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Resumo. O uso de tecnologias moveis - smartphones, conexao Wi-Fi, OR
Codes -, e os principios orientadores da Aprendizagem Movel, das Teorias da
Carga Cognitiva ¢ da Aprendizagem Multimidia foram consorciados para
organizar um material de enriquecimento com o objetivo de subsidiar a
producdo de textos argumentativos-dissertativos de estudantes do Ensino
Meédio. Os resultados da pesquisa de abordagem qualitativa reafirmaram os
dispositivos mdveis como simbolo identitario de adolescentes, evidenciaram
suas vantagens quanto a ubiquidade, a pervasividade e sua inser¢do no
cotidiano escolar, confirmando o potencial pedagdgico de uma estratégia de
Aprendizagem Modvel na construgdo do pensamento argumentativo.

Mobile and Multimedia Learning: the production of pedagogical materials in
BYOD perspective

Abstract. The use of mobile technology - smartphones, Wi-Fi, QR Codes - and
the guiding principles of Mobile Learning, Cognitive Load Theories of Cargo
and Multimedia Learning were combined to organize an enrichment material
for the purpose of subsidizing the production of dissertative-argumentative
texts of high school students. The results of the qualitative research reaffirmed
the mobile devices as an identity symbol of adolescents, they showed their
advantages in terms of ubiquity and pervasiveness and their place in everyday
school life, confirming the pedagogical potential of a Mobile Learning
strategy in the construction of argumentative thought.

1 Introducao

Entre as diferentes configuracdes que a Informatica Educativa vem assumindo nas
primeiras décadas do Século XXI, as abordagens baseadas no uso de um dispositivo
movel por aluno (um para um, ou 1:1), sdo aquelas que tém recebido mais atengao por
parte de decisores politicos e gestores de tecnologia educacional em diferentes paises da
América Latina (Lugo e Shurman, 2012). Embora as abordagens 1:1, em geral,
baseiem-se na distribui¢do ou aquisi¢do de dispositivos homogéneos para utilizagdo na
escola e em casa, também emerge em alguns contextos a configuragdo que se populariza
sob a sigla BYOD (Bring Your Own Device, ou seja, traga seu proprio dispositivo), que
explora as tecnologias heterogéneas dos proprios estudantes para finalidades diversas,
dentre as quais se destacam os smarthphones.

As propostas na dimensdao BYOD, entretanto, colocam alguns desafios aos professores,
tais quais: a grande divergéncia tecnologica dos equipamentos; o potencial limitado de
processamento de texto caracteristico de dispositivos de tela tatil; o tamanho reduzido
das telas para leitura de materiais extensos ou com fontes pequenas e ndo ajustaveis,

DOI: 10.5753/cbie.wie.2015.82 82



CBIE-LACLO 2015
Anais do X X1 Workshop de Informética na Escola (WIE 2015)

entre outras questdes. Nesse sentido, embora seja possivel contar na atualidade com
uma ampla gama de materiais educacionais digitais em rede, caracterizado por Weller
(2011) como a “Pedagogia da Abundancia”, tais recursos digitais frequentemente nao
estao de acordo com principios que os tornariam mais usaveis, adaptaveis e acessiveis a
dispositivos moveis com telas e poder de processamentos reduzidos, como também
quanto a observacdo dos pressupostos tedricos voltados ao atendimento das
caracteristicas da cogni¢ao humana em processos de aprendizagem multimidia.

Diante desse contexto, este estudo apresenta uma experiéncia brasileira de
desenvolvimento de material pedagogico estitico e multimidia, por meio do
consorciamento de recursos como smartphones, Internet movel, material impresso ¢ OR
Codes, esses ultimos compreendidos como tecnologias que imprimem botdes virtuais
em qualquer substrato fisico, permitindo a inser¢do de conteudo multimidia em
materiais estaticos como, por exemplo, um texto impresso. Gabriel (2013) nomeia tal
recurso digital como mobile tags, codigos de barra bidimensionais que possibilitam
codificar links para a Internet que podem ser escaneados por aplicativos disponiveis a
equipamentos moveis.

Este documento foi organizado apresentando inicialmente os principios orientadores da
Aprendizagem Movel, das Teorias da Carga Cognitiva e da Aprendizagem Multimidia,
que, juntamente com os pressupostos de usabilidade e acessibilidade para equipamentos
de tela tatil, compdem o arcabouco tedrico que sustenta o desenvolvimento do material
de enriquecimento pedagogico proposto. Na sequéncia, demonstra-se a concretizagao
dos conceitos norteadores para a elaboragdo do material e sua aplicagdo junto a
estudantes do Ensino Médio, revelando a percepcao dos sujeitos envolvidos quanto ao
material proposto e aos limites e possibilidades da abordagem em apoio a processos de
aprendizagem na perspectiva BYOD.

2 Aprendizagem Movel

A progressiva reducdo dos custos de equipamentos tecnoldgicos de uso pessoal e a
profusdo de tecnologias moveis nas primeiras décadas do Século XXI comecaram a
desenhar um novo panorama para a Informatica educativa, ndo mais estabelecido a
partir da escassez de recursos. Conceitos de mobilidade e de conectividade tém
estabelecido as condigdes de possibilidade para romper com o discurso que institui o
Laboratério de Informatica como o lugar por exceléncia para a tecnologia na escola. No
eixo da nova gama de recursos tecnologicos utilizdveis nas escolas e nas universidades,
podemos citar os notebooks, lousas digitais interativas, celulares, smartphones e tablets.

As novas configuragdes espagotemporais para a tecnologia somam-se a progressiva
fartura de recursos digitais e a stUbita abundancia de conteido e sistemas de
aprendizagem impulsionada pela virtualizagdo e pelo armazenamento em nuvem.
Assim, na medida em que o conteudo torna-se digital, a perspectiva da escassez tende a
desaparecer, condicionando outros desafios para capitalizar essas novas possibilidades
tecnoldgicas em agdes de inovagdo também para o processo pedagdgico. A Pedagogia
da Abundancia (WELLER, 2011) de recursos e de conteudos fisicos e digitais, aliada a
evolucao dos servigos de conexdo movel com a Internet, ao armazenamento em nuvem
e ao enriquecimento dos aparelhos de telefone celular promovem o surgimento de uma
nova modalidade de educacdo, a Aprendizagem Movel (Mobile Learning, ou m-
learning), considerada por alguns pesquisadores como um novo estagio da
aprendizagem multimidia assistida por computador, capaz de transformar formas mais
tradicionais do processo educacional (PU et al., 2011; LUZ e FONSECA, 2013; SENA,
OLIVEIRA E CARVALHO, 2014).
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Nesse sentido, trés conceitos colocam-se na centralidade da compreensdo desse novo
paradigma de aprendizagem: ubiqua (disponivel em qualquer lugar); pervasiva
(transparente e integrada as atividades cotidianas); ambiente (naturalmente entrelagada
ao entorno educacional). Contudo, ¢ importante considerar que a Aprendizagem Movel,
apresenta-se simultaneamente personalizada e integrada ao contexto da sala de aula,
com potencial para manter os estudantes mais conectados e vinculados a atividades
colaborativas (KUKULSKA-HULME, TRAXLER, 2005). Os dispositivos que operam
por esse paradigma requerem materiais e ambientes adaptados as suas especificidades,
com conceitos claros, objetivos, curtos e imagéticos (CARRILLO-RAMOS, 2012;
NIELSEN, BADIU, 2014).

3. BYOD: na contramao das teorias de difusdo da tecnologia na educacio

Ao longo das ultimas décadas, diferentes configuracdes marcaram a insercdo das
Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TICs) na educacdo, com foco inicial nos
computadores de mesa (desktops), deslocando-se posteriormente para os computadores
portateis (netbooks) e, mais recentemente, tablets (LUGO, SCHURMANN, 2012).
Nessa perspectiva, trés configuracdes de insercdo tecnoldgica em contextos
educacionais podem ser caracterizadas:

(1) Laboratorio de Informatica: Computadores dispostos em uma Unica sala de aula, com utilizagao
atrelada ao agendamento prévio. Esse desenho para a inser¢do da tecnologia projeta computadores para
muitos alunos e com o tempo de exploracéo/interacéo restrito e partilhado, caracteriza o que Conforto
(2014) denominou como a Logica da Escassez. Em alguns casos, a sala dos professores e a biblioteca séo
equipadas com computadores, com o objetivo de ampliar as oportunidades de trabalho independente para
professores e alunos. A principal vantagem desse modelo reside na economia permitida pela aquisicéo de
um menor nimero de equipamentos, dada a natureza compartilhada da tecnologia.

(2) Computador de mesa na sala de aula: Emerge de esforcos, como analisam Lugo, Schurmann
(2012), para alinhar a politica de TIC com as prioridades e curriculo de ensino. As proprias salas de aula
sdo equipadas com um ou dois computadores, tornando-os mais acessiveis aos alunos e aos professores
COMmo recurso para as atividades diarias. Embora o acesso ao computador, nesse caso, seja limitado, dada
a proporcdo entre nimero de estudantes e computadores, esse modelo amplia as possibilidades de
integracdo das TIC no curriculo, especialmente para uso em trabalhos de grupo, uma vez que professores
podem planejar aulas e trabalhos por equipes, apoiados por esse recurso digital.

(3) Abordagem 1:1: Dispositivos homogéneos adquiridos pela instituicdo: O mais recente modelo
caracteriza-se pela distribuicdo ou utilizacdo de um dispositivo de tecnologia mével para cada aluno e
professor. A principal desvantagem desse modelo relaciona-se ao alto custo destinado a compra de
equipamentos individualizados e a encargos associados a formagdo dos professores, a manutencdo dos
equipamentos, a conectividade, entre outros, conforme analisaram Valiente (2010) e Warschauer e Ames
(2010). Laboratério Movel: A escola organiza um ou Vvarios conjuntos de laptops ou tablets em
carrinhos moveis, geralmente suficiente para 25-30 alunos. Como no modelo do Laboratério de
Informatica, os recursos sdo limitados, por isso, os professores precisam planejar com antecedéncia e
reserva-los para aulas especificas. Durante a aula, no entanto, os alunos sdo capazes de usar dispositivos
em um ambiente de 1: 1. BYOD: Privilegia a utilizacdo dos dispositivos dos préprios estudantes. Esse
modelo nédo apresenta custos elevados para as instituicdes ou governos e, ainda, pode contribuir com 0s
processos de subjetivacdo de jovens, que tem no celular um dos seus principais simbolos identitarios
(BALARDINI, 2008). Entretanto é importante destacar que iniciativas que privilegiam a utilizacdo dos
dispositivos dos proprios estudantes revelam-se menos adequadas a instituigdes situadas em
comunidades de baixa renda, sobretudo quando um dos objetivos da acdo seja a reducdo da excluséo
sociodigital.

Nos ultimos anos, o0 modelo 1: 1 tornou-se cada vez mais difundido e tem sido o foco
principal de diversas politicas publicas e privadas de inser¢do das TICs na educagdo. Os
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gestores de institui¢des publicas e privados parecem ndo mais discutir se o modelo ¢
digno de investimento, mesmo quando os escassos estudos na area apresentam
resultados pouco conclusivos acerca dos beneficios diretos e indiretos de tais iniciativas
(WARSCHAUER e AMES, 2010, VALIENTE, 2010). A analise de casos de sucesso e
de insucesso deve balizar a tomada de decisdo para a escolha da tecnologia que podera
operar como um recurso com o potencial de transformar as oportunidades e os
resultados educacionais. Por isso, a importancia de garantir o acesso individual a
tecnologia e a materiais ajustados as caracteristicas fisicas dos equipamentos, ao estilo
de aprendizagem dos estudantes e do acesso a Internet.

4 Multimidia e Cognicio Humana

Contemporaneamente, os estudantes sdo confrontados com informagdes em diferentes
formatos: som, texto, imagens, graficos, animagodes. Essa combinagdo de informagdes
pode provocar uma sobrecarga cognitiva, quando o volume da carga ¢ superior a
capacidade de compreensao humana. A Teoria da Carga Cognitiva discutida por Sweller
(2003) apresenta um conjunto principios que buscam minimizar recursos mentais
desnecessarios, maximizando o processo cognitivo a resolu¢cdo de problemas. Para esse
autor, a aprendizagem sera possibilitada e potencializada se a forma de apresentar a
informacao estiver alinhada com o processo cognitivo humano.

O aumento e a variedade de materiais digitais de natureza educacional ndo tem sido
acompanhado de uma elaboracdo mais cuidadosa desses recursos para que 0s mesmos
possam promover uma aprendizagem significativa. A Teoria da Aprendizagem
Multimidia (MAYER e MORENO, 2002) estabelece que o ser humano percebe a
informagdo por meio de dois diferentes canais de processamento, representados pelos
modos verbal e pictorico. O resultado da combinacdo das informagdes obtidas pelos
dois diferentes canais com os conhecimentos prévios do sujeito serd transformado em
conhecimento e armazenado na memoria de longo prazo (Figura 1).

APRESENTAGAO  MEMORIA MEMORIA MEMORIA
MULTIMIDIA SENSORIAL DE TRABALHO DE LONGO PRAZO
MODO ‘5 alavras palavras Modo
VERBAL Palavras . —» Audicdo 's;ecionadaé » Sons organizadas ’| \/erbal
= x| Combinad Conhecimento
\¢—! ombinados préVIO
- - FS

MODO ;3 imagens imagens Modo

PICTORICO Imagens » Viséo [ selecionadas " Imagens organizadas ’| Pictérico

MODO MODALIDADE

Figura 1 - Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia (Mayer e Moreno, 2002 -
adaptado)

Como analisa Mayer (2001), aplicagdes multimidias geralmente exploram mais de um
canal de percep¢do simultaneamente, o que pode gerar uma sobrecarga cognitiva e
provocar um processo de desorientacdo e de desestimulo do estudante. Para Sweller
(2003) a elaboracdo de contetdo para mediar processo de aprendizagem devem
observar trés principais tipos de carga cognitiva: (1) intrinseca, revelada pela
complexidade do conteudo apresentado pelo material/recurso educacional; (2)
natural/relevante, imposta pela atividade pedagogica e necessaria para a concretizagao
do objetivo da aprendizagem; (3) extrinseca/externa, ndo impacta o processo de
aprendizagem, condicionando desperdicio de recursos mentais limitados que poderiam
ser utilizados para minimizar a carga cognitiva intrinseca. Reconhecendo que a
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capacidade de processamento mental ¢ limitado, a utilizagdo de recursos multimidia
deve buscar uma maior equidade dessas cargas para que o processo de aprendizagem
seja eficiente (Figura 2).

Redugdo ' Incremento Gerenciamento
Carga Extrinseca Carga Relevante Carga Intrinseca

Aprendizagem Significativa

Figura 2 - Esquema de balanceamento das cargas cognitivas

|

Partindo desses pressupostos, Mayer e Moreno (2002) desenvolveram um conjunto de
diretrizes aplicaveis ao desenvolvimento de materiais voltados a aprendizagem por meio
de sistemas computacionais, apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Resumo dos principios da Teoria da Aprendizagem Multimidia

Principio da Contiguidade: animacgdes e narracbes devem ser apresentadas de maneira complementar e
contigua.

Principio da Coeréncia: elementos como palavras, imagens ou sons estranhos ou desnecessarios competem
com o conteldo relevante nos canais de processamento cognitivo.

Principio da Modalidade: a apresentacdo de animagfes e textos escritos de maneira concomitante pode
sobrecarregar a memoria de processamento visual.

Principio da Redundéancia: uma animacéo narrada concisa pode ser menos efetiva & aprendizagem quando se
inclui texto escrito concomitante.

Principio da Multimidia: animag6es narradas sdo mais efetivas para a aprendizagem do que apenas narragoes.

Principio das Diferengas individuais: estudantes com maior nivel de conhecimento e com maior grau de
concentragdo espacial, possuem maiores condi¢des de organizacdo e de processamento da informagéo.

Fonte: Mayer e Moreno, 2002 (adaptado).

De maneira geral, depreende-se dos principios estabelecidos por Mayer ¢ Moreno
(2002) que estudantes aprendem mais significativamente quando suas memorias de
trabalho, visual e/ou verbal ndo estdo sobrecarregadas e também quando os canais de
processamento visual e verbal sdo igualmente estimulados em uma relagdo sincrona de
correspondéncia e contiguidade. A observancia desses principios, aliados a uma
interface simples, eficiente e atrativa, resulta em recursos digitais mais adequados a
mediacao de aprendizagens significativas.

Os materiais multimidia, ao serem acessados por dispositivos modveis, necessitam
contemplar as diretrizes de usabilidade moével (NIELSEN e BADIU, 2014) e as
recomendacdes do Guia de Boas Praticas em Web Mdével (W3C, 2008). Os limites de
tempo para a realizagdo da atividade, o perfil dos estudantes e a qualidade do acesso a
Internet foram aspectos respeitados na organizagdo e no gerenciamento da atividade,
com atengao especial as seguintes questoes (Quadro 2):

Quadro 2 - Principios de Acessibilidade e Usabilidade para dispositivos moéveis

Facilitacdo a entrada | Em dispositivos de tela pequena, a entrada de dados é prejudicada, especialmente
de dados para a digitacdo, que costuma ser lenta e repleta de erros.
Minimizacéo do A maioria dos usuarios ndo apresenta paciéncia para aguardar um longo tempo
tempo de download | para a carga da pagina.
A rotulacdo dos dados, com legendas (ou lables) claras, facilita a navegagdo no
Rotulagéo de dados | espago fisico e hipertextual a que se referem, contribuindo para a localizagdo e
prevencdo de erros.
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A leitura é um desafio em dispositivos moveis que, em geral, apresentam tela
pequena. As barras de rolagem prejudicam a compreensdo, uma vez que 0 USUario
consegue visualizar menos dados ao mesmo tempo.

Adequacao dos textos
ao tipo de dispositivo

Fonte: Nielsen e Badiu (2014); W3C (1998).

5 Metodologia

A dificuldade evidenciada por 69 estudantes, do 1° ano do Ensino Médio, em uma
escola privada, de Porto Alegre, em propor argumentos consistentes na escrita de textos
dissertativos, projetou o escopo da pesquisa: analisar a contribuicdo da tecnologia
movel e a producao de material didatico adequado a equipamentos de tela tatil em agdes
de enriquecimento multimidia para a definicio da tese e para a qualificagdo da
exposicao argumentativa. Entre as interfaces tecnoldgicas que compuseram o cenario de
investigacdo destacam-se: forum de discussdo (plataforma Moodle), smartphones com
conexao movel e aplicativos para a leitura de QR Codes.

Metodologicamente, configura-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, de
objetivo explicativo, empregando a técnica de andlise textual discursiva, conforme
proposta por Moraes (2003). A investigagdo estruturou-se em etapas, consecutivas e
complementares, voltadas: (a) ao desenvolvimento do material enriquecimento
multimidia adequado a smartphones e (b) a coleta ¢ a analise dos dados referentes a
percepgao dos estudantes quanto a validade e a contribui¢do do conteudo acessado pelos
celulares.

6 O material de enriquecimento multimidia para smartphones

Por conduzir uma investigacdo que analisa as possibilidades de
qualificar a produgdo textual com o suporte de contetido
multimidia, o material proposto como mediador da estratégia
de enriquecimento passou a ser também parte do objeto de
estudo, configurando-se como dado no corpus textual da
analise e das discussdes dos resultados. Na Figura 3,
possibilita-se o acesso ao material de enriquecimento
multimidia para smartphones desenvolvido pelas autoras deste
estudo, com base nos marcos tedricos anteriormente descritos.

Os principios de Usabilidade e Acessibilidade Moveis Figural - Cédigo de
(NIELSEN e BADIU, 2014; W3C, 1998), foram contemplados ~ 2C€SSO a0 material

. ., . Jo. .. de enriquecimento
por meio das estratégias para maximizar e otimizar o acesso ao multimidia
conteudo multimidia:

(1) Facilitagdo a entrada de dados pelo escaneamento de links associados a QR Codes,
suprimindo a necessidade de o usudrio digitar informacdes; (2) Minimiza¢do do tempo
de download pelo particionamento dos videos selecionados, com duracdo maxima de 4
minutos e resolucao reduzida, garantindo, entretanto, a compreensao das imagens e das
legendas, como também, foram disponibilizados materiais em diferentes formatos
(videos, animacgdes, imagens e textos), permitindo aos sujeitos com conexdes mais
lentas a opgao por recursos que exigissem menos trafego de dados; (3) Rotulagdo dos
dados associados aos QR Codes, de maneira a informar a natureza do material ¢ o
conteudo que continham, permitindo, assim, a escolha segundo o interesse e a
disponibilidade de conexdo; (4) Adequacdo dos textos ao tipo de dispositivo pela
objetividade conquistada pela organizagdo da informacdo em blocos, com linhas curtas,
para permitir a eliminagdo das barras de rolagem e para cansar menos o usuario,
aumentando a capacidade de compreensao.
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A diversidade de conteido multimidia - charges, animagdes, videos, imagens, textos
curtos e objetivos — foi selecionada com vistas a responder aos desafios colocados pelas
caracteristicas cognitivas da aprendizagem humana, de maneira geral, ¢ as identitarias,
dos sujeitos pesquisados. A opg¢do por elementos nao unicamente textuais alicerga-se na
teoria de Mayer e Moreno (2002), por afirmarem que sdo mais facilmente decodificadas
informagdes que associam narracdo € imagem em movimento, ¢ também Pertktold
(2003), ao analisar que uma das fragilidades das geracdes contemporaneas a televisao e
a Internet reside na dificuldade em ler e compreender conteudo textual, o que
condicionou uma maior adesdo ao conteido multimidia. O conteido multimidia ao ser
acessado pelo smartphone referendou a opgdo tecnologica identificada por Balardini
(2008) como o simbolo identitario dos adolescentes.

A andlise da incidéncia na utilizacao de cada tipo de recurso na aplicacao do material de
enriquecimento multimidia, representada no Grafico 1, elucida as discussdes de Mayer e
Moreno (2002) e Perktold (2003), ao demonstrar a maior adesdo aos contetidos de
natureza visual e narrativa, como charges, videos e animagdes, que concentraram 71%
dos acessos. Os materiais de processamento unicamente verbal, tais quais textos e
dicionario, foram menos expressivos, com incidéncia de 29%.

Gréafico 1 - Incidéncia de adesdo aos recursos multimidia

Dicionario
Animagies
Textos
Videos

Charges

Fonte: Dados da pesquisa

Considerou-se, também, na elaboracdo do material de enriquecimento multimidia
entregue aos estudantes participantes deste estudo o conjunto de orientagdes elencado
por Chandler e Sweller (1991), que visam facilitar a memorizagdo e a apropriagdo da
informacao. Dentre essas recomendagoes, destaca-se o cuidado na formatagao do texto,
com o uso de fontes sem serifa, e na centralizagdo titulos (Figura 4, nimero 1), bem
como no alinhamento a esquerda dos textos mais longos (Figura 4, nimero 2).

|

) dm

Fonte: Dados da pesquisa
Figura 4: Recorte explicativo do material de enriquecimento multimidia
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O Principio das Diferengas Individuais, de acordo com Sweller (2003), e que remete a
constatacdo da diversidade humana, foi considerado ao apresentar materiais em diversos
formatos (modos verbal e ndo verbal), com liberdade para ajuste da forma a modalidade
auditiva ou visual, com a possibilidade de parar, pausar e voltar as informagdes
associadas aos QR Codes e acessadas individualmente por meio dos smartphones dos
estudantes (Figura 4, niumero 3).

A associacdo do texto a imagem estitica ou em movimento a ser visualizada no
dispositivo movel faz referéncia ao Principio da Contiguidade Espacial e Temporal
(SWELLER, 2003), uma vez que aprendizagens mais significativas podem ocorrer
quando elementos verbais e pictoricos evidenciam uma efetiva correspondéncia entre o
tempo e o espago de sua apresentagdo. A importancia do Principio da Coeréncia
(SWELLER, 2003) foi revelada pelos estudantes quanto a categorizagao das 130
postagens mensagens do forum de discussdo, pois quanto mais simples for a informagao
a ser transmitida, mais facilmente esta serd assimilada. A categorizagdo dos
depoimentos em grupos semanticos reduziu o nimero de postagens, permitindo eliminar
a carga cognitiva excessiva, estranha ou desnecessaria, otimizando o gerenciamento da
carga cognitiva intrinseca, inerente a dificuldade associada a atividade de escrita de
textos dissertativos (Gréfico 2).

Grafico 21 - Férum de discussédo: postagem total e por categorias

130 Férum de discussao - Categorias e nimero de depoimentos
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6.1 Analise da percep¢ao dos sujeitos quanto a proposta de enriquecimento
multimidia

“Podemos ter uma economia de papel, apenas em um quadradinho pode ser escaneado
um texto longo... imagina, até um livro!”; “Como é facil acessar a informagdo,
pesquisar!”; “Ja estamos acostumados a usar o celular, a escola ndo pode ser uma
zona de sombra, um empecilho.”; “Antes ndo era possivel usar calculadora, os tempos
mudaram.”; “Com essa estratégia, foi mais facil construir o texto.”, “o celular pode
ser uma maneira nova de aprendizado em aula, basta saber como e para que utilizar.”.
Essas narrativas dos estudantes sujeitos desta pesquisa reafirmaram a relevancia do

escopo da pesquisa e impulsionaram a andlise dos dados.

Os estudantes envolvidos na investigacao evidenciaram o potencial dos QR Codes para
a qualificacdo da constru¢do argumentativa em textos dissertativos. Excertos de
consideragdes dos sujeitos de pesquisa evidenciam essa percep¢do positiva da
estratégia: “Essa proposta foi muito boa, pois na hora de fazer uma redagdo, o que nos
prejudica é a falta de boas ideias para desenvolver os argumentos.”.

Na forma de organizagdo do material de enriquecimento multimidia, dois aspectos
foram percebidos pelos estudantes participantes da pesquisa, evidenciando a
concretizagdo do objetivo estabelecido, apoiar a constru¢do de argumentos em textos
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dissertativos: (1) a proximidade espago-temporal pela categorizacdo das reflexdes
estabelecidas no forum de discussdo em relacao a tematica da proposta de escrita e (2) a
associacdo das categorizagdes projetadas ao conteudo multimidia vinculado aos QR
Codes.

A analise da narrativa dos sujeitos de pesquisa quanto a adesdo aos recursos do material
de enriquecimento multimidia reflete a validade da estratégia, posto que 94% dos
estudantes envolvidos declararam ter se apropriado do conteido multimidia para a
realizagdo da tarefa - “Naquele dia, eu e minha dupla vimos videos que foram essenciais
para realizar o trabalho”. Outro elemento significativo, a partir da percepcao dos
sujeitos quanto a estratégia, diz respeito a mobilidade e a conectividade possibilitadas
pelo dispositivo movel: “com o celular a gente ndo precisa sair da sala de aula para
usar a Internet”, “E muito melhor trabalhar com o celular na sala de aula do que subir
para a Informatica”.

O celular, na dinamica da sala de aula, imprimiu na agdo pedagdgica a marca da
heterogeneidade. A presenca de diferentes midias e o acesso aos recursos da Internet
afirmou a singularidade de cada estudante para romper com o “tamanho Unico” que
tradicionalmente caracteriza o planejamento educacional e, assim, valorizar e respeitar a
variedade de interesses e de estilos de aprendizagem, “é bem mais facil fazer as
atividades cada um com o seu proprio material, além de mais divertido”.

7 Consideracoes Finais

A estratégia de Aprendizagem Modvel apresentada deu visibilidade as possibilidades de
desterritorializar a tecnologia, retirando a exclusividade do Laboratério de Informatica
como o espacgo autorizado para o uso da linguagem digital; rompendo com a rigidez da
delimitagdo espaco-temporal no gerenciamento do uso da tecnologia na escola, que tem
sido mantida mesmo com a presenga de dispositivos méveis - tablets € smatphones.

Teorias como a da Carga Cognitiva e da Aprendizagem Multimidia ofertaram um
conjunto de pressupostos que conduziu a organizagdo do material apresentado aos
estudantes, mas também as discussoes sobre a forma de estruturd-lo na perspectiva de
enriquecimento multimidia. Celulares nas salas de aula alteram o padrdo de acesso a
rede, deslocando o ponto de acesso estabelecido pelas portas seriais € os cabos USB,
para a quase onipresenga do ambiente de acesso. Esse paradigma, de um usuério que
deixou de ir até a rede e que desfruta dos beneficios da rede que vai até ele, vivenciado
pelo estudante contemporaneo presente nas escolas brasileiras, em especial nas
privadas, necessita ser percebido pelos gestores e educadores.

Os resultados desta investigagdo relevam a viabilidade do celular no enriquecimento em
praticas de aprendizagem movel, tanto no incremento da argumentagdo em textos
dissertativos, foco de analise deste estudo de caso; quanto na percepgao dos estudantes
que atuaram como sujeitos de pesquisa. O celular operou como uma interface
catalisadora, para instiga-los a lidar com seu proprio aprendizado e para engaja-los em
praticas de constru¢do de conhecimento coletivo. Foi pela interface dos smartphones,
simbolo identitario dos adolescentes, que a proposta pedagogica foi projetada para,
quem sabe, apontar caminhados de qualificagdo do Ensino Médio, uma etapa do
processo de escolarizagdo caracterizada pela falta identidade.
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