode ser realizado em qualquer
lugar, em qualquer momento e como o utilizador desejar.

A conectividade que esses equipamentos permitem em relagdo ao mundo e entre diferentes
utilizadores possibilita ao estudante acessar uma quantidade de informagao muito maior. Além disso,
a interatividade desse tipo de dispositivos méveis contribui também para que o estudante assuma uma
postura muito mais ativa no processo de aprendizagem, o que lhe confere, normalmente, uma maior
motivagio e, consequentemente, uma melhoria na qualidade dessa mesma aprendizagem.

As vantagens sdo, por isso, muito superiores aos desafios que esse tipo de aprendizagem pode ter
ainda de superar, desafios esses que se prendem, sobretudo, aos custos dos equipamentos e a legislagao.
Quanto aos custos, com o passar do tempo estes tém baixado significativamente, resultando num
problema que em curto prazo se espera que deixe de existir. Sobre a legislagio, o tempo também
ird, com certeza, contribuir para sua resolu¢io, dado que cada vez mais as estruturas governativas
compreendem as vantagens da adaptagdo das escolas aos ambientes educativos digitais enquanto forma
de melhorar a qualidade do processo educativo em geral.

Na verdade, aquilo que entendemos ser o maior desafio ¢ a mudanga das mentalidades, pois a

nova realidade

C



implica uma alteracio cultural, pois obriga a repensar os papéis dos professores e dos estudantes, ¢ a

relagio e os equilibrios existente entre eles, para além das implicagoes a nivel da planificacio de cursos
e curriculos, sistemas de avaliagio, formas de ensinar e aprender. (TRINDADE; MOREIRA, 2017b,
p- 81).

O ‘PODER’ DO DIGITAL NA CRIACAO DE CENARIOS
SUSTENTAVEIS DE INOVACAO PEDAGOGICA

A rentabilizagao de ambientes digitais na educagao pode contribuir para a difusao de aprendizagens
completas, nas quais o ‘aprender’ e o ‘aprender fazendo’ se complementam numa prdtica construtivista
de qualidade ¢ o aluno pode rentabilizar os conhecimentos do préprio cotidiano e assim aprender a
aplici-los na construgao de mais e melhor conhecimento.

Assim, podem ser criados novos cendrios de aprendizagem, focados, sobretudo, na aprendizagem —
nao ¢ o aluno o mais importante nem o professor: as aprendizagens de qualidade passam a ser o grande
foco das estratégias educativas —, nos quais o interesse dos jovens pelo mundo digital e as vantagens que
este pode trazer para o meio educativo (e que proporcionam aos docentes estratégias mais eficazes para
transmitir seus conhecimentos) se aliam.

Teremos assim a possibilidade de ver o desenvolvimento de cendrios sustentdveis de inovagao
pedagégica, onde a tecnologia digital nio é um mero recurso, mas sim uma estratégia completamente
integrada a prdticas pedagdgicas que apontam diretamente para uma postura critica perante a
informagao que chega aos estudantes e os auxilia tanto a compreender os ambientes digitais como a
saber adaptar-se perante as mais variadas situagoes.

Esses ambientes de aprendizagem acabam por se interligar com as ideias de Wenger e Lave sobre
comunidades de prdtica, conceito que os autores apresentaram ainda nos anos 90 do século passado. E,
apesar de essas propostas se aplicarem a aprendizagem em geral, o que interessa em sua relagao com o
processo educativo e, em particular, com o uso das tecnologias nesse processo educativo, é que esse tipo
de comunidade, como os autores refletiam, sio grupos de pessoas que partilham de um gosto ou uma
preocupagio comuns sobre determinado assunto e procuram aprender como fazer melhor a4 medida
que interagem de forma regular. Ora, esse é o processo educativo que devemos buscar desenvolver com
nossos alunos.

Wenger refletia a propdsito dessas comunidades descrevendo os trés elementos importantes que

delas tem de fazer parte:

o dominio: os membros juntam-se devido a uma necessidade de aprendizagem que tém em comum
(quer esta necessidade seja explicita ou nio e quer a aprendizagem seja 0 motivo para se juntarem ou

um produto disso mesmo); a comunidade: a sua aprendizagem em comum forma um lago entre si ao



longo do tempo (que se concretiza de vdrias formas e no serd necessariamente homogénea); a prética:
as suas interagoes produzem recursos que afetam a sua pratica (quer pratiquem de forma coletiva ou

separada)’. (2011, p. 1-2)

Nesse contexto, entendemos que existe uma profunda relagao entre os conceitos de conectivismo*
e conhecimento conectivo, dado que os ambientes de aprendizagem podem ser organizados em torno
de ecologias que promovem e suportam a criagio de comunidades de aprendizagem. De fato, se
alargarmos essa ideia aos ambientes digitais de aprendizagem, em particular aos que se desenvolvem em
torno de dispositivos méveis, que permitem trabalhar em ambientes educativos formais e nao formais,
uma ecologia de aprendizagem’® forma-se em uma comunidade com um interesse comum, que partilha
entre si o conhecimento de forma organizada, evoluindo constantemente e permitindo uma constante
interacdo entre seus participantes. (TRINDADE, 2015). Assim, quando se constr6i uma ecologia de
aprendizagem, tal como na formagio de redes, interligadas umas as outras, o conhecimento vai fluir,
crescer, modificar-se e proporcionar o aumento do conhecimento de todos os que integram essa mesma
ecologia. (TRINDADE; MOREIRA, 2018).

Siemens (2003) escreve a esse respeito indicando que em ambientes formais de aprendizagem,
onde o conceito de auto-organizado dd lugar a um processo mais estruturado de transmissao de
conhecimentos, o professor terd o papel de ‘jardineiro’, responsdvel por cuidar do seu jardim’.

As ecologias de aprendizagem, fundamentadas em modelos digitais, relacionam-se entao com
a aprendizagem em rede, precisamente por ser possivel criar e ampliar o conhecimento por meio
da criagao de redes (plenamente associadas e interligadas com as comunidades de prdtica). Essa
nova forma de trabalho, conectada, em rede, tem alterado a forma como a aprendizagem pode e
deve ocorrer. Como Paulo Dias refere, “a imersao social e cognitiva é assim o trago distintivo da
mudanga para a constru¢io colaborativa das redes de aprendizagem e conhecimento nas comunidades
virtuais e de prética”. (2013, p. 5). Nesse contexto, o professor deixa de ser o tnico veiculo de
acesso ao conhecimento e os estudantes passam a ter um papel muito mais ativo e construtivista
no que toca ao acesso a esse mesmo conhecimento. Assim, os estudantes passam a ser o foco da
aprendizagem, desenvolvendo novos tipos de competéncias, ativas e construtivistas, nomeadamente
no que diz respeito a capacidade para processar, filtrar e validar todas as informagées a que acederem.
(TRINDADE, 2018).

Dessa forma, a utilizagao de tecnologias méveis permite o desenvolvimento de estratégias
completas no processo de aprendizagem: o professor tem ao seu dispor diferentes aplicativos e
ferramentas que lhe permitem uma apresenta¢io da informagao de forma estimulante e até mesmo
disruptiva, o estudante pode aprender de uma forma mais customizada e a aprendizagem ocorre
verdadeiramente quando o estudante se apropria dos contetdos e se torna capaz de aplicd-los em

situacoes completamente diferentes.
¢



UTILIZACAO DE ESTRATEGIAS DE ENSINO
MOVEL NO DESENVOLVIMENTO DE CENARIOS
INOVADORES DE APRENDIZAGEM

Na iniciativa da Comissao Europeia ‘Abrir a Educa¢ao’ (2013), ¢ referido que usar tecnologias
na educagio “permite a combinagio de pedagogias inovadoras com um uso eficaz de ferramentas e
contetdos digitais que, por sua vez, podem melhorar a qualidade dos processos de ensino e aprendizagem”.
(COMISSAO EUROPEIA, 2013, p. 3). Porém, é importante que os docentes, ao prepararem suas
atividades usando equipamentos mdveis para desenvolver ambientes digitais de aprendizagem, deem
mais valor ao objetivo que pretendem ver concretizado do que ao meio para atingir esse mesmo objetivo.
Em concreto, ao se selecionar os aplicativos para utilizar é importante ter em conta um conjunto de
indicadores, fundamentais para que tanto o processo quanto a aprendizagem ocorram de forma eficaz e
positiva. Sao esses indicadores a funcionalidade, a adequagao dos contetdos, a adequagao aos objetivos

e aos interesses dos estudantes, o engajamento e a acessibilidade, conforme Quadro 1.

Quadro 1 — Guia para avaliagio de aplicativos digitais para dispositivos méveis.

Indicadores Descritores

Funcionalidade 1. O aplicativo tem uma interface intuitiva?
2. E ‘user friendly’?

3. Promove novas formas de aprender?

Adequagio dos contet- | 1. O contetido do aplicativo ¢ adequado a idade dos estudantes?
dos 2. A interface do aplicativo também ¢ adequada 2 faixa etdria dos estudantes?

3. O design do aplicativo ¢ atrativo para os estudantes?

Adequagio aos objetivos | 1. O aplicativo contribui para a concretizagio dos objetivos de aprendizagem?
e interesses dos estudan- | 2. Vai ao encontro das expectativas de aprendizagem dos estudantes?
tes 3. Inclui funcionalidades interativas, que permitem feedback, avaliagio e reflexao?
Engajamento 1. O contetdo do aplicativo é convidativo e relevante para o nivel de ensino?

2. Inclui principios da gamifica¢io e métodos motivadores?

3. Ajuda os estudantes a conectar as aprendizagens na escola com as experiéncias do seu cotidiano?
Acessibilidade 1. O aplicativo promove diferentes estilos de aprendizagem?

2. Inclui possibilidade de personalizacio dos contetidos?

3. Inclui niveis diferentes para as competéncias de diferentes utilizadores?

Fonte — Adaptado de EDUCATORS TECHNOLOGY, [s.d.].

Atualmente existem os mais variados aplicativos, muitos deles jd preparados com objetivos
educativos. Apontaremos a seguir trés exemplos, que escolhemos levando em conta trés questoes

importantes: o fato de poderem ser utilizados em diferentes dispositivos, fixos ou méveis, e em diversos



sistemas operativos; serem gratuitos; poderem ser utilizados quer pelos professores, quer pelos alunos,
permitindo assim uma verdadeira aprendizagem ativa e construtivista. Existem ainda aplicativos
associados ao audiovisual, que permitem uma visualizagao mais interativa dos contetidos, fator que me

parece conferir maior qualidade & prépria aprendizagem.

Thinglink

Esse aplicativo, que pode ser acedido por meio do /ink https://www.thinglink.com/, visa a
transformagio de imagens 2D em imagens interativas, de uma forma bastante simples e intuitiva,
permitindo assim nao s6 aumentar, mas também melhorar a forma como se analisa a informacao
relativa a essa imagem. Tal aplicativo pode ser utilizado pelos estudantes enquanto ‘leitores’ da imagem
fornecida pelo professor, de forma autdénoma, assistindo a todos os contetidos que nela foram inseridos
da forma que mais lhes interessar. Além disso, os préprios estudantes podem usar essa estratégia para

fazer apresentagoes ou organizar informacoes.

Figura 1 — Exemplo de utiliza¢io do aplicativo Thinglink.

Elementos
referentes a0 Rei D.
Manuel: Esfera
armilar e cruz de
Cristo

Fonte — Da autora.

Aurasma

Trata-se de um aplicativo para realidade aumentada, acessivel por meio da pdgina https://www.
aurasma.com/, cujo objetivo ¢ possibilitar a sobreposi¢io de duas imagens, ou de uma imagem e de
um video ou de um objeto em 3D. Esse aplicativo também nos permite aumentar a interatividade da
informagao que o professor pretende disponibilizar e, novamente, pode ser utilizado quer por docentes
quer por discentes, de forma sincrona ou assincrona.

Aqui a diferenca para o exemplo anterior estd no fato de que é a primeira imagem que, uma vez
visualizada por meio do aplicativo existente num dispositivo mével, desencadeia o aparecimento do
segundo documento (seja ele a imagem 2D, seja a imagem 3D ou o video).
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Figura 2 — Exemplo de utilizagao do Aurasma.
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Fonte — Da autora.

Edpuzzle

Essa plataforma on-line (acessivel em https://edpuzzle.com/) nos permite transformar videos em
pequenas videoaulas, uma vez que neles podemos inserir comentdrios, questiondrios ou substituir o
dudio existente.

Fazendo o upload de um video por meio do conjunto de websites existentes nessa plataforma,
é possivel fazer o corte desse video, de forma a ficarem acessiveis aos estudantes apenas os minutos
pretendidos; inserir questoes (que podem ser de resposta aberta, verdadeiro ou falso ou multipla
escolha); inserir comentdrios escritos ou dudio ou mesmo substituir completamente o dudio do video
(sendo aqui menos interessante o fato de que todo o dudio terd de ser substituido, nio sendo possivel
fazé-lo apenas a uma parte do contetdo digital).

Disponibilizando o acesso aos estudantes, estes podem gerir a forma como querem visualizar o
documento, e o docente pode controlar também se os estudantes fazem ou nio essa visualizagao e o

que respondem em cada uma das questoes colocadas.



Figura 3 — Exemplo de utilizagao do Edpuzzle.
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CONCLUSAO

As novas geragoes de estudantes que passam pelos bancos da escola estao hoje completamente
integradas num mundo digital, mas ainda precisam aprender a converter aquilo que é uma utilizagao
meramente social dos dispositivos méveis e aplicativos que neles podem ser instalados em outros tipos
de utiliza¢do, nomeadamente, ao servico de novos ambientes educativos.

Nesse contexto, é importante que os docentes e as escolas consigam aceitar e utilizar da melhor
forma todas as possibilidades geradas por esses novos tipos de aprendizagem, conectivistas (SIEMENS,
2003), construtivistas e nos quais aprendizagem formal e nio formal podem se diluir, hibridizar e
contribuir para criar ambientes de aprendizagem férteis, dinAmicos e nos quais os estudantes se sintam
mais motivados para, efetivamente, construir seus conhecimentos. (MOREIRA; TRINDADE, 2017).
Nesse sentido, e como refere Figueiredo (2016), o desafio estd na integragao das estratégias digitais
de forma que permita o desenvolvimento de competéncias emancipadoras e fomentadoras de uma
cidadania plena e ativa neste novo milénio.

Nesse contexto, é importante fazer uso consciente das ferramentas digitais, de forma a

desenvolver cendrios efetivamente sustentdveis e inovadores, mas em fung¢io dos resultados que se
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pretende alcangar e nao apenas como uma forma de fazer apenas o mesmo, mas com equipamentos
mais complexos. Dai que a andlise dos dispositivos, das plataformas digitais ou dos aplicativos
deva ser feita de forma criteriosa, de forma a nio corrermos o risco de prejudicar o processo de
aprendizagem, em vez de o melhorar.

Nesse contexto, encontramos o ‘poder’ do digital: porque esse tipo de estratégias e cendrios
confere maior poder ao ato de ensinar e de aprender, potencializando a qualidade da aprendizagem,
e porque o digital, sobretudo associado ao ensino mével, confere um verdadeiro poder ao professor
para criar cenarios inovadores e sustentaveis, que motivem seus estudantes, e também a estes, que
tém nas maos um enorme poder para estruturar suas aprendizagens de uma forma absolutamente
customizada. Ficam assim criadas as condicoes para que os ambientes digitais de aprendizagem

transformem efetivamente a educacao.
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NOTAS EXPLICATIVAS

1 Este termo j4 foi usado vérias vezes para caracterizar os jovens do século XXI, nascidos em plena Era Digital
e habituados a lidar com os mais variados dispositivos méveis, mantendo-se permanentemente conectados
com o mundo e usando esses mesmos dispositivos para socializar-se, trabalhar ou acompanhar diferentes
momentos das suas vidas. Outros termos que seguem a linha deste sao Geragao Digital, Nativos Digitais
ou iGeneration.

2 Capacidade de utilizar diferentes tecnologias digitais de acordo com seus objetivos, de forma a atingir, da
melhor maneira, os resultados desejados. Alguém que ¢ letrado digital conhece a tecnologia digital e sabe
usd-la. Porém, fluente digital é aquele que sabe quando usar a tecnologia digital, como e porque usa-la,
tirando efetivo proveito dos verdadeiros beneficios que resultam de uma proficiente utilizagio das mais
variadas tecnologias digitais.

3 Disponivel em: <http://wenger-trayner.com/resources/what-is-a-community-of-practice/>. Acesso em: 18
fev 2018. Tradugado nossa. No original consta: “The domain: members are brought together by a learning
need they share (whether this shared learning need is explicit or not and whether learning is the motivation
for their coming together or a by-product of it); the community: their collective learning becomes a
bond among them over time (experienced in various ways and thus not a source of homogeneity); the
practice: their interactions produce resources that affect their practice (whether they engage in actual
practice together or separately)”.

4 Pode ser definido como uma teoria de aprendizagem que resulta da ligacdo entre diferentes pessoas que
partilham conhecimento entre si, funcionando em rede e ampliando os préprios conhecimentos por meio
dos conhecimentos de todos aqueles com quem estao conectados. Nesse sentido, essa teoria se pauta no
pressuposto de que o conhecimento ¢ o resultado de um ato coletivo. Assim, o conhecimento encontra-se
distribuido em redes de relages, e a aprendizagem consiste na capacidade de construir e cruzar essas redes.

5 Pensando a educa¢io enquanto um sistema vivo, complexo e adaptativo, ou seja, uma ecologia. Em contexto
educativo, remete para a formagio de comunidades de interesses comuns, nas quais o conhecimento ¢
partilhado e evolui em fun¢ido da interagio entre seus participantes. Assim, tal como um sistema ecoldgico,
uma ecologia de aprendizagem transforma-se, adapta-se aos interesses daqueles que dela fazem parte e
modifica-se criando sempre mais aprendizagens e, consequentemente, mais conhecimento.

DEFINICOES

Conectivismo: pode ser definido como uma teoria de aprendizagem que resulta da ligagdo entre diferentes
pessoas que partilham conhecimento entre si, funcionando em rede e ampliando os préprios conhecimentos
por meio dos conhecimentos de todos aqueles com quem estdo conectados. Nesse sentido, essa teoria se pauta
no pressuposto de que o conhecimento ¢ o resultado de um ato coletivo. Assim, o conhecimento encontra-se
distribuido em redes de relagdes, e a aprendizagem consiste na capacidade de construir e cruzar essas redes.

Ecologia de aprendizagem: pensando a educagio enquanto um sistema vivo, complexo e adaptativo, ou seja,
uma ecologia. Em contexto educativo, remete para a formagio de comunidades de interesses comuns, nas
quais o conhecimento ¢ partilhado e evolui em func¢io da interacio entre seus participantes. Assim, tal como



um sistema ecoldgico, uma ecologia de aprendizagem transforma-se, adapta-se aos interesses daqueles que dela
fazem parte e modifica-se criando sempre mais aprendizagens e, consequentemente, mais conhecimento.

Fluéncia digital: capacidade de utilizar diferentes tecnologias digitais de acordo com seus objetivos, de forma
a atingir, da melhor maneira, os resultados desejados. Alguém que ¢ letrado digital conhece a tecnologia digital
e sabe usd-la. Porém, fluente digital ¢ aquele que sabe quando usar a tecnologia digital, como e porque usi-la,
tirando efetivo proveito dos verdadeiros beneficios que resultam de uma proficiente utilizagao das mais variadas
tecnologias digitais.

Geragao movel 2.0: esse termo jd foi usado vérias vezes para caracterizar os jovens do século XXI, nascidos em
plena Era Digital e habituados a lidar com os mais variados dispositivos méveis, mantendo-se permanentemente
conectados com o mundo e usando esses mesmos dispositivos para socializar-se, trabalhar ou acompanhar
diferentes momentos das suas vidas. Outros termos que seguem a linha deste sao Geragao Digital, Nativos
Digitais ou iGeneration.






