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RESUMO

Este trabalho surgiu com uma inquietagcdo pessoal, se despontou em forma de um
paradoxo; eis que se vislumbra agigantando-se um desinteresse e apatia de alunos com
0s assuntos pedagogicos, didaticos, com as aulas tradicionais e convencionais, além do
afastamento aos seus professores; no entanto de forma inversa, o imensuravel interesse
e fascinio pela conectividade, pelo mundo virtual, em especial para com as novas
tecnologias de informacdo e comunicagcdo (TICS), games, gamificacdo, internet das
coisas, inteligéncia artificial, enfim tudo que esteja em conexdao com os smartphones. Ha
uma habilidade espontanea e inata dos jovens e criangas com 0s dispositivos moveis,
interagem como se fossem extensdes de seus proprios corpos, a ponto de se arriscar
chamar a atual geragdo de smart skills. Tal fenébmeno chamou a atencdo e contribuiu a
ponto de se levantar uma hipotese para solucionar a inquietagdo e construir e apresentar
0 problema desta pesquisa. Podem as TICS, o mobile learning com a aplicagdo do BYOD
em sintonia com as metodologias contribuir para se inovar no ensino e aprendizagem?
Com um olhar na ciéncia, tecnologias, sociedade e sustentabilidade, elegeram-se como
um problema pontual o barulho e a perturbagéo do sossego, para ser solucionado como
as novas tecnologias. E com a metodologia do design thinking, seguindo uma trilha
gualitativa e documental pautada em obras da UNESCO, como projeto questionou-se
sobre 0 excesso de barulho e ruidos na escola? Como medir, Quais as consequéncias
para a saude? Como objetivos, solucionar problemas pontuais com TICS e BYOD que
possam contribuir para aproximacédo entre professores e alunos. Criar um prototipo para
conscientizar sobre a salde auditiva, questionar e analisar se as metodologias ativas
podem fazer parte deste desafio? Diante do exposto, percebe-se e entende-se que a
metodologia tradicional de ensino estd desgastada, sem dizer, segundo a UNESCO
(2017) ainternet e as TIC ja fazem parte dos aprendizes em seu cotidiano, e por que nao
podem fazer parte também de suas atividades educacionais? Com este pressuposto se
desenvolveu um aprendizado por projeto, com turmas dos sextos e sétimos anos do
ensino fundamental, e ensino médio, o resultado deste aprendizado foi a percep¢éo que
os alunos com as novas tecnologias, desafios, conteudos formais e informais, mediados
pelo professor, e assistidos por uma curadoria tecnoldégica tornam-se um protagonistas
na producdo de conhecimentos, por meio da cooperacdo e empatia aprendem para
situacdes ao longo de suas vidas, preconizado pela Agenda 2030, além de reforcar a
cidadania e o entendimento da diversidade.
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RESUMEN

Este trabajo surgioé con una inquietud personal, surgié en forma de paradoja; he aqui, una
falta de interés y apatia entre los estudiantes con asignaturas pedagdégicas y didacticas,
con clases tradicionales y convencionales, ademas de la retirada de sus maestros; Sin
embargo, a la inversa, el interés inconmensurable y la fascinacion por la conectividad, por
el mundo virtual, especialmente por las nuevas tecnologias de informacion vy
comunicacion (TICS), juegos, gamificacién, internet de las cosas, inteligencia artificial, en
resumen todo lo que esta conectado. con smartphones Existe una capacidad espontanea
e innata de los jovenes y nifios con dispositivos moviles, interactian como si fueran
extensiones de sus propios cuerpos, hasta el punto de arriesgarse a llamar a la
generacion actual de smart skills. Este fenébmeno llamo la atencién y contribuy6 al punto
de plantear una hipoétesis para resolver la preocupacién y construir y presentar el
problema de esta investigacion. ¢Pueden los TICS, el aprendizaje moévil con la aplicacion
de BYOD en linea con las metodologias contribuir a innovar en la ensefanza y el
aprendizaje? Con una mirada a la ciencia, las tecnologias, la sociedad y la sostenibilidad,
el ruido y la perturbacion de la paz fueron elegidos como un problema especifico, para
ser resueltos como las nuevas tecnologias. Y con la metodologia de pensamiento de
disefio, siguiendo un camino cualitativo y documental basado en los trabajos de la
UNESCO, Como se cuestiond el proyecto sobre el exceso de ruido y ruido en la escuela?
¢,Como medir, cudles son las consecuencias para la salud? Como obijetivos, resuelva
problemas especificos con TICS y BYOD que puedan contribuir a acercar a maestros y
estudiantes. ¢ Crear un prototipo para crear conciencia sobre la salud auditiva, cuestionar
y analizar si las metodologias activas pueden ser parte de este desafio? Teniendo en
cuenta lo anterior, se percibe y comprende que la metodologia de ensefianza tradicional
esta desgastada, sin decir que, segin la UNESCO (2017), Internet y las TIC ya son parte
de los estudiantes en su vida diaria, y por qué no pueden ser parte también de tus
actividades educativas? Con este supuesto, se desarrollé el aprendizaje por proyecto,
con clases de sexto y séptimo afio de escuela primaria y secundaria, el resultado de este
aprendizaje fue la percepcion de que los estudiantes con nuevas tecnologias, desafios,
contenido formal e informal, mediado por el maestro y con la ayuda de la curaduria
tecnoldgica, se convierten en protagonistas en la produccion de conocimiento, a través de
la cooperacién y la empatia que aprenden para situaciones a lo largo de sus vidas,
promovidas por la Agenda 2030, ademas de fortalecer la ciudadania y la comprension de
la diversidad.
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1 INTRODUCAO

Este relato surgiu com um quadro reflexivo que se compde desta forma: um
encanto, uma insatisfacdo, um incbmodo, uma frustacao e por fim uma angustia que se
constituiu ao longo de quinze anos de magistério em escolas publicas fundamentais e
secundarias na regido metropolitana de Curitiba, no sul do Brasil, em bairros muito
pobres e violentos, muito distantes do centro.

Enfatiza-se que além do distanciamento geogréafico , h4 o das benesses das
regides mais abastadas; onde o Estado também distancia-se, torna-se minimo a deixar
os cidadaos vulneraveis a ma fé dos sujeitos que sente-se confortados com o falso
sentimento de impunidade e de toda sorte de sofismas e sofistas contemporaneos.

Nos ultimos cinco anos soma-se a atuacado no ensino superior a distancia, com
trabalho home office e BYOD, somados alguns cursos de especializacdes, além de um
mestrado profissional, sem dizer a presenca em muitos congressos e seminarios com
inameros trabalhos e palestras apresentados que de alguma forma colaboraram com
uma viséo holistica, sistémica e complexa para a educacéo e produgédo do conhecimento
e situagdo antropoldgica do professor do ensino médio e fundamental.

A primeira, 0 encanto com a inovacdo em comunhdo com o mobile learning, em
especial o Bring Your Own Device, o BYOD, com as metodologias ativas sem declinar
para a ludicidade, afetividade e metaforas, em especial com as novas tecnologias de
informacédo e comunicacdo (TIC), atrelados a conectividade e ubiquidade, estas que
contribuem para a formacdo de um novo paradigma, um novo momento, uma nova era.
Conforme a UNESCO (2014, p. 72):

Conhecido como BYOD, o modelo vem causando uma mudanca sem
precedentes na educacdo superior e no ensino a distancia ao permitir
gue mais alunos acessem o0s materiais pedagdgicos através da
tecnologia mével. Com o aumento do nimero de pessoas que tém
acesso ou possui um dispositivo mével, as iniciativas BYOD mostram-se
promissoras para alunos de todos os cantos do mundo, embora possam
ser radicalmente diferentes nas diversas regifes e paises.

Depois do encanto, acredita o autor ndo a ser um sonho quixotesco ou um
devaneio utépico ou poético, ndo obstante, sentindo-se “seguro” em terra firme para
trazer a tona, a insatisfacdo com a apatia dos estudantes em relagdo aos conteudos
escolares e a crescente e continua onda de violéncia que ceifa milhares vidas de jovens
no Brasil.

Embora o Brasil seja um pais diplomaticamente pacifico, os nimeros internos das
baixas causadas por homicidios, sdo de paises em conflitos armados, sendo um dos
principais inimigos, a péssima distribuicdo de renda; falta de inovagéo; enquanto ha uma
disputa ideolégica maniqueista que polariza o pais, sem que nenhum dos extremos
politicos consiga atenuar ou amenizar tamanho “juvenicidio”, que de alguma forma se
reflete e respinga nas salas de aulas das escolas e colégios ao longo do pais. Em 2013:

Segundo relatério global de tecnologia da informacdao do Férum
Econémico Mundial* — divulgado em 2013 — o Brasil subiu apenas da 652
para a 602 posicdo no ranking das nacdes mais preparadas para o
aproveitamento das novas tecnologias para o crescimento. Dentre os



144 paises avaliados, o Brasil ficou em 116° lugar no quesito Educacéo,
posicionando-se atrds do Chade, da Suazilandia e do Azerbaijdo. Em
Ciéncia e Tecnologia, o Pais — que ficou na 1322 posicao — foi superado
por Venezuela, Lesoto, Uruguai e Tanzania. Como resultado desses
indicadores, o Brasil se mantém estagnado no avanco do
desenvolvimento e da adocado tecnoldgica, apesar dos investimentos
publicos em infraestrutura e de um certo dinamismo do setor privado
nacional. Na América Latina, paises como Chile, Panama, Uruguai e
Costa Rica estdo melhor preparados para enfrentar o mundo digital do
que o Brasil, segundo o mesmo informe do Férum Econémico Mundial.
Um dos fatores que mais contribui para essa situacéo € a qualidade do
sistema educacional. Para os estudiosos do Férum Econdémico Mundial,
mesmo em paises pobres como Senegal, Quénia e Camboja, o acesso
de escolas a internet é superior. (FUNDACAO TELEFONICA, 2014, p.
113)

Quanto ao incdmodo, apds muitas conversas amiude com profissionais da educacao
ao redor do pais, concorda-se e observa-se que ha um abismo do ensino aprendizagem em
relagcdo ao novo paradigma que se forma, com o mindset do século XXI, sem dizer, a falta
de protagonismo dos estudantes na participacdo e producédo de conhecimentos, fato que
acirra o distanciamento entre professores e aprendizes, pois ha uma insisténcia, ou um
medo do desconforto com o inovar, a ponto de se manter aprendizes passivos, a
continuidade da fragmentacéo, que torna estudantes apenas e meros sujeitos receptivos e
reprodutores de conhecimentos. Seguindo este viés, refor¢ca-se com uma indicacdo da
UNESCO (2014, p. 25):

Observa-se no Brasil que muitos professores ainda apresentam
resisténcia e outros tipos de dificuldade para utilizar computadores,
notebooks, tablets, e até smartphones. Ainda é muito comum a ideia de
gue esses dispositivos tecnoldgicos atrapalham o aprendizado por
desviarem o foco do aluno do suposto contelldo em meios impressos
gue deveriam aprender.

Concernente a frustacdo, refere-se as teorias académicas, embora de alto padrdo
epistemoldgico, dentro e suprindo os rigores das demandas requeridas na metodologia
cientifica, estdo muito longe do chdo das escolas, ndo vdo adentro das instituicbes
escolares, além do que, os intelectuais ndo possuem contato com a dia a dia das escolas, e
as escolas ndo alcangam o cimos, a habitacdo dos tedricos, os professores ndo tem acesso
a estes profissionais que néo estéo inseridos no cotidiano do ensino aprendizagem, além do
mais, professores possuem cargas extenuantes e exaustivas, fato que ndo permite
participarem de congressos, semindrios e outros encontros, seja mesas redondas ou
lancamento de livros. Para reforcar a reflexdo:

Participar do processo de formacao continuada é uma condi¢do sinequanom
ao exercicio competente e critico dos profissionais da educacéo, ndo s6 em
decorréncia dos avancos da ciéncia, da tecnologia e das midias, mas
especialmente para atender aos objetivos da formac¢éo humana, o que requer
dos diretores comprometidos coma gestdo democratica “possibilitar uma
formagdo continuada que se alicerce nos principios constitucionais de
liberdade, solidariedade” (FERREIRA, apud BARTNIK, 2012, p.163)



Longe de ser pragmatico, muito menos quixotesco, expressao jA mencionada, 0s
parcos salérios na educacao, se comparados a outros profissionais com formacao superior,
sdo quimeras e efémeros, nada convidativos, ndo atrai mais os jovens, afugenta cérebros,
pois ndo permitem uma autonomia financeira como viagens para seminarios, congressos e
OU encontros, assim como a aquisicdo de materiais para 0 progresso intelectual, cabendo
aos profissionais as corriqueiras semanas pedagogicas ou formacdo de professores
organizados por suas instituicdes, raro quando ha novidades, sem a previsdo de suprir 0s
anseios ontoldgicos, antropolégicos, ou melhor um anseio holistico do professor. Insisto e
reforco com palavras da prépria UNESCO (2016, p. 43):

Precisamos de uma abordagem holistica a educacéo e a aprendizagem,
gue supere as dicotomias tradicionais entre aspectos cognitivos,
emocionais e éticos. Superar a dicotomia entre aprendizagem cognitiva e
de outras formas é cada vez mais reconhecido como elemento essencial
para a educagdo. Isso é valido mesmo entre aqueles que se concentram
na mensuracdo do resultado da aprendizagem escolar. Recentemente,
foram propostos marcos mais holisticos de avaliagdo, que vdo além de
dominios tradicionais da aprendizagem académica, incluindo, por
exemplo, aprendizagem social e emocional, ou cultura e artes.

Empoderar o professor é necessario, poucos professores de chdo de escola
participam de eventos para compartilhar suas experiéncias, suas inquietacdes e incomodos,
seja de ordem profissional, psicoldgica, cognitiva e até mesmo afetiva. Raras as vezes que
escrevem algum artigo ou relato de experiéncias, poucos tornam-se mestres ou doutores.
Tenho vivenciado tal situacdo a duras penas, com perdas de horas aula, cansaco e falta de
reconhecimento e oportunidades.

Por fim a angustiante proliferagdo do barulho, observada e sofrida no ambiente
escolar e na sociedade de uma forma geral, com criancas e jovens falando aos gritos, carros
e caminhonetes utilizadas para disseminar o barulho, os fins de semanas tornam-se um
palco dantesco de manifestacdo de muito ruido e barulho que um cidaddo possa imaginar.

Preocupante também é o som alto utilizado em fones de ouvidos que estao deixando
jovens com sérias lesdes auditivas, perceptiveis em quando conversam, perdem a no¢éo do
volume da prépria voz, expressam-se aos berros. Este é o quadro criado para delinear este
trabalho.

INTERNERT E DEVICES: OS MARCOS CIVILIZATORIOS DE UM NOVO PARADIGMA

E visto que os smartphones e a internet sdo os marcos do novo paradigma, “figuram
com 0s principais representantes deste novo cenario” nas primeiras décadas do século a
ponto de influenciar toda a humanidade, formam uma intersec¢éo no conjunto de habitos e
comportamentos das sociedades ao redor do mundo, os devices fazem parte de um novo
modo de se viver. Nas mé&os de jovens e criangas, extrapolam os limites da interagdo, as
tornam a geragéo dos smart skills e “ salta os olhos” com tamanha destreza e habilidade,
uma técnica espontanea, inata, de longe, alcancada por geracdes anteriores as suas.

O crescimento, tanto populacional como tecnolégico, produziu alteracdes
culturais e sociais que permitram a cada geragdo impor-se e
desenvolver ndo somente as proprias ideias, mas também adotar e



rotular um novo perfil por meio de comportamento, linguagem, moda,
masica, arte, a forma como utilizam e vivenciam a tecnologia. (FAVA,
2014, p. 42)

N&o diferente com este autor, embora com pouca habilidade e técnica em tecnologia
da informacao, formaram inspiracdo na producdo de um processo pedagdgico como um
produto final, demanda de um curso de mestrado profissional em educacdo e novas
tecnologias, chamado BYOD BY ODY. Somando-se a este encantamento, desponta-se o
problema da pesquisa, com se resolver a falta de interesse e apatia dos alunos com as
aulas, com o ensino aprendizagem de uma forma geral, e 0 crescente distanciamento com
os professores. Como hipotese, a insercdo das TIC e desenvolvimento das metodologias
ativas para tornar o aprendizado mais interessante e significativo para todos os atores
envolvidos. A UNESCO (2014, p. 40) foi uma influéncia impar para o desenvolvimento e a
pratica do BYOD by ODY:

Até o momento, poucas pesquisas conseguiram utilizar os dispositivos
moveis com sucesso para coletar informacdes sobre préaticas pedagdgicas.
Precisamos de mais pesquisas que investiguem essas praticas e associem
as informac6es obtidas aos resultados de aprendizagem. Nos préximos 15
anos, pesquisadores deverdo aplicar abordagens participativas para
trabalhar junto com os alunos na determinagdo conjunta dos resultados de
aprendizagem, usando as extensas séries de dados que provavelmente
serdo coletadas com a nova geracao de dispositivos méveis

O objetivo de se utilizar o mobile learning com o processo do BYOD, incentivado pela
UNESCO (2014) é inovar no ensino aprendizagem, ainda mais, inserir as metodologias
ativas com o intuito de tornar a sala de aula hibrida e gamificada, para que as aulas sejam
atraentes e mais interessantes para 0s estudantes; ja para o professor, uma forma de
facilitar a atengé@o e aproximacgao para si por parte dos aprendizes. Ainda mais:

O uso de dados mlveis para apoiar avaliacdes formativas,
particularmente, ficard cada vez mais vidvel, ja que os professores
poderdo coletar informacdes dos seus alunos rapida e facilmente através
de dispositivos moveis em todas as etapas do processo de
aprendizagem. Contudo, isso vai exigir investimentos em formacao
docente, ja que os professores vao ter que saber projetar ferramentas de
avaliagdo adequadas e usar as novas séries de dados. Para isso,
teremos que deixar de lado as abordagens atuais de avaliacdo, que em
muitos sistemas educacionais enfatizam memorizacdo e reproducéo do
conhecimento, e adotar abordagens que avaliem a exploracao,
investigacdo e colaboracdo através da andlise de dados coletados
guando os alunos usam seus dispositivos méveis. UNESCO (2014, p.
40).

Conscientizar o uso dos celulares dos estudantes como um olhar cientifico, analisar e
mediar insercdo de uma nova ferramenta pedagdégica e didatica, um pressuposto para unir o
ensino aprendizagem de filosofia e ensino religioso com as TICS. Promover um
diferencial no ensino aprendizagem, com mobilidade e metodologias ativas, o aprendizado
com mobile learning e com a metodologia do design thinking, a partir de um problema ou
desafio, assim como uma prevengdo aos maus habitos na conectividade, cuidados com a
seguranca pessoal e da informacéao.



Como resultado, constatou-se que é possivel desenvolver a ontologia nha mobilidade
e conectividade do século XXI, com a empatia e mediacdo do professor além de uma
curadoria, entende-se que é possivel aliar o ensino aprendizagem com as TICs e 0 processo
maiéutico, tal qual Sécrates desenvolvia na Grécia Classica, ainda mais, € possivel fazer o
parto das ideias com a conectividade e ubiquidade, as tecnologias se superam, embora que
incentiva-se entender que a esséncia do homem é imutével e atemporal.

O BYOD by ODY EM SALA DE AULA

Desde 2017 as escolas publicas do estado do Parani contam com um aplicativo para
celulares e computadores para realizar chamadas diarias, lancamentos de notas e
informagbes pedagogicas, inovacdo que facilitou o trabalho dos professores, além de se
constituir uma das influéncias a contribuir para se elaborar este propalado, além do mais,
nesta época de quarentena para a prevencao do corona virus, o mobile learning € um bom
instrumento para manter os alunos ocupados em suas casa.

A partir do contexto apresentado, planejou-se trazer a luz a utilizacdo do BYOD uma
forma de mobile learning que surgiu com o intuito de se promover o uso dos celulares pelos
estudantes e professores como uma ferramenta pedagogica, com mediacéo e curadoria de
um professor ou professores como um dos auxilios para contribuir na construgéo de
atividades como leitura e interpretacdo de textos, traducdes, assim como reflexdes,
discussbes, além dos quizzes e gamificagdo, um pressuposto para unir 0 ensino
aprendizagem de filosofia e tantas outras disciplinas e outros conhecimentos com as TICS.

Na tentativa de se vencer o sentimento de incbmodo com a apatia e indiferenca dos
estudantes frente aos conteldos apresentados, planejou-se se criar um diferencial no
ensino convencional e tradicional, cogitou-se aliar a inovacdo da mobilidade e metodologias
ativas, ou seja, o aprendizado do mobile learning, além do que, a construcao de uma
filosofia da tecnologia para uma elaboracdo de uma critica sobre a adogcdo das novas
tecnologias de comunicacao e informacéo, investigar 0s possiveis revesses.

O BYOD by ODY é um processo (produto), resultado de um mestrado profissional,
gue prevé se trabalhar em uma sala de aula hibrida, ou seja, além dos contetdos previstos
pela gestdo e legislagdo, a possibilidade de usar o laboratério de informética, e as
tecnologias de comunicacdo e informacdo e comunicagdo (TICS) em comunhdo com a
maiéutica socratica, uma forma contemporanea, uma ciber tentativa de fazer “os partos das
ideias no século XXI”, um processo para que os alunos possam participar no processo de
ensino aprendizagem como protagonistas mediados pelo professor, ou seja, a possiblidade
da insercdo das metodologias ativas a partir das TICS:

O peso da tradicdo do professor como transmissor do conhecimento ainda
perdura na consciéncia de muitos professores e os impede de repaginar
seus planejamentos e arejar seu entendimento a respeito do conhecimento.
Hé& bastante tempo deixamos de ser detentores e a referéncia Gnica no que
diz respeito ao conhecimento. As fontes em que os alunos podem saciar
sua sede de saber estdo disponiveis a apenas um enter. Trabalhamos muito
arraigados a concepgdes de certeza e com perspectivas estaticas, quando a
dindmica do mundo é outra (NOGARO; CERUTTI, 2016, p. 35)

O processo pedagogico e maiéutico, ou melhor, ciber maiéutico consiste no uso
de um device, smartphone ou computador em parceria com o aplicativo (App) Socrative,
este é disponibilizado freeware, sem custos, de forma gratuita, versdo mais simples, além
de ser disponibilizado em multiplataforma via internet, apresenta duas configuragoes:



Teacher e Student, para sua utilizacao, diga-se que € intuitiva, € necessario registar login
para um computador ou mobiles.

Disponiveis no “Play Store”, e pelo fato de ndo haver custo favorece a procura
pelos jovens, funciona com o sistema “android”, utilizado na maioria dos celulares e
também com sistema 10S. E possivel utilizar em portugués e ou em vérias linguas, um
motivo a amais para ser empregado para o aprendizado de outras linguas.

O Socrative € um sistema que contempla “quizz e games” permite
participacdo individual e coletiva, até cinquenta integrantes, que consiste
em questionamentos, problemas apresentados como desafios.
(CHURKIN, 2018, p.7).

O aplicativo disponibiliza para o professor a construcdo de uma sala de aula
virtual a partir de um email, com a demanda de se criar um nome para a sala, para que
com a partir de nome os alunos possam com a versdo student acessa-la para realizar as
atividades inseridas pelo professor ou instrutor.
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(fig.1 as duas versdes do aplicativo socrative, para as metodologias ativas, estudantes podem
assumirem o papel de professor e construirem os seus proprios quizzes para compartilharem com
que desejarem)

A PRIMEIRA PRATICA DO BYOD E O ENTENDIMENTO DE CONCEITOS TECNICOS

Incentiva-se que a primeira pratica com o BYOD seja feita de forma hibrida, ou
melhor um blended, que seja alternado entre sala de aula e laboratério de informatica, e
leituras prévias, fins se aprimorar teoricamente e tecnicamente para depois se utilizar os
devices, para tal além de um assunto ou conteldo previsto em planejamento, o
aprendizado referente ao mundo da conectividade, por exemplo conceitos de spam,
email, mobile learning, BYOD, em sintonia com 0 assunto apresentado, como exemplo, a
mitologia grega e o teogonia, prevista para a atividade, duas aulas.

Eis a participacdo e a importdncia da mediacdo e curadoria do professor, é
imprescindivel, e para que tenha éxito como uma metodologia ativa incentiva-se que seja
utilizada com um conjunto de quatro pressupostos de mediagdo: ensinar, encenar,
encantar e por fim empreender (E4), descritas por CHURKIN (2019, p.137):

a) Ensinar, a figura do professor continua oportuna, a partir de um
contedo formal, contido em planejamento, apresentar, conceituar e
contextualizar, demonstrar o processo historico;

b) Encenar, o professor torna-se um mediador, em sintonia com a
indicacdo de um contetdo formal, com o adendo de um pressuposto
(problema): filme, mdusica, texto, reportagem, metafora ou um
acontecimento pontual ou global, promove um blended, e com os
devices desenvolverem e realizarem as atividades propostas para que
ocorra uma analise e reflexdo, e busca de intersec¢des entre as
apresentacdes oferecidas pelo professor;

c) Encantar, oferecem-se desafios, o aluno torna-se o centro das
atencdes, demonstra-se e o conduz para compreensdo de que é o
protagonista na producdo do conhecimento, por meio das tecnologias,
cooperacdo e empatia; pode questionar, sugerir, inovar, recriar
possibilidades e perspectivas de epistemologia, empreendedorismo,
cidadania e diversidade;



d) Empreender, incentiva-se que o jovem estudante pode criar,
melhorar, desenvolver, aprimorar uma tecnologia, processo e/ou um
produto, compreender que 0s conhecimentos passados em sala de aula
tém potencialidade de agregar valor e contribuir de alguma forma com a
sociedade

(fig.2. Alunos do primeiro ano do ensino médio, no laboratdrio de informatica — 2018, em
aprendizado sobre a utiliza¢@o do Socrative e analise de conceitos da area de tecnologia da
informacdao, além da ciberseguranga, para posteriormente usa-los em seus préprios devices)

A pratica, um desafio, a partir de conteldos apresentados, propde-se a priori
responder um quizz disponibilizado no aplicativo, em uma sala virtual disponibilizada pelo
professor por meio de um login. (SOCRATIVE STUDENT, com o LOGIN: CHURKIN), e a
posteriori montar um quizz para o professor, outros colegas e parentes responderem;
enfatiza-se que o questionario oferecido pelo professor pode ser visualizado neste exato
momento pelo leitor deste relato, identificando-se, eis a conectividade e ubiquidade, eis
uma possibilidade, o leitor pode participar efetivamente com o trabalho, fato que a
atividade torna-se permanente, e se houver interesse o resultado enviado em seu email
em pdf.

O quizz ou questionario eletrdnico é composto por questdes dos conteudos
apresentados nas ultimas aulas com um blended de conceitos do mobile learning e
tecnologia da informacdo. Como pode ser visualizado na figura abaixo. Segundo Martins
(2011, p. 55), uma reflexdo para a metodologia adotada:

Somos contemporaneos de nosso tempo? Os alunos falam de si com
seus trabalhos, ou falam apenas do artista que estudam? Qual o espaco
de didlogo entre eles? Por que escolho um artista e ndo outro? Por que
elejo um determinado trecho dramético ou uma determinada musica? Ou
determinados instrumentos?




!
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{z$socrative
COLOMBO 23/11 (Copy) Score:

1. 0Ila, vocé esta na sala virtual do Professor Ody Marcos. Estamos fazendo uma
Blesguisa sobre o uso de aplicativos educativos na educagdo, que chamamos de

OBILE LEARNING. Faremos a:sgumas perguntas para testar o aplicativo SOCRATIVE.
QUAL E O NOME DESTA CIDADE?

@ Ao

@ CAMPINA GRANDE DO SUL
@ SAO PAULO

@ COLOMBO

@ BRASILIA

2. O Professor Ody Marcos é formado em filosofia e Seguranga do trabalho.

@ True
False

7. Vocés acreditam que o aplicativo SOCRATIVE pode contribuir para melhorar o
ensino aprendizagem? E possivel utilizar em todas matérias, ou somente em
algumas, qual é a melhor alternativa?

@ Apenas na area das aénaas humanas

odas, desde que haja criatividade e cooperag3o dos envolvidos.

m

uUmas, pois nem todas s30 possiveis, por exemplo 2 matematica e fisica

Y

8. Podemos utilizar aplicativos como este para fazer revisdes?

@ True
@ False

9. Como se chama o processo didatico, pedagogico em gue se usa celulares e tablets?

(fig. 3 . A questdes sao disponibilizadas em forma de multipla escolhas, falso ou verdadeiro e ou
uma resposta objetiva. E possivel inserir imagens: gréaficos, fotos, mapas, documentos).

!\

(fig3 — Laboratorio alunos do 6 ano, conceitos da tecnologia da informacgéo)



3. Na pesquisa que estamos realizando, trata-se da possibilidade de utilizar
celulares e tablets em sala de aula. Para isso ou seja 0 uso do mobile learning é
necessario uma postura ......

sem responsabilidade, aproveitar o momento para utilizar a internet
sem éetica

Ndo e possivel usar celular em sala de aula, por que os alunos jamais,
usarao seus aplicativo com responsabilidade.

@ com responsabilidade, utilizando o celular para o desenvolvimento do conhecimento e inovagdo
tecnologica

@ O professor & doido, nunca sera possivel o uso de celular em sala de aula

(fig4- M.E 15 anos. Questédo criada por uma aluna , com o tema de filosofia politica. Os
alunos podem interagir no texto, com imagens, textos, letras de musicas).

6. O filme PIERCE JACKSON é um obra do cinema que pode ser utilizada nas aulas
de filosofia? Pois......

@ Nao, é apenas uma diversao e um amontoado de mentiras

e Sim, parcialmente, pois s assusta, faz as pessoas ficarem com raiva
ou medo.

@ Ndo é possivel usar o cinema com a filosofia.

Sim o cinema pode contribuir para a filosofia, no caso o filme PIERCE
JACKSON, retrata de modo contemporaneo a TEOGONIA GREGA.

(fig.5 Blend entre o contetdo de filosofia, Mitos e Mitologia com o Cinema).

Com o dominio do aplicativo e dos devices assim como computadores em
consonéancia com as licdes apresentadas, os alunos podem criar suas proprias salas, e
trocarem visitas em suas salas, fazer revisbes, e até mesmo ap6s uma aula e
treinamento técnico, ou apos a leitura de um livro ou texto, filme ou peca teatral &
possivel ser feito um feed back ou um teste avaliativo.

GAMIFICACAO COM O BYOD by ODY

De uma forma simplificada e didatica a gamificagdo com o BYOD by ODY, ocorre
a partir das atividades realizadas individualmente para a forma coletiva, ou seja grupos
em uma classe, ou turmas de um determinado ano ou salas de aulas no colégio. Os
games ocorrem a partir de questionarios e reflexdes maiéuticas ja realizadas pelos
professores e alunos, ou a partir de novos.

O uso de jogos digitais na escola e nos processos de ensino
aprendizagem possibiltam o desenvolvimento de caracteristicas
humanas que vdo muito além do ludico. Os estudantes ja tém acesso
aos meios basicos digitais, e a escola como detentora de boa parte do
conhecimento que ele ir4 aprender deve agarrar essa gama de desafios
e transforma-los em conhecimento significativo, dos quais podem auxiliar
o estudante no seu desenvolvimento como sujeito ativo na sociedade
(SIEMENTKOWSKI, 2017, p. 104).



Cada equipe escolhe uma cor e simbolo. O professor pode demonstrar em uma
tela de data show ou computador, ou em seu préprio device o decorrer da competicdo.
Estipula-se tempo ou numero de questbes, ou o que ocorrer primeiro. Além do mais,
conforme (CHURKIN 2019, p.144)

Merece destaque refletir sobre a possibilidade de aliar o BYOD ao
ensino-aprendizagem, para ndo se ter apenas de mais uma proposta ou
um processo educacional, um novo rétulo em um antigo produto; trata-se
de uma proposta paradigmatica, de um novo protagonismo, um novo
cenario em que os atores possuem novos papeéis, um espetaculo com
destino certo, a totalidade.

Magenta

(fig.6 . www.socrative-spacerace, possibilidade de visualizacdo de desempenho)

PROJETO PSIU: DESAFIOS, RESOLUCAO DE PROBLEMAS, A METODOLOGIAS
ATIVAS E O DESIGN THINKING COM O BYOD

Onde anda o siléncio, ele partiu, foi embora, e nem se despediu..?

Escolher um desafio ndo é uma tarefa facil, um dos caminhos para o éxito,
curadoria com a ludicidade e afetividade, além do que, com um olhar no decorrer do dia a
dia, s6 assim questiona-se, neste caso em especifico, por que ha tanto barulho na
escola? Por que os estudantes gritam e ndo falam? O Barulho e ruidos como arrastar de
méveis podem causar problemas para a salde, e 0 que se dizer de motocicletas
barulhentas e carros com som altissimo, além do incémodo a perturbacdo do sossego,
falta de empatia ou falta de conhecimento?

Os aprendizes estéo falando alto por que querem incomodar ou ndo tem noc¢ao do
barulho que causam? O uso de fones de ouvido com som alto podem ser a causa dos
jovens falar quase gritando? Como mensurar o barulho ou ruido em sala de aula e
corredores? E possivel se amenizar o barulho e até mesmo preveni-lo? As tecnologias


http://www.socrative-spacerace/

de comunicacéo e informacéo (TICs) , ou seja, os devices podem auxiliar em um projeto
com BYOD (bring your own device) para amenizar o barulho e ou o som alto?

E possivel se conquistar siléncio em uma sociedade tdo adepta ao som alto, e
gqual a possibilidade de meditar conforme os ensinamentos das filosofias orientais, e até
mesmo criar momentos de siléncio e meditacdo? E possivel se conquistar os beneficios
do siléncio como o mobile learning, é possivel se criar um game para alertar sobre a
saude auditiva? Sobre o controle de ruidos e barulhos?

Las escuelas necesitan computadoras, tabletas y otros dispositivos TIC
gue se integren de manera inteligente en el ambiente educativo para
optimizar el uso del aprendizaje facilitado por Internet. Estos deben ser
mantenidos, 19 actualizados y ciber-seguros. También necesitan una
fuente confiable de electricidad. Los costos totales de propiedad —
capitales y operacionales — deben incluirse en los presupuestos, y la
importancia de las restricciones financieras no debe ser subestimada. Es
posible que los edificios escolares deban ser redisefiados para hacer un
uso eficaz del aprendizaje facilitado por Internet. Estos también son
aspectos importantes para facilitar el acceso. (INTERNET SOCIETY,
2017, p. 4).

Desenvolveu-se o projeto PSIU NA ESCOLA, uma atividade com o intuito de
aprender brincando e fazendo pesquisas na escola e nas préprias casas e comunidade
com a intengdo de se levar o aprendizado para além do muros escolares e para toda a
vida do estudante , com a possibilidade do mobile learning ser uma caminho seguro e
possivel, (uso de nossos celulares). A conquista de se alcancar um ouvir saudavel com
empatia.

O desafio surgiu em uma aula cotidiana de filosofia, a partir de uma explanagéo
sobre as culturas orientais, em especial sobre a meditacdo e a valorizagdo de momentos
de siléncio se desenvolveu o interesse pelo assunto Barulho e excesso de barulho na
sociedade, em especial a ocidental. De forma empéatica concluiu-se sobre a dificuldade
de se obter o siléncio e emisséo de sons moderados no cotidiano.

De forma muita descontraida, os alunos relatam que recebem muitas faltas
devido os professores ndao 0s ouvirem, averiguou-se 0s principais motivos, o principal o
excesso de barulho e falta de atengdo. Também surgiu a inquietagdo, o como medir o
som, motivo para ser apresentado o decibilimetro on line, por meio da internet nos
proprios celulares, motivo de muita euforia, curiosidade e expectativa, os aprendizes
questionaram sobre os limites que o ouvido humano pode suportar, ponto de partida para
o projeto PSIU. Disponibilizou-se no laboratério de informatica, um quizz on line , com o
aplicativo socrative, com situacdes e habitos envolvendo a salde auditiva. As criancas e
jovens ficaram entusiasmados no momento das respostas. Diz a Internet Society (2017,

p. 1):

Los educadores estan explorando con entusiasmo las oportunidades y
descubriendo nuevas formas en las que pueden usar Internet para
mejorar los resultados educativos. Como dice la Broadband Commission
for Sustainable Development (Comision de Banda Ancha para el
Desarrollo Sostenible), el desafio es "ayudar a los docentes y a los
alumnos a usar tecnologia... de formas relevantes y auténticas que
verdaderamente mejoran la educacion y fomentan el conocimiento y las
habilidades necesarias para el aprendizaje permanente



Observou-se e constatou-se que a atividade extrapolou os limites da sala de aula,
chegou a comunidade de forma voluntaria, os alunos solicitaram (metodologias ativas,
tornando-se  protagonistas) , se também seus pais , parentes e amigos e outros
professores poderiam participar (responder ) o quizz , ja que € possivel ser respondido
nos celulares (mobile learning) com uma sala virtual(sala de aula hibrida/blended)
oferecida pelo professor e o assunto amplia a curiosidade e efetiva a participacdo sem
confrontos ou conflito, bem pelo contrario, ha iniciativa para se ir além das expectativas.
Compreendeu-se que a perturbacdo do sossego é um flagelo que atinge as faixas etérias
mais altas. Conforme a UNESCO (2016, p. 53):

Aparelhos celulares permitem a alunos acessar recursos educacionais,
conectar-se com outros estudantes ou criar contetdos, dentro e fora da
sala de aula. De forma similar, na educacdo superior, cursos online
abertos e massivos (Massive Open On-Line Courses— MOOCSs), nos
guais um consércio de universidades compartilha recursos docentes
para fornecer o conteddo de cursos, abriram novos caminhos para
alcancar um publico mais amplo em todo o mundo. O atual contexto de
transformag&o do panorama educacional oferece uma oportunidade de
conciliar todos os espacos de aprendizagem, por meio da criagdo de
sinergias entre educacdo formal e instituicdbes de formac@o e outras
experiéncias educacionais.

Por iniciativa (curiosidade) dos alunos foi questionado como poderiam medir o
som nas salas de aulas e corredores, foi permitido pesquisar na internet a tecnologia e
grandezas para mensurar 0o som, criando-se 0s assim para cada sala de aula os
monitores do som. O professor disponibilizou aplicativos com decibilimetros on line para
medir ruidos. Processo que os alunos tornam-se pesquisadores (Canvas, solucionar
problemas pontuais e até mesmo com reflexos globais).

(Fig. 7 Turma do 6° ano Colégio Estadual Bento Munhoz da da Rocha, Colombo-PR, BRASIL,
decibilimetro on line —mensuracao de barulhos e ruidos)

Com um ambiente hibrido, aulas em sala de aula, laboratério de informatica, sala
de apresentacdes, além do mundo virtual das metodologias ativas, cultiva-se um



ambiente de pesquisa, curiosidade e criatividade, euforia e iniciativa e até mesmo de
autonomia, pois ja que dominam a técnica e com auxilio do professor o trabalho ser torna
“receptivo” e cooperativo.

funcionalidade, possibilidades e perspectivas, a priori em computadores, posteriormente em
devices ou mobiles. Conceitua-se BYOD, mobile learning, quizz, gamificacdo, barulho, ruido,
empatia e a perturbagéo do sossego e surdez.)

Para viver plenamente e prosperar na sociedade digital e superar
0S riscos digitais, os cidadaos precisam de competéncias que lhes
permitam enfrentar os desafios e as oportunidades de transformacgéo
digital. As competéncias digitais sdo uma aptiddo basica, a par da
literacia e numeracia, necessarias em todos os aspetos da vida; ainda
assim, muitos cidaddos tém competéncias digitais limitadas ou
obsoletas. Verifica-se a necessidade de ter «amplos» conhecimentos,
visto que todos os cidaddos precisam de ter uma compreensdo, a
diferentes niveis, dos diferentes aspetos das competéncias digitais, e
existe a necessidade de aprofundar as competéncias especializadas em
matéria de informéatica necessarias em termos de TIC. (COMISSAO
EUROPEIA, 2018, p.8)

Foi organizado grupos de acdes. Um grupo formado por monitores do barulho, ou
melhor os anjos do siléncio, mensurando ruidos. Outro grupo distinto, para pesquisar
junto aos familiares a respeito dos incbmodos causados pelo excesso de ruido. Formou-
se um Grupo de repérteres mirins, com o objetivo de realizar entrevistas com funcionarios
e professores da escola sobre suas percepgdes a respeito da perturbagdo do sossego.

Outro grupo de pesquisadores sobre a perturbacdo do sossego em jornais e
revistas. Outro grupo para realizar a campanha do psiu, um breve momento para se
comemorar o siléncio e a paz, em diferentes salas de aula para se conscientizar sobre a
saude auditiva

CONSIDERACOES FINAIS E RESULTADOS
A partir da metodologia do design thinking e das metodologias ativas pretendeu-

se criar um protétipo para monitorar o som nas salas aula, além do que uma forma de
alarme visual e sonoro como uma forma de prevencao, com auxilio das TICs.



O intuito do desafio foi implementar uma sala de aula hibrida, e a partir de
conteudos formais com os desafios para se solucionar problemas pontuais que podem
ter efeitos globais.

Compreendeu-se que aluno do século XXI faz parte da teia global, o celular torna-
se um instrumento pedagogico e didatico, sendo a figura do professor, continua oportuna,
agora com mediagdo e curadoria nas novas tecnologias. Confirma a UNESCO (2016, p.
53):

O surgimento de novas tecnologias transformou drasticamente a
natureza de processos educacionais. Aparelhos leves e portateis —
variando de celulares a tablets e palmtops— libertaram a aprendizagem
de locais fixos e predeterminados e mudaram a natureza do
conhecimento em sociedades modernas. Assim, a aprendizagem se
tornou mais informal, pessoal e onipresente. Tecnologias méveis sao
especialmente interessantes para educadores, devido a seu menor custo
em comparagdo a computadores de mesa e sua incorpora¢do dos ricos
recursos da internet.

Com o decorrer das atividades compreendeu-se a necessidade de se refletir,
ponderar como posicionar-se diante deste novo momento e tirar proveito dos novos
recursos com critica sistémica e holistica para realizar e ou por em pratica de uma forma
adequada e confortavel, inteirada com as inovacdes proativas e inovadoras em
comunh&o com uma proposta pedagdgica.

Entendeu-se que no momento atual, que os jovens aprendizes, refutam os
contetdos programaticos prontos ou pré estabelecidos, com o objetivo de reproduzir;
urge a producdo dos saberes pelos proprios alunos mediados pelo professor, neste
sentido vale destacar uma das preocupac¢des com o futuro da educagéo por corporacdes
como a UNESCO, INTERNET SOCIETY e TELEFONICA .Internet Society (2017, p. 6):

Los docentes deben adquirir nuevas habilidades para utilizar
eficazmente los recursos de Internet. La experiencia global ha
demostrado la importancia del desarrollo profesional en la mejora de las
habilidades de los docentes para usar Internet e introducir nuevos tipos
de aprendizaje en el aula y con alumnos individuales. Los
administradores educativos también deben aprender cémo sacar el
maximo provecho a la informacién disponible a través del aprendizaje en
linea para mejorar los estandares de la educacién y destinar recursos.
Crear estas capacidades sera fundamental para maximizar el valor del
Internet para la educacion

A recepcao dos alunos com o projeto e delegacdo de responsabilidades é
formidavel, muitos expandem o projeto para familiares, amigos e comunidade, 0 mais
interessante e que causa “espanto”, a partir da utilizagdo do BYOD realizam as atividades
sem enfrentamentos ou reclamacgdes. Entendem e aceitam os desafios, ora individuais,
ora coletivos, pois para tal, desperta-se 0 engajamento, assim compartilhamento de
informag0des, 0 que os concede um sentimento de pertencimento, afirmagéo, embora com
toda sua subjetividade e estética, estimula a criatividade. Para refletir:

Para que exista inovacao e tecnologia nas salas de aula, os educadores
necessitam do ambiente adequado, infraestruturas, dispositivos de apoio



e lideranga. Fazer com que a tecnologia digital beneficie os estudantes e
funcionarios exige uma abordagem que combine a formacdo dos
professores, programas curriculares e materiais educativos que sejam
adequados para modelos de ensino apoiados digitalmente. Esta
abordagem a nivel organizacional destinada a aplicar tecnologias digitais
no ensino e na aprendizagem reflete-se na ferramenta de auto avaliacdo
SELFIE, que ja foi experimentada em escolas de 14 paises (COMISSAO
EUROPEIA, 2018,p.6)

“O professor conduz, incentiva e desafia; os aplicativos motivam e encantam”
(Churkin, 2019, p.132). O desafio de auxiliar prevencdo dos males causados pelo
barulho, causou muitas perspectivas e possibilidades, muitas ideias e trocas de opinides,
além do que revelou que até entdo nunca foi falado sobre este tipo de violéncia. Além do
enriguecimento epistemolégico, a autoestima dos jovens é alimentada, “percebem-se
empoderados,” e em um pertencimento ontoldgico.Conforme Internet Society (2017, p. 6):

El éxito en la era digital requiere habilidades digitales. Al ingresar al
mercado laboral, los individuos deben poder hacer uso de computadoras
y otros equipos digitales. La alfabetizacion digital — la capacidad de usar
aplicaciones en linea, encontrar informacion, evaluar su calidad vy
emplearla en la vida cotidiana — es fundamental para vivir en el mundo
digital, particularmente para el nUmero creciente de quienes trabajaran
en industrias TIC-intensivas. Los estudiantes escolares y adultos por
igual deben aprender a usar Internet para llevar a cabo transacciones y
aprender a protegerse del 23 cibercrimen. El desarrollo de estas
habilidades deberia incluirse en los planes de estudio.

O projeto estd em andamento com muitos objetivos sendo alcan¢ados, inscrito em
alguns projetos a nivel nacional. Os desafios s&o propostos, acompanhados e
registrados. As resisténcias sdo encaradas com muita resiliéncia, pois 0 novo causa
crise, no entanto o sentimento de imprevisivel alimenta o desafio, reforga a participacéo e
iniciativa. Para os integrantes os desafios transformam-se em aprendizado, praxis e a
possibilidade de superagéo e criagdo. O pleno exercicio da critica e da cooperacdo Como
professor, também h& o sentimento de empoderamento e reconhecimento. Reforca-se
com a UNESCO (20186, p. 58):

Nessas circunstancias, alguns previram inicialmente que o magistério
estava condenado a desaparecer progressivamente. Tais vozes
alegavam que novas tecnologias digitais substituiriam gradualmente os
professores, o que levaria a uma disseminacdo mais ampla de
conhecimentos, maior acessibilidade e, acima de tudo, economia de
meios e recursos, gragas a enorme expansdo do acesso a educacéo.
Entretanto, devemos reconhecer que tais previsbes ndo sdo mais
convincentes: um magistério efetivo ainda deve ser considerado uma
prioridade de politicas de educagcdo em todos os paises.

Entende-se que a figura do professor no século XXI continua oportuna, com o
novo paradigma que se forma em que a internet e as TICS s&o marcos civilizatérios, sao
instrumentos no processo do ensino e aprendizagem, e com seguranca, conclui-se que
as nova tecnologias nao substituem a presenca do mestre, com 0 novo paradigma o



professor torna-se um curador, pois pode decidir e INTUIR o que é melhorem termos de
tecné para o seu aluno.

Top Ten Languages in the Internet
in Millions of users - December 2017
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