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INTRODUCAO

A Sociedade da Informacao e do Conhecimento esta baseada nos meios
de comunicacao oferecidos pelas Tecnologias da Informacdo e da Comunicacao
(TIC) . Atualmente, hd uma proliferacao das tecnologias digitais méveis que esta
gerando uma grande expectativa inclusive na drea educacional. As tecnologias
moveis vém crescendo de forma exponencial, atingindo as pessoas, alterando
suas rotinas. O inicio foi o telefone celular, que evoluiu para o smartphone que
além das funcbes tradicionais de comunicacdo permite o acesso a dados e infor-
mac¢des em qualquer momento e em qualquer lugar.

A disseminacdo do uso de telefone celular ultrapassou a funcao de tele-
fonia propriamente dita e mudou a forma como as pessoas se comunicam, tra-
balham e se divertem. Hoje, os celulares integram, em um sé aparelho, outras
fungdes como: PDA; GPS; TV portatil; WAP que permite o acesso a Internet; aos
leitores de dudio; a video e a texto; entre outros.

A pesquisa realizada pelo CETIC.br em 2012 indicou que os tipos de equi-
pamentos utilizados pelas criancas e adolescentes (faixa de 9 a 16 anos) no Brasil,
para acessar a Internet ja aponta o celular como o segundo mais frequentemente
citado, tal como mostra a tabela abaixo:

431

OBJETOS DE APRENDIZAGEM



Tabela: TIC KIDS ONLINE 2012

Equipamento utilizado para acessar a internet %
Um computador (PC/desktop/computa-

dor de mesa) que a sua familia divide 38
Um celular para navegar na Internet 21
Um computador (PC/desktop/computador de mesa) que seja seu 20
Um laptop/notebook que seja seu ou que vocé use bas-

tante e que vocé possa levar para seu quarto 10
Um laptop/notebook que a sua familia divide e que

vocé nao pode levar para seu quarto 9
Usa um videogame, como o PlayStation para navegar na Internet 3
Usa tablets para navegar na Internet 2
Usa uma televisdo (TV) para navegar na Internet 1

Outros 16

Fonte: CETIC.br pesquisa realizada entre outubro de 2012 e fevereiro de 2013

Analisando a pesquisa do CETIC.br referente aos domicilios no Brasil no
que tange ao tipo de equipamentos TCl indicados, a presenca de celular é desta-

cada, como mostra a tabela seguinte:

Tabela: TIC DOMICILIOS e USUARIOS 2012 — Acesso as Tecno-

logias da Informacao e da Comunicagéo (TIC)

Equipamento Percentual (%)
Televisao 98
Radio 79
Telefone celular 88
Telefone fixo 34
Computador de mesa 32
Antena parabdlica 31
Console de jogo / videogame 18
TV por assinatura 25
Computador portatil 23
Tablet 2

Fonte: CETIC.br pesquisa realizada entre outubro de 2012 e fevereiro de 2013
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Outro estudo do IBOPE Media releva que 134 milhdes de pessoas, com 10
anos e mais, ttm um telefone moével no Brasil. Destas, 52 milhdes tém acesso a
Internet pelo celular. Neste universo, ainda é possivel distinguir a quantidade de
smartphones conectados a Internet, que hoje é de aproximadamente 20 milhoes.
O uso de dispositivos moveis para acessar a Internet ja esta integrado aos habi-
tos e costumes da populagao brasileira que utiliza os smartphones para conver-
sar com amigos (76%), ler e enviar e-mails (75%), inteirar-se das ultimas noticias
(64%), saber as novidades do cendrio musical (47%) ou assistir a videos (44%)
(IBOPE 2013).

A cada dia surgem mais aplicacdes para dispositivos moveis o que favorece
a expansao dos celulares, inclusive entre os estudantes e professores, mas o gran-
de desafio atual consiste no aproveitamento das funcionalidades dos dispositivos
moveis no processo educacional. Esta drea, denominada de m-learning possui al-
guma peculiaridades e diferencas em relacéo ao e-learning tradicional. O termo m-
-learning, ou mobile learning sao denominagdes de um processo educacional que
utiliza dispositivos méveis e transmissao sem fio. O m-learning é considerado uma
extensao ou uma evolucao do e-learning (aprendizagem intermediada com recur-
sos computacionais). Georgiev et al. (2006) afirma que a principal diferenca entre
e-learning e m-learning é nas tecnologias utilizadas para o acesso e a insercdo dos
objetos educacionais. Caudill (2007) define m-learning como qualquer aplicacao
de e-learning que esteja inserido ou que demanda, via dispositivo mével, sendo
este termo relativamente novo, podendo existir outras definicdes em uso.

O m-learning nao é constituido apenas do acesso a informacdes e a
conteudos educacionais em qualquer lugar a qualquer hora, e sim da capacidade
de criar, construir oportunidades criativas. Pode-se considerar que as aplicagdes
educacionais de m-learning possibilitam o compartilhamento do conhecimento,
a aprendizagem cooperativa, a interatividade, a pesquisa, a iniciativa e a moti-
vacdo dos estudantes na construcdo dos préprios conhecimentos. (BARCELOS,
2012)

Barcelos (2012) comprovou em investigacao com alunos de cursos técnicos
que o uso da tecnologia mével, apoiada por estratégias de ensino flexibilizadas
pelos estilos de aprendizagem, é capaz de promover melhoria no processo de
construcao do conhecimento. Ele investigou a insercao de dispositivos moéveis,
em particular os telefones celulares, no apoio ao processo de construcdo do co-
nhecimento. O autor salienta que as aplicagdes educacionais viabilizadas nos dis-
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positivos moveis possibilitaram experiéncias ao estudante que contribuem nao
apenas na ampliacao de conhecimentos, mas também para a aquisicao de novas
habilidades cognitivas através das experiéncias vivenciadas.

Diversas vantagens sao associadas ao uso de dispositivos méveis no am-
biente educacional mobile learning , como as citadas por Chairprasurt (2013):

«  Maior atencao por parte do estudante e por periodo de tempo mais
longo.

«  Possibilidade de acesso a informacbes apresentadas de diversas for-
mas, sob demanda, com apresentacdo de qualidade e de facil assimila-
¢ao que parecem mais relevantes aos estudantes.

« A possibilidade de aprendizagem colaborativa através de interacdes
sociais que contribui para aumentar a motivacao.

«  Aumento na confianca por parte dos estudantes de que a experiéncia
de aprendizagem sera bem-sucedida.

«  Os dispositivos moveis (celulares) sdo mais baratos, menores, pesam
menos comparados com os computadores pessoais (PC) e os note-
books.

Os dispositivos moveis ndo substituem o ensino presencial e, como quais-
quer outras estratégias educacionais, constituem-se na utilizacdo de mais um
recurso educacional e tecnolégico que possibilita ao professor a melhoria da
qualidade da educacdo e motivacao dos estudantes. Portanto, vale aproveitar as
possibilidades tecnoldgicas dos recursos disponiveis nos telefones celulares para
atividades educacionais e em especial para trabalhar com objetos de aprendiza-
gem juntamente com diversas outras modalidades de atividades, tais como: troca
de mensagens, consulta a glossarios, participacdo em féruns de discussao, envio
de videos, realizacdo de testes e avaliacdes com realimentagao imediata, acesso
a podcasts, a videos e acesso a conteudos interativos. Estas duas ultimas moda-
lidades constituem o formato tipico de objetos de aprendizagem, embora varias
das outras atividades também pressuponham o uso de objetos de aprendizagem.

A definicao de objetos de aprendizagem (OA’s), segundo Behar (2013, p.62)
“ainda é debatida pelos grupos de pesquisa, por haver um conflito na sua composi-
¢do e/ou construgao, mas envolvem dois aspectos: a utilizagdo de recursos digitais
e o envolvimento de aspectos pedagdgicos” A mesma autora relata que o conceito
utilizado pela comunidade académica é o conceito de Wiley.
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Objetos de aprendizagem sao elementos de um novo
tipo de instrucao baseada em computador construido
sobre um novo paradigma da Ciéncia da Computagao.
Eles permitem aos designers instrucionais a construgao
de pequenos componentes instrucionais os quais podem

ser reutilizados inUmeras vezes em diferentes contextos
de aprendizagem. Eles sao geralmente entendidos como
entidades digitais derivados da Internet, e que podem ser
acessados e utilizados por qualquer nimero de pessoas
simultaneamente. (WILEY, 2000, p.58)

O conceito de objetos de aprendizagem tem sofrido alteragcdes. A partir
das definigdes técnicas vinculadas ao seu uso na drea educacional, pode-se dizer
que sao unidades formadas por um contetido didatico como: um video; uma ani-
macao; um texto; uma gravagao ou uma imagem, e podem ainda ser formados
por uma unidade, que agregada a outra, forma um novo objeto, ou seja: objeto
de aprendizagem é qualquer material digital com fins educacionais. Portanto, sdo
recursos que oportunizam inovacdes pedagdgicas visando a ensejar melhores
condigdes para o processo de ensinar e aprender da geracao do século XXI.

Em atividades presenciais, a utilizacao de objetos de aprendizagem pode
ser um bom recurso pedagdgico para facilitar o processo de ensino e aprendi-
zagem de um conteudo, facilitando a constru¢do do conhecimento dos alunos
(TAVARES, 2007). Porém, nas escolas, a execucao de OA usualmente se limita aos
computadores do tipo desktops, o que leva a dificuldades, como falta de compu-
tadores para todos os alunos, indisponibilidade, ou até mesmo, prejuizo de tem-
po com deslocamento dos alunos até o laboratério de informatica. Diante desses
problemas/dificuldades e levando em consideracdo que uma grande porcenta-
gem dos alunos dispde de dispositivos mdveis em sala de aula, percebe-se que
um recurso valioso capaz de ensejar um uso mais frequente, ubiquo e flexivel
da TIC ndo estd sendo devidamente aproveitado. Diversas iniciativas tém surgi-
do no sentido de promover o uso de dispositivos méveis na educacdo. A UNES-
CO (2013), acreditando que as tecnologias méveis podem expandir e enriquecer
as oportunidades educacionais para os estudantes em diversificados contextos,
coordenou a elaboracdo de um documento com orientagdes sobre politicas de
uso da tecnologia moével para aprendizagem. Franciscato (2009), constatando a
necessidade de facilitar o acesso a recursos educacionais passiveis de uso de dis-
positivos méveis, defendeu a proposta de Repositério de Objetos de Aprendiza-
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gem para dispositivos moveis, destacando que a utilizagao da computacao movel
aperfeicoa a maneira de como o aluno em sala de aula presencial acessa objetos
de aprendizagem.

O acesso pelos telefones celulares aos objetos de aprendizagem deman-
da a construcdo de materiais projetados especificamente para esta finalidade. Os
conteldos devem ser adaptados tanto no formato e midias envolvidas, devido as
caracteristicas especificas dos celulares, quanto na estratégia educacional, com
periodos de assimilacdo do conhecimento mais curtos uma vez que o padrao de
acesso e de navegacdo nestes dispositivos é diferente daquele nos computado-
res com monitores de tamanho convencional. J4 foi constatado que os usuarios
detém menos tempo em cada pagina do que no caso de uso de equipamentos
desktop com monitores de tamanho maior.

Com estas e outras inovagoes, a Educacdo estd em um momento de tran-
sicdo, em que os paradigmas que vinham orientando os processos de ensino e
aprendizagem estdo sendo colocados a prova, desafiados pelas novas oportuni-
dades que os recursos tecnoldgicos disponibilizam. Segundo Lima (2012, p.19),

..540 muitos os recursos tecnolégicos a disposicao para
aprender e para ensinar, mas a resposta dada pela escola
até agora ainda é muito timida, deixada a critério de cada

professor, sem uma politica institucional mais ousada, co-
rajosa, incentivadora de mudancas. Esta na hora de evo-
luir, de se modificar as propostas, de se aprender fazendo.

Em vista destas e de outras inovacbes, é preciso uma reflexdo sobre o
trabalho docente, sobre o processo de aprender na sociedade atual. A pratica
pedagdgica precisa levar em conta tais inovacdes tecnoldgicas e isto demanda
continuo aperfeicoamento profissional, preparo especializado para que possam
aproveitar, de forma adequada, os recursos que seus alunos da geracao digital,
utilizam corriqueiramente. A geracdo que utiliza com familiaridade computa-
dores, softwares, celulares, tablets, smartphones e todos os recursos inerentes a
esta tecnologia, aprende motivada de forma um tanto diferente de como acon-
tecia antes da disseminacdo destes recursos na sociedade. E preciso investir na
formacao do professor e sua atualizacao, promovendo oficinas que tratem nao
apenas da reflexdo sobre educacao e o uso das tecnologias digitais em sala de
aula — como auxiliares no processo de ensino e aprendizagem —, mas também
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na experimentacao real pelos professores com vistas a familiarizarem-se com as
funcionalidades dos recursos disponiveis, de modo que possam delinear novas
abordagens para as atividade de ensino e aprendizagem. Sao necessarias estra-
tégias de ensino que estimulem o aluno a querer estudar para poder aprender, e
0 ensino, via objetos de aprendizagem e dispositivos moveis, oferece uma alter-
nativa viavel para inovar a pratica pedagdgica e motivar os alunos. Isso possibilita
que o professor e o aluno estabelecam uma relacao de construcdo e descobertas
em um novo cendrio educacional.

Novas tecnologias no contexto de m-learning

Entre os recursos recentemente incorporados aos dispositivos moveis co-
meca a crescer a atencdo para o recurso do QR (Quick Response) Code' que per-
mite o uso do celular com apoio desta estratégia para facilitar a recuperacdo de
conteudos.

Figura 1 - Imagens de QR Code.

Segundo Coelho (2013), “QR Code consiste de um grafico 2D de uma caixa
preta e branca que contém informacdes pré-estabelecidas como textos, paginas
da Internet, SMS ou nimeros de telefone.” QR Code é um cédigo de leitura rapida,
constituido de uma série de cédigos e caracteres decodificados em uma imagem
quadrada, que tem uma grande capacidade de armazenamento de dados. A
partir de um aplicativo de leitura o QR Code pode ser utilizado em sala de aula. Os

' QRCode (Quick Response Code) codigo de barras bidimensional utilizado como um rétulo que

pode ser lido por um leitor éptico e os dados incluidos no cédigo sdo extraidos e processados.
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codigos podem ser facilmente escaneados usando qualquer celular com camera
fotogréfica, para fazer a leitura do seu conteudo.

Esses cédigos de barras surgiram em 1994, segundo (COELHO apud LIMA,
2012, p.20), e foram criados pela empresa japonesa Denso-Wave para identificar
pecas na industria automobilistica. Desde 2003, sao usados para adicionar dados
a telefones celulares através da camera fotografica.

Os jornais, visando ao leitor da geracao digital, colocam ao lado de imagens
relacionadas a algum fato o cédigo QR para que, via celular, o leitor tenha acesso a
toda noticia; para essa geragao é mais interessante que a leitura tradicional.

Figura 2 — Cédigo no jornal Zero Hora.

Em outros paises estes codigos sdo utilizados na televisao, permitindo ao
telespectador a possibilidade de ter acesso a mais informagdes sobre um produto
exibido. Também sao utilizados para se ter acesso a videos de lancamento imobi-
lidrio vistos em outdoors ou placas de imobiliarias. Revistas também publicam c6-
digos QR para que leitores acessem em seus celulares conteudos extras relaciona-
dos as matérias. Sdo usados também em livros de histérias, em boletos bancarios,
panfletos de pizzarias ou em cartdes de visitas. A vantagem do QR Code é que ele
permite acessar enderecos da web, sem a necessidade de digita-lo.

Figura 3 — Cédigos em placas de imobiliaria.
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Figura 4 — Cédigos em outdoor.
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Figura 7 — Cédigos em latas de refrigerantes.
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Figura 8 — Cédigos em outdoor de uma empresa téxtil na Times Square em NY.

A experiéncia desenvolvida por Lima (2012) constitui um exemplo inova-
dor em termos de aproveitamento desta nova funcionalidade disponivel no con-
texto dos dispositivos méveis para uso no ensino e aprendizagem de Quimica.
A investigacdo desenvolvida pela autora em sua investigacdo buscou respostas
para a questdo: Como aproveitar a tecnologia de QR Code disponivel nos disposi-
tivos celulares no processo de ensino e aprendizagem?

A estratégia utilizada, neste caso, visava a aumentar a motivacao do aluno
por meio de atividades que, usando ferramentas digitais, permitissem ao aluno
revisar e trabalhar o conteudo tedrico que deve servir de apoio para a aprendiza-
gem. Em areas como a da Quimica, grande quantidade de informag¢des sdo neces-
sdrias para que o aluno consiga solucionar problemas e aplicar o conhecimento
aprendido, o que é essencial para a aprendizagem. Segundo salientado por Mei-
relles (2011, p.167), “se logo apds o estudo da teoria ndo houver nenhum tipo de
fixacao, havera esquecimento de 70% do que se estudou”. A aquisicdo do conhe-
cimento basico em cada drea do saber é essencial, pois, um contetdo previamen-
te adquirido pelo individuo influencia fortemente o processo de aprendizagem.
Esse conhecimento anterior resultard num “ponto de ancoragem” onde as novas
informacoes irdo encontrar um modo de se integrar ao que o individuo ja conhe-
ce. Novos dados serao assimilados e armazenados na razdo direta da qualidade
da estrutura cognitiva prévia do aprendiz, conforme destacou Ausubel (1978).

No ensino aprendizagem de novos contetidos o professor usualmente
busca, em um primeiro momento, facilitar a aquisicao deste conhecimento ba-
sico que é essencial. Esta é uma fase dificil no processo e o aluno facilmente fica
desmotivado pelo excesso de informacdes que recebe; ele precisa ser capaz de
utilizar, nas atividades de aplicacdo do conhecimento ,— que devem suceder esta
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fase inicial —, pois é colocando em pratica o saber que o estudante torna-se ca-
paz de alcancar niveis mais elevados de cognicdo e aprendizagem. Nesta etapa,
Lima (2012) anteviu a oportunidade de utilizar um recurso tecnoldgico inovador,
disponivel nos equipamentos de todos os alunos e que contribuiu para facilitar o
processo de ensino-aprendizagem, motivando o aluno e conseguindo ndo ape-
nas maior dedicacdo como também melhor aceitacdo das normas sobre momen-
tos em que o uso do celular em sala de aula era inadequado e devia ser evitado.

Modelo de aula utilizando o celular e o QR Code

O planejamento de uma aula, utilizando o celular com este recurso, exige,
primeiro, uma introducdo sobre o que é o QR Code, para que serve e como serd
utilizado numa aula como suporte pedagogico; segundo, deve ser feita a instalagao
do aplicativo de leitura de cdédigos QR. Muitos celulares ja vém de fabrica com esse
aplicativo instalado. Nesse caso, normalmente, basta procurar nas ferramentas o
leitor de cédigo bidimensional. Caso contrario, é necessario procurar um programa
compativel, sendo que o j-nigma reader (Wwww.i-nigma.mobi) é um dos mais po-
pulares leitores de QR que existe, mas tem também Qr Barcode Scanner http://bi-
bliotecno.com.br/?p=29 ou Google Googles, (https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.google.android.apps.unveil&hl=pt_BR) entre outros. O professor e
os alunos precisam ter um telefone celular com camera.

A metodologia utilizada envolve as etapas abaixo, em que o professor deve:

1°)  instalar o aplicativo leitor de QR Code em seu celular;

2°)  fazeruma demonstracao aos alunos de como utilizar o aplicativo em

seu celular;

3°)  salientar aimportancia do QR Code e enfatizar que estdo sendo utili-

zados em jornais; embalagens de produtos; jogos; painéis de propa-
ganda; supermercados; museus; livros; boletos bancarios; medica-
mentos e outras opcoes;

4°)  orientar os alunos de como baixar o aplicativo de leitura;

5°)  utilizar um aplicativo para gerar os cédigos: o aplicativo Qurify

(http://www.qurify.com/pt/) é free e permite criar os cédigos; existe
também o Okaywa, muito usado. E possivel trabalhar qualquer con-
teudo de qualquer disciplina.
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Caso o celular seja Samsung Galaxy, para instalar o aplicativo (INIGMA) bas-
ta acessar a Internet, via o wireless disponivel ou pela Internet paga do celular.
Para acessar a Internet wireless, seguir as orientacdes:

a) Configuracgoes;

b) Conexdes sem fio;

¢) Configuracgoes wireless;

d) Escolher a rede disponivel e conectar.
Com a conexao concluida:

e) Acessar a pagina www.google.com.br;
f) Digitar www.i-nigma.mobi.

Este site vai identificar o celular e direciona-lo para o aplicativo que deve
ser instalado no celular.

Como exemplo, o professor pode mostrar o codigo abaixo e pedir que fa-
¢am a leitura.

Figura 9 - Cédigos com mensagem.

O cédigo é convertido no texto: “Ol3, colega, é um prazer estar aqui neste
encontro pedagdgico, construindo conhecimento”. Apés a demonstragdo o pro-
fessor auxilia os alunos a baixarem em seu celular o aplicativo de leitura. O profes-
sor deve entao gerar alguns c6digos com mensagens ou até mesmo em link para
que os alunos leiam.

Gerador de QR Code - QURIFY

Existem muitos sites que permitem gerar um QR Code a partir da insercao
de um texto, um endereco web, um numero de telefone, uma mensagem, um
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conteudo didatico. No gerador QURIFY (http://www.qurify.com/pt/), apés digitar
o conteudo do cédigo, com até 255 caracteres, clicar no botdo Qurifique e o c6-
digo é gerado. A imagem contendo o cédigo QR pode ser baixada ou ter seu link
disponibilizado para ser publicado em sites ou blogs. Com criatividade o professor
pode criar varios cédigos, referentes ao conteddo de uma disciplina. Para criar
um codigo, basta digitar o contelido na caixa de edicdo e ao término pressionar
o botéo Qurifique.

& QR Code generator. Crie gratuitamente c6digos QR onlines.
5]

=B wwauity.com 0quesio codigos QR? O que posso fazer com um eddigo QR?  Mais informagoes  Home

(max. 255

Como fazer um codigo QR?

Caixa de edlgéF 1 1. Digite sua mensagem

2. Clique Qurifique para qurificar sua
mensagem

[ Qurifique! \ ass  Avangado

3. Baixe a imagem do codigo QR.

1. QR Code Pronto!

Powered By adBrite ’

English Nederlands Italiano Deutsch Pycexmii

awké Qurify OR Codesno 338 84 79 7 227

Figura 10 - Pagina do site qurify.com

Para saber o conteddo de um cédigo gerado basta acessar o leitor, tirar
uma foto da imagem deste cédigo e o contetido é exibido imediatamente.

A imagem do cédigo QR pode ser baixada para o computador ou pendrive.
Tendo os cédigos gerados com textos, atividades de pesquisa, questdes objeti-
vas, descritivas ou enderecos de sites, o professor pode montar um trabalho para
fixacdo, para nota ou uma tarefa qualquer. O cédigo aceita qualquer tipo de con-
teudo, basta usar a criatividade.

Exemplo de uma aula de Quimica com o uso de QR Code

Disciplina: QUIMICA
Contetido: QUIMICA ORGANICA - 3° ano ensino médio.
Material: Celular, acesso a Internet em casa ou na escola.

Objetivo: Relacionar a estrutura de uma molécula e suas reagdes, para po-
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der estudar as etapas que ocorrem em cada tipo de reacao e usar este conheci-
mento para criar novas moléculas.

Procedimentos:

1) O professor gera os cdédigos com perguntas de estruturas moleculares.
Exemplo: Mostre a estrutura molecular do Pentano.

Figura 11 - Cédigo da questdo do exemplo.

2) O professor entrega aos alunos uma folha com varios cédigos de ques-
toes que envolvam este conteudo.

Figura 12 - Folha de questdes.

Os alunos recebem a folha de questdes, fazem a leitura com o celular, e na
mesma folha respondem conforme solicitado.
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Figura 13 — Usando o celular para ler o cédigo.

Outra possibilidade é trabalhar com questdes de multiplas escolhas. O profes-
sor cria, para cada questao, varios codigos e imprime em uma folha; o aluno recebe
a folha com as questdes e os codigos QR Code com as op¢des da questao; o aluno
precisa ler para cada questdo os codigos e escolher a opg¢ao correta.

CONCLUSOES

Ap6s realizar o experimento com esta tecnologia, a pesquisadora Lima
(2012) declara: “vi que é possivel trabalhar com celular em sala de aula, pois os
alunos demonstraram mais interesse em aula, e perderam o costume de estar
sempre utilizando o celular para atividades dispersivas, porque compreenderam
que ha momentos em que podem utiliza-lo para facilitar sua aprendizagem e ou-
tros em que nao é apropriado.’ Isso mostra que os alunos se sentem mais moti-
vados em aula quando o professor utiliza estratégias de ensino inovadoras utili-
zando recursos tecnoldgicos. Como os recursos necessarios para uma aula como
essa sdo free, existe a viabilidade da realizacdo de aulas com o uso de celulares
como recurso didatico, tanto nas escolas publicas como nas particulares, desde
que o professor se proponha a aprender a utiliza-los e crie as situacdes de ensino
e aprendizagem usando este recurso.

O uso de tecnologias digitais na educacdo encontra, atualmente, uma
gama muito grande de possibilidades, especialmente tendo em consideragao o
uso de dispositivos moveis. Para os professores, é imprescindivel a busca do con-
tinuo aprimoramento pelo estudo e pela experimentacdo das novas solucées
em termos de recursos educacionais. Estes podem ser encontrados ou constru-
idos para apoiar o processo de ensino e aprendizagem em todos os niveis da
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educacdo formal e da educacao continuada. Os professores precisam encontrar
meios para trabalhar com os jovens, utilizando os recursos que a tecnologia atual
disponibiliza com o intuito de motivar os alunos para o aprender num mundo
permeado pela tecnologia que deve servir como um apoio e ndo como elemen-
to dispersivo.
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