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O TABLET VAI
A ESCOLA

Bruno Batista Boniati, Glducio Rircardo Vivian, Leon Ferrari,
Matheus Henrique Maciel da Cruz, Tiago Wastowski

RESUMO

O tablet ¢ um equipamento que se equipara aos recursos disponiveis em um com-
putador com a vantagem de ter sido concebido com o conceito da mobilidade. A
existéncia desses equipamentos a disposicao de professores e alunos nos faz refle-
tir o quanto ¢ imprescindivel que tenhamos acoes na tentativa de capacitar seus
usudrios para utilizacio mais qualificada do mesmo. E preciso que os educadores
estejam atentos ao uso que se faz de tais recursos, de forma a inseri-los no meio
escolar naturalmente, tirando proveito maior de suas possibilidades. Este trabalho
descreve as atividades do projeto de extensio “O tablet vai a Escola” cujo objetivo é
levar para as escolas publicas da regido do Instituto Federal Farroupilha — Campus
Frederico Westphalen (IFFAR/FW) iniciativas digitais que se utilizem do tablet
em espacos escolares.

Palavras-chave: Tecnologia. Educagao. Tablet.
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1 INTRODUCAO

Nio é de hoje que se percebe a utilizacio de equipamentos eletronicos em espacos
escolares. Ha alguns anos, os governos (em suas diferentes esferas) tém procurado
equipar as escolas com computadores, projetores e outros aparatos tecnologicos.
No entanto, nos ultimos anos, observa-se uma ampliacido na utilizacao de disposi-
tivos conhecidos pelo termo mobile, ou seja, os dispositivos méveis. Grande parte
do corpo docente de escolas publicas estaduais e federais do Rio Grande do Sul
recebeu, no ano de 2013, um tablet educacional. Tal equipamento se equipara aos
recursos disponiveis em um computador tradicional com a vantagem de ter sido
concebido com o conceito da mobilidade, ou seja, é desprovido do uso de fios e
cabos e pode ser facilmente levado de um espacgo ao outro.

A existéncia de tais equipamentos a disposi¢io do professor nos desafia a enten-
der o quanto é imprescindivel que tenhamos a¢Oes na tentativa de capacitar os
docentes para um uso mais qualificado do equipamento. Desde questoes ligadas
a operacao e seguranca de uso até questdes mais pedagogicas ligadas a escolha
do material especifico a ser trabalhado em sala de aula. E possivel que um passo
seguinte, e ja se observa tal iniciativa em alguns projetos piloto, seja a disponibili-
zacao de tais equipamentos aos alunos, como um recurso didatico disponivel, tal
como o caderno, a calculadora e os mapas expostos na sala de aula.

Grande parte dos alunos traz para a escola experiéncias relacionadas a utiliza-
cao de tecnologias em ambientes nao escolares, como o uso de smartphones ou
mesmo computadores. A escola precisa estar atenta a tais recursos, de forma a
utiliza-los naturalmente nas praticas diarias de sala de aula. Isso permite explorar
as potencialidades das ferramentas tecnologicas em prol de aprendizagens mais
significativas, desconctruindo o forte discurso de que um tablet serve apenas para
navegar na internet, jogar um “joguinho”, ou mesmo como distracao, e sim como
uma ferramenta digital atil para o ensinar e o aprender tanto na escola como fora
dela. A utilizacdo de um dispositivo movel conectado a internet possibilita ao pro-
fessor realizar pesquisas (defini¢oes, imagens, videos, etc.) dentro da sala de aula,
aproveitando o momento em que surge a motivacio pela davida ou questionamento
dos alunos, explorando ao maximo a oportunidade de aprendizado.

Os diferentes equipamentos que sao incorporados aos espagos escolares, entre
eles os tablets, possuem recursos avancados e diversificados. E o caso, por exem-
plo, do sistema de posicionamento global (GPS), o acesso a internet e as cimeras
digitais (frontais e traseiras). Tais recursos, associados a softwares apropriados
podem criar excelentes oportunidades para o professor desenvolver atividades
relacionadas a sua drea de atuacio.
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Diante do exposto, aparece a necessidade de protagonizarmos agoes que ajudem
escolas e estudantes a utilizar os tablets de forma mais criativa e talvez mais efetiva.
Nesde sentido, surge o projeto “O tablet vai a escola”, com a inten¢do de oportunizar
aos alunos e professores de escolas publicas da regidao de abrangéncia do Campus
Frederico Westphalen, do Instituto Federal Farroupilha, o contato com tecnologias
da informacgio e comunicagio nos espacgos de sala de aula por meio de atividades
planejadas e mediadas pelo uso de recursos informatizados, em especial o tablet.

Entende-se que tal projeto se justifica, no momento em que se utilizara de
equipamentos disponiveis no ambito do Instituto Federal Farroupilha assim como
alunos que desenvolvem atividades relacionadas em seus cursos de formacgido (em
especial no Eixo Tecnolégico de Informacgio e Comunicagdo) e que se apoiariam
em tal projeto de forma a atuar além das fronteiras da institui¢do, levando daqui
aquilo que desenvolvem, estendendo as acoes do IFFar para além da sala de aula.

Por meio deste projeto, objetiva-se desenvolver dinamicas e atividades para
uso em diferentes areas do ensino fundamental e/ou médio que se utilizem do
tablet como recurso didatico. Para tanto, também se considera importante a capa-
citacao de docentes para utilizacao do tablet educacional nos espacos escolares e
o incentivo da utilizacido de recursos de comunicac¢ao disponibilizados por meio
de dispositivos moveis de forma a ampliar o espaco da sala de aula, dinamizando
a aprendizagem dos alunos.

2 REFERENCIAL TEORICO

A sociedade que se configura exige que a educagao prepare o aluno para enfrentar
novas situagoes a cada dia. Neste contexto, o uso das tecnologias esta transformando
as relacoes humanas em todas as suas dimensoes, e no ambito educacional nio
tem sido diferente (ANDRADE, 2011). Nio é de hoje que se percebe a utilizacio
de equipamentos eletronicos em espacos escolares. Essas ferramentas oferecem
didatica, métodos e objetos capazes de renovar as situagcdes de interacio, expres-
sdo, criacao, comunicacao, informacao e colaboracao tornando-a diferente daquela
tradicionalmente fundamentada na escrita e nos meios impressos (SOUSA, 2011).

O ensino apoiado em recursos computacionais nas salas de aula nio é algo novo.
Ainda nos anos 80, o0 matematico e pesquisador sul-africando Seymour Papert,
alertava acerca da necessidade de introduzir o ensino de computag¢ao como algo
normal dentro de nossos espacgos escolares e criar condi¢oes de o aluno construir
conhecimento a partir de suas proprias experiéncias.

De acordo com Papert (1988), é mais importante que o professor crie condi¢oes
para a “inven¢do” do que proporcione aos alunos um conhecimento ji pronto. Para
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um melhor aprendizado niao necessariamente os docentes devem instruir, mas sim
criar melhores oportunidades para que o aluno possa construir.

Mello e Mello (2011) afirmam que por mais sofisticados que sejam os equi-
pamentos atuais a maioria deles ndo sera utilizada daqui a 20 anos. Entdo, para
compreender o futuro, € preciso que os estudantes de hoje aprendam a pensar. O
raciocinio é comum a todas as ciéncias. Almeida (2000) enfatiza que os computa-
dores possibilitam representar e testar ideias ou hipoteses, que levam a criagio de
um mundo abstrato e simbolico, a0 mesmo tempo em que introduzem diferentes
formas de atuagio e de interacao entre as pessoas.

Siebra e Silva (2009) alertam que, em geral, as técnicas de ensino adotadas
pelos professores de tecnologia ndo estio maduras o suficiente para se adequar a
diversidade de perfis profissionais, as mudancas constantes da area de computagao
e as novas descobertas tecnologicas. As técnicas de ensino acabam sendo impe-
didas de amadurecer, j4 que novos conceitos e ambientes estdo surgindo a cada
dia e devem ser incorporadas as aulas. Tais colocagdes reforcam a importancia da
necessidade de proporcionar espagos para compreensio acerca das novas tecno-
logias que envolvam todos os sujeitos do processo educacional.

Souza (2012) destaca também que com a emergéncia das novas formas de
comunicagido sem fios, os espacos urbanos (inclusive os epacos escolares) vivem
profundas modificacoes em suas interagoes sociais. O acesso a internet sem fio
oferece outras dinamicas de acesso e de uso da rede, no quotidiano, a grande parte
dos utilizadores. Ressalta-se aqui a importancia da escola e seus sujeitos ficarem
atentos ao potencial dos dispositivos como tablets e smartphones os quais Souza
define como “caixas de ferramentas” que nio devem ser utilizados apenas para
“consertar”.

Considerando as iniciativas existentes para equipar as escolas e entendendo que
essa pode ser uma realidade cada vez mais proxima, entendeu-se que seria adequado
desenvolver um projeto para executar agoes na tentativa de capacitar os docentes
e proporcionar a inclusio digital aos alunos de forma inovadora. De acordo com o
Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educac¢io (FNDE), o tablet entregue aos
docentes (também entregue em algumas escolas aos alunos) tem o propdsito de
oferecer acesso as novas tecnologias de informac¢ao e comunicagio na educagio. O
governo ja disponibilizou inimeros equipamentos que possuem recursos bastante
sofisticados e avancados para as escolas puablicas. Porém, percebe-se que muitos
desses equipamentos estao sendo deixados de lado, pois carecem de manutencgao
ou sao ignorados pelos professores, que muitas vezes nio sabem como utiliza-los
(FUNDO NACIONAL DE DESENVOLVIMENTO DA EDUCACAO, 2007).
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Desse modo, este trabalho visa a capacitar os professores para um uso mais
qualificado de tal equipamento assim como o desenvolvimento e validacao de um
conjunto de atividades que possam ser empregadas em sala de aula utilizando-se
de tablet como recurso didatico e envolvendo os alunos. A seguir serao detalhados
os aspectos metodologicos que orientaram a execuc¢ao das atividades do projeto.

3 METODOLOGIA DE EXECUCAO DO PROJETO

O projeto teve a execucao realizada em trés momentos distintos. O primeiro deles
consistiu-se de estudos e trabalhos internos da equipe do projeto na tentativa de
organizar um material de apoio (bibliografico e digital) especialmente relacionado
a diferentes praticas pedagogicas a serem realizadas nos espacgos escolares com
a utilizacdo de dispositivos moveis e envolvendo os alunos. A realizacido destes
estudos foi importante para proporcionar a propria equipe (bolsitas, técnicos e
docentes) uma expertize minima na conducio das atividades da segunda etapa.

A partir de um referencial tedrico inicial, o segundo momento do projeto con-
sistiu-se de um levantamento de necessidades especificas, ligadas as disciplinas
oferecidas dentro da realidade dos cursos de nivel fundamental e médio focando
de forma especial aquelas de formacio geral e humanistica (matematica, linguas,
estudos sociais e ciéncias). Este levantamento de necessidades foi realizado atra-
vés de reunides e/ou encontros de capacitacdes junto aos docentes das escolas
participantes.

Inicialmente, a coordenacio do projeto realizava um contato com a dire¢ao da
escola para contextualizar a ideia do projeto e verificar a viabilidade de uma parceria
(este contato era normalmente realizado por telefone). Em seguida, uma reunido
presencial era marcada com a dire¢ao e a supervisio na propria escola, fazendo-se
presentes também os bolsistas e o coordenador do projeto. Essa reunido normal-
mente culminava com a indicacio de um ou mais docentes (por parte da dire¢ao da
escola) para uma nova reuniio de planejamento e levantamento de necessidades.
Nessas reunioes, os docentes compartilhavam parte de seu planejamento anual e em
conjunto eram identificados contetdos com os quais seria possivel utilizar o tablet
como recurso integrado as atividades de sala de aula. Neste momento, os estudos
realizados durante a primeira etapa subsidiavam algumas discussoes e ofereciam
oportunidades de sofwares e/ou dinimicas com potencial de explora¢io. Ainda
assim, as sugestoes advindas dos docentes sempre foram consideradas para fins
de planejamento.

Durante a terceira etapa do projeto, fez-se o fechamento do mesmo levando até
os alunos das escolas parceiras, de forma piloto, a execugao das atividades propostas
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e planejadas. Para a viabilidade, foi preciso propor parcerias construidas ao longo
do ano de 2015 e realizar encontros de capacitagiao para planejar a aplicaciao das
praticas desenvolvidas.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

No ano de 2015, o projeto atingiu um publico de 9 professores e 187 alunos de
escolas puablicas estaduais e municipais da regiao de atuacao do Instituto Federal
Farroupilha — Campus de Frederico Westphalen, a saber: E. E. E. B. Sepé Tiaraja
(Frederico Westphalen), I. E. E. Madre Tereza (Seberi), E. M. E. F. Afonso Balestrin
(Taquarucgu do Sul), E. E. E. M. Cardeal Roncalli (Frederico Westphalen), E. E. E. F.
Afonso Pena (Frederico Westphalen) e E. E. E. M. José Zanatta (Taquarucu do Sul).

A média de idade dos alunos que participaram do projeto ¢ de 11 anos e a dis-
tribui¢do por género é de 54% meninas e 46% meninos. A situacdo econdmica das
comunidades envolvidas ¢é bastante diversa uma vez que nos municipios onde o
projeto foi executado a rede particular de ensino é muito pequena e a escola publica
acaba recebendo quase que a totalidade dos estudantes (sejam carentes ou nao). As
escolas visitadas dispunham de alguns recursos computacionais como projetores
moveis, acesso a internet e laboratério de informatica de uso geral.

Em relacdo a execucio das atividades realizadas, pode-se destacar uma dinamica
envolvendo visitas virtuais a determinados pontos do municipio, com a utilizacio
do aplicativo Google Earth (versio para tablet). Essa atividade foi desenvolvida em
duas escolas, em trés turmas distintas de 4° ano do ensino fundamental. A figura
1 ilustra a execucdo da atividade no municipio de Taquarucu do Sul na Escola
Municipal Afonso Balestrim.

Figura 1 — E. M. E. F. Afonso Balestrim — Taquarugu do Sul/RS - 4° Ano
Y

Fonte: registro fotografico dos proprios autores
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Outra atividade que também foi realizada com os alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental envolveu a utiliza¢ao do aplicativo Light Bot (LIGHTBOT, 2015), cujo
objetivo consiste em fornecer instru¢des a um pequeno robo virtual. Tal atividade
favorece o desenvolvimento da conscentragdo e do raciocinio l6gico. Duas escolas
utilizaram essa atividade durante a execucio do projeto: E. E. E. M. Sepé Tiaraju
(Frederico Westphalen) e também a E. E. E. M. José Zanatta (Taquarugu). A figura
2 ilustra as atividades com o Light Bot na escola estadual de Taquarucu do Sul.

Figura 2 — E. E. E. M. José Zanatta — Taquarugu do Sul/RS - 4° Ano

Fonte: registro fotografico dos proprios autores

Nas séries finais do ensino fundamental (9° Ano), foram desenvolvidas duas
atividades: na disciplina de matematica, com o estudo das fun¢des de primeiro e
segundo grau e a utiliza¢do do aplicativo Calculadora Grafica (MATHALLY, 2015) e
na disciplina de Quimica, com a utiliza¢ao da Tabela Periodica Digital (EDUCALABS,
2015). A figura 3 ilustra a atividade desenvolvida no Municipio de Taquarucgu, na
E. M. E. F. Afonso Balestrim, com alunos do 9° ano, desenvolvendo conteudos da
disciplina de ciéncias, relacionados ao uso da tabela periddica.
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Figura 3 — E. M. E. F. Afonso Balestrim — Taquarugu do Sul/RS - 9° Ano

Fonte: registro fotografico dos proprios autores

A figura 4 ilustra a atividade desenvolvida no L. E. E. Madre Teresa (Seberi/RS),
utilizando-se do aplicativo Calculadora Grafica, na disciplina de Matematica do 9°
Ano do Ensino Fundamental.

Figura 4 — I. E. E. Madre Tereza — Seberi/RS - 9° Ano

0w
L. -

Fonte: registro fotografico dos proprios autores

Uma atividade bastante interessante e inovadora foi desenvolvida na turma
do 7° ano da Escola Estadual de Ensino Fundamental Afonso Pena de Frederico
Westphalen/RS, a qual nio se utilizou de nenhum aplicativo especifico. Orienta-
dos pelo professor da disciplina de ciéncias e contextualizados sobre os diferentes
reinos da zoologia, os alunos foram convidados a fazer uma visita ao Campus do
Instituto Federal Farroupilha de Frederico Westphalen. Em fun¢io dos cursos do
eixo de Recursos Naturais, o local possui grandes espacos em meio a natureza.

A tarefa dos alunos consistia em realizar uma coletanea de imagens de diferen-
tes exemplares de vida animal (mamiferos, aves, anfibios, répteis, insetos, etc.).
Utilizando-se da camera e do GPS, os alunos visitantes foram divididos em grupos
e orientados pelos bolsistas do projeto, foram desafiados a procurar e a registrar
imagens para producio de um material digital que posteriormente foi levado a sala
de aula para discussio. A figura 5 ilustra a atividade de campo realizada.

Figura 5 — Atividade de Campo

para Coleta de Material Digital sobre Zoologia

i Lig

s & 4

Fonte: registro fotografico dos proprios autores

Além das atividades realizadas nas escolas, a equipe do projeto também dedi-
cou estudos na tentativa de desenvolver aplicagcdes que venham a ser dteis em
determinadas disciplinas. Uma dessas iniciativas foi proposta para a E. E. E. M.
Cardeal Roncalli de Frederico Westphalen. Com a ajuda do professor da disciplina
de Historia, desenvolveu-se um Quiz (Teste de Conhecimentos) relacionado as
“Revoltas do Periodo Regencial”. A figura 6 ilustra a interface do aplicativo “Quiz
de Histéria”, o qual foi utilizado como parte da avaliacdo da disciplina na referida
turma.
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Figura 6 — Aplicativo Quiz de Histoéria

Quiz de Historia - As Revoltas do Periodo Regencial

Este Quiz se constitui como um teste de conhecimentos relativos ao periodo
regencial que durou 9 anos, 1831 com a abdicagdo de D. Pedro I até a chegada ao
trono de D. Pedro IT em 1840.

Cabanagem (1835-1840)

Balaiada (1833-1841)
-
Gréo-Para

\
Maranhdo

Bahia
Revoita dos Malés (1535)
‘Sabinata (1837-1838)

Santa Catarina
Rio Grande

FoSul )y Guema dos Fanapos (1836-1845)

Fonte:http://fazendohistorianova. blogspot.com br/2014/11/primeiro-reinado-e-
periodo-regencial html

Agora é com vocé, configure um tamanho de fonte adequado a sua visualizagio e

cologue todo scu conhecimento 4 prova. Ao final, solicite a0 professor que ative o
modulo de correcio da atividade

Aumentar Fonte | Diminiuir Fonte

Clique aqui para comegar!

Fonte: produgido dos proprios autores

Cabe ressaltar que essa atividade se constituiu como um exemplo concreto de
integracdo do tripé “ensino/pesquisa/extensio” que sustenta as atividades de ins-
tituicoes de ensino como o IFFar. O aplicativo desenvolvido utiliza conhecimentos
trabalhados nas disciplinas de Programacao de Computadores do Curso Técnico
em Informatica Integrado ao Ensino Médio (curso dos bolsistas do projeto). A
tencologia necessaria para transformar uma pagina em um aplicativo é objeto de
projetos de pesquisa desenvolvidos no campus. E, a realizac¢do de tal atividade, no
contexto de um projeto de extensao, acaba por devolver para a sociedade parte
do que ela mesma investe.

Especificamente neste caso, mas também de forma geral, pode-se observar con-
cretamente que ha inimeros beneficios em tornar o aluno (neste caso os bolsistas
do projeto) protagonista de seu proprio aprendizado. Trata-se de uma atividade
em que o docente oportuniza situacoes para que os sujeitos envolvidos possam
construir seu conhecimento, conforme cita Papert (1988).

Como forma de avaliar o perfil dos participantes do projeto (em especial os alu-
nos) bem como suas percep¢oes acerca das atividades desenvolvidas nas escolas,
os bolsistas do projeto organizaram um breve questionario. Tal questionario era
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entregue aos alunos (de forma impressa) ao final das atividades sendo que nio
havia necessidade do participante se identificar.

Em relacao aos indices de satisfacio dos participantes, a equipe avalia que o
projeto foi muito satisfatorio e praticamente a totalidade dos participantes enfa-
tiza a importancia de aliar tecnologia e educacio para favorecer e pontecializar
a aprendizagem. Um aspecto que chama a atenc¢do ¢ que quando questionado se
essa teria sido a primeira experiéncia do aluno com o uso de um tablet, 71% dos
participantes apontou que nio, enquanto 29% dos participantes teve sua primeira
experiéncia de uso de um tablet durante as atividades do projeto. Isso demonstra
a popularizagao de dispositivos como este, mesmo fora do ambiente escolar. Da
mesma forma, é importante destacar que para praticamente um terco dos partici-
pantes (29%), o projeto também teve o papel de inclusao digital, proporcionando
o contato com uma tecnologia que até entdo era apenas algo que se via na televisao
ou nas maos de outras pessoas.

Com as atividades realizadas durante o projeto e tendo em vista a questao da
aprendizagem, percebe-se que ela proporciona conhecimento tanto aos envolvi-
dos diretamente: professores e alunos, quanto aos executores. A realizacao de tal
projeto amplia nossos horizontes no sentido de perceber que a tecnologia nao ¢
mais um “brinquedo”, mas sim, algo que pode ajudar o processo de aprendizagem.
Pode-se perceber que a tecnologia esta presente em nosso cotidiano, disponivel
aos estudantes e aos professores, porém ¢é, por vezes, vista e utilizaa de maneira
incorreta ou ineficaz. Ao ser bem utilizada, torna-se uma grande aliada da educacao.

Em relacio aos resultados, observa-se o quio positivo é o emprego das tecnolo-
gias no cotidiano escolar, mostrando que a mesma nio ¢ vila quando o assunto ¢
aprender, e sim, que é capaz de auxiliar na melhora da compreensio de assuntos
ensinados na escola.

Jenkins (2009) faz uma reflexdo acerca do que ele chama de “cultura da con-
vergéncia”, definindo-a como a maneira como a informacao € recebida, processada
e reelaborada pelas pessoas. De acordo com o autor, esse movimento se dd em
multiplos canais de comunicacio e a partir da interatividade de uns com os outros.
Por meio do projeto, foram oportunizadas experiéncias reais de atividades em sala
de aula que se faz uso de multiplas midias. Os resultados observados indicam que
o tablet ¢ uma excelente ferramenta para este fim.

O principal objetivo, que seria de levar a tecnologia dos tablets para a sala de
aula desenvolvendo atividades planejadas e integradas as disciplinas dos quais os
alunos estavam envolvidos, foi plenamente alcang¢ado. No entanto, indiretamente,
outros objetivos também form atingidos: oportunizar o primeiro contato com a
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tecnologia de modo educacional; ampliar o nivel de aten¢ao e de interesse de alunos
desinteressados nas matérias em que o projeto foi aplicado; popularizar o projeto
de modo que novos professores e representantes de diversas escolas tenham inte-
resse na iniciativa de levar o tablet até as salas de aula; contatar diversas pessoas de
diferentes lugares, mas com habilidades semelhantes quando o assunto é tecnologia;
satisfazer positivamente os professores e os alunos que passaram pelo projeto.

Cabe aqui também registrar algumas dificuldades encontradas para colocar em
pratica as atividades propostas pelo projeto. A principal delas diz respeito a preca-
riedade da conexdo com a internet na grande maioria das escolas visitadas, muitas
tinham uma banda larga de baixa qualidade, atrapalhando um pouco a condigio
das atividades que se utilizavam de aplicativos que necessitavam de tal conexio.
Outro fator de dificuldade foi a distincia geografica entre as escolas (em varios
casos, de diferentes municipios).
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