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RESUMO: Este artigo analisou alguns softwares educativos com o propésito de incentivar
educadores e educandos a se familiarizarem e conhecerem aplicativos digitais para uso nas
salas de aula, visando incluir os estudantes da Educacio de Jovens e Adultos (EJA) na era
digital. Entende-se que h4d uma multiplicidade de possibilidades na utilizagdo de softwares
digitais educativos integrados a educagio, com apoio na aprendizagem colaborativa, no qual a
interacdo e o protagonismo, potencializam a construcdo de conhecimentos. Deste modo, o
objetivo geral é fomentar o uso de aplicativos digitais adequados para uso na pratica docente
em prol de aprendizagem colaborativa, permitindo a inclusio educacional e social dos
estudantes da EJA. Para este estudo foi utilizado a pesquisa qualitativa como abordagem da
investigacdo, focando na investigacdo bibliografica para elucidar os dados e as informagdes.
Os resultados apresentados subsidiario os educadores a pesquisarem aplicativos digitais
adequados a realidade do educando e aos propésitos da sua pratica educativa, visando integrar
a EJA ao mundo digital na contemporaneidade.
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ABSTRACT: This article analyzes educational software with the goal of incentivizing
educators and students to familiarize themselves with and get to know digital applications for
classroom use, aiming to include Educa¢do de Jovens e Adultos (Education of Youth and Adults)
(EJA) students in the digital age. It is understood that there is a multiplicity of possibilities
of the use of educational digital software integrated into education, with support in
collaborative learning, in which interaction and protagonism enhances the construction of
knowledge. Thus, the overall objective is to foster the use of digital applications suitable for
use in teaching practices in favor of collaborative learning, allowing for the educational and
social inclusion of EJA students. For this study, qualitative research was used as an
investigative approach, focusing on bibliographic research to clarify data and information.
The results presented will support educators in researching digital applications suitable to the
student’s reality and the goals of their educational practices, aiming to integrate EJA into the
contemporary digital world.

Keywords: Educagdo de Jovens e Adultos. Education of Youth and Adults. Digital Applications.
Collaborative Methodology.

RESUMEN: Este articulo ha analizado algunos softwares educativos con el propdsito de
incentivar educadores y estudiantes a familiarizarse y conocer aplicaciones digitales para uso
en las aulas, con el objetivo de incluir a los estudiantes de Educacién de Jévenes y Adultos
(EJA) en la era digital. Se entiene que existe una multiplicidad de posibilidades en el uso de
softwares digitales educativos integrados a educacién, con apoyo en el aprendizaje
colaborativo, en el que la interaccién y el protagonismo potencian la construccién de
conocimientos. De esta manera, el objetivo general es fomentar la utilizacién de aplicaciones
digitales adecuadas para su uso en la prictica docente a favor del aprendizaje colaborativo,
promoviendo la inclusién educacional y social de los estudiantes de EJA. Para este estudio, se
ha utilizado la pesquisa cualitativa como abordaje da investigacidn, centrdndose en la revisién
bibliogréfica para dilucidar datos e informaciones. Los resultados presentados ayudaran a los
educadores a investigar aplicaciones digitales adecuadas a la realidad del estudiante y los
propésitos de su prictica educativa, con el objetivo de integrar la EJA al mundo digital en la
actualidad. Palabras-clave: Educacién de Jévenes y Adultos; Aplicaciones Digitales;
Metodologia Colaborativa.

Palabras-clave: Educacién de Jévenes y Adultos. Aplicaciones Digitales. Metodologia
Colaborativa.

1 INTRODUCAO

Neste artigo temos como propdsito analisar aplicativos digitais, disponiveis
gratuitamente na web, de modo que, os profissionais da educagdo, conhecam critérios
que possam subsidiar a escolha de um aplicativo para utilizar como mais um recurso
pedagédgico nas de salas de aula, de forma que os educandos da Educagio de Jovens e
Adultos (EJA) possam participar ativamente do processo de aprender na era digital,

utilizando dispositivos méveis.
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Na contemporaneidade pensar na educacio sem a integragio das tecnologias, é
um retrocesso e os estudantes da Educacio de Jovens e Adultos (EJA), diante desse
mundo hiperconectado, ndo podem ficar alienados a essa realidade, estéticos pela nio
possibilidade de acessar, interagir e produzir no mundo digital. O uso das Tecnologias
Digitais da Informagio e Comunicacdo (TDIC) nas salas de aula, integradas a uma
aprendizagem colaborativa, traz novos desafios e multiplas oportunidades, uma vez
que temos acesso a fontes de informagdes abrangentes, recursos pedagdgicos e
metodologias de aprendizagens diversas, baseadas na interagio e participagio ativa dos
educandos.

Possibilitar ao publico da Educagio de Jovens e Adultos espagos de didlogo, de
participagido ativa, utilizando as tecnologias, contribui para o processo de emancipacio
dessa modalidade de ensino no século XXI. Para além de novos conhecimentos
alinhados a linguagem digital, a inclusio desse publico na era digital é mais uma
possibilidade de fazer justica social, uma vez que possibilita o acesso 3 informagio,
colocando o cidadio em contato com diferentes contetdos, linguagens e
diversidades, desenvolvendo a autonomia intelectual, como também fortalecendo o
processo de conquista da equalizagio social, evitando que esses estudantes fiquem
reféns de algo que ndo dominam.

Embora ainda haja um grande percurso pela frente no que se refere ao uso das
tecnologias nas salas de aula das escolas publicas, j4 temos conquistas importantes a
partir de politicas ptblicas que apoiam a universalizacdo do acesso 2 internet com o
propésito de fomentar o uso da tecnologia digital na Educacio Basica. O desafio é
dispor de equipamentos digitais nas institui¢Ses ptblicas de ensino, em bom estado de
uso, com manutengdes, acesso a internet de qualidade e assisténcia aos educadores, no
sentido de formac3o, para que os estudantes se identifiquem como sujeitos de produgio
do conhecimento, de autoria discente e possam construir conhecimentos.

Para tanto, é imprescindivel preparar os docentes a partir de formacdes
continuas na utilizacdo eficaz das tecnologias digitais, contribuindo para que o
educando desenvolva as habilidades necessirias, possibilitando trabalhar com novas

metodologias, abrindo novos caminhos com base na inovacdo. Nessa acepcido, os
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docentes poderdo definir e selecionar tecnologias, softwares, plataformas educacionais
adequadas a realidade da escola, do professor, do educando com maior seguranca.

A tecnologia permite que as propostas de aprendizagem colaborativas sejam
mais dindmicas, flexiveis, integradoras e motivadoras. Porém, entendemos que nio hé
respostas prontas em como utilizar os softwares na educacio. Temos muito o que
aprender, o importante é trabalhar em parceria com os profissionais da educagio, de
forma engajada, pois entendemos a educagio como sendo uma construgio coletiva. O
propdsito é imergir numa perspectiva de inovagdo, que seja pautada numa
aprendizagem colaborativa, utilizando aplicativos de licenca de uso livre e que
atendam a demanda das priticas pedagdgicas planejadas, alicercadas pelas
especificidades da EJA.

Neste artigo trazemos a possibilidade de uso do aplicativo digital educacional a
partir de dispositivos méveis, em funcdo de tornar as aulas mais dinimicas, de estar
mais acessivel a populagio de baixa renda e de ser facilmente transportados. Vale
ressaltar que o foco do nosso estudo sdo os aplicativos educacionais, porém existem
softwares projetados para outros usos, que podem ser adaptados para fins pedagdgicos.

Nesse sentido, analisamos a importincia de viabilizar a aplicabilidade das
tecnologias pelos professores e pelos alunos da EJA, de forma que identifiquem
funcdes importantes em cada aplicativo, sempre de acordo com os propésitos do seu
uso, valorizando a participa¢do ativa, no processo de construg¢io do conhecimento,
desconstruindo o cariter impositivo dos curriculos que validam apenas os
conhecimentos formais.

Diante do exposto, colocamos como problema da investigagdo: como usar
aplicativos como um recurso pedagdgico com os estudantes da EJA numa perspectiva
colaborativa? Partimos da ideia de que as tecnologias digitais podem contribuir para
ampliar o conhecimento de mundo, especialmente quando o educando constréi o
conhecimento de forma participativa e dinidmica.

Adotamos como objetivo geral: fomentar o uso de aplicativos digitais
adequados para uso na pritica docente em prol de aprendizagem colaborativa,
permitindo a inclusio educacional e social, uma vez que entendemos o conhecimento

como um dos principais fatores de superagio das desigualdades sociais e, em parceria
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com as tecnologias digitais, é uma oportunidade construir conhecimentos de forma
significativa.

Para consolidar o estudo do problema e do objetivo geral, percebemos a
necessidade de estabelecer os seguintes objetivos especificos: estimular o uso das
tecnologias digitais na Educacdo de Jovens e Adultos a partir de aplicativos gratuitos,
pautados na aprendizagem colaborativa; conhecer softwares digitais para
aplicabilidade com os estudantes da EJA.

Destarte, organizamos o artigo por esta introdugdo, onde destacamos o tema, o
problema, os objetivos e a importincia da investigacio. Em seguida, trazemos os
procedimentos metodolégicos, abordamos a importincia do uso das tecnologias
alinhadas 4 educacgio no contexto atual, seguimos com os aspectos relacionados ao uso
pedagégico de dispositivos mdveis na pritica docente, enfatizando o modelo mobile
learning e analisamos alguns softwares aplicativos educacionais como ferramenta
pedagdgica numa perspectiva de aprendizagem colaborativa. Por fim, descrevemos os

resultados da investigacdo, as consideragdes finais e as referéncias utilizadas.

2 METODOS

A metodologia é uma maneira de materializar a busca do conhecimento através
de uma pesquisa, visando a formula¢do de uma produgio cientifica, que tem como
objetivo encontrar solu¢Ses para o problema proposto. Para Pereira (2019, p.11)
pesquisar em educagio é agir intencionalmente, é uma acio social que requer outro
tipo de conhecimento, o qual diz respeito a relagdo e incorporacio de teorias em
préticas educacionais, com finalidades socialmente definidas.

Nesse sentido, o nosso estudo propde uma aprendizagem colaborativa pautada
na integragio das tecnologias com os conteddos escolares através do uso de aplicativos
digitais a partir de uma pesquisa bibliogrdfica. Segundo Gil (2019, p. 50) “[...] a
principal vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao investigador
a cobertura de uma gama de fendmenos muito mais ampla do que aquela que poderia
pesquisar diretamente”. Assim, buscamos material teérico de dominio publico ji
produzido, como também anilise de material eletrénico, como softwares de licenca de

uso livre.
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Do ponto de vista da abordagem do problema, o nosso estudo é qualitativo, uma
vez que envolveu a interpretacio e a compreensdo das realidades. Deste modo, como
afirma Flick (2014, p.43) que: “[...] a realidade estudada pela pesquisa qualitativa ndo é
uma realidade determinada, mas é construida por diferentes atores”; ou seja, por todos
os envolvidos no processo educacional em prol da aprendizagem dos educandos.

Em nossa pesquisa buscamos validar as particularidades acerca dos educandos
da EJA e suas aprendizagens apoiados pelo manuseio de tecnologias, tornando possivel
que esses estudantes possam interagir com o mundo digital, acessando aplicativos
digitais gratuitos, a partir de uma aprendizagem colaborativa.

Organizamos nosso dispositivo estratégico de pesquisa bibliografica a partir das
seguintes etapas: determinamos o tema a ser pesquisado; organizamos a pré-anilise,
visando a preparacio da elaboracio do plano de trabalho, que abrangeu a estrutura de
todo trabalho cientifico: introducio, desenvolvimento e conclusio, como também
englobou a formulacdo do problema, dos objetivos; identificamos a pertinéncia do
tema em estudo na contemporaneidade; reunimos de forma sistemitica artigos, livros,
material eletrénico, como softwares aplicativos, organizando as fontes de referéncia.
Para organizacio da anélise e interpretacio dos dados, utilizamos o material
bibliogréfico e eletrédnico de forma critica, definindo categorias para registrar as
constatacdes sobre cada software aplicativo educacional analisado, bem como fizemos
fichamentos para catalogar as informacdes no propésito de realizar a interpretacdo das
anilises e extrair as conclusdes.

Analisamos trés softwares pedagdgicos digitais para que sejam utilizados como
recurso pedagdgico, numa perspectiva colaborativa com os educandos e professores da
Educacdo de Jovens e Adultos. Alguns critérios foram previamente pesquisados para
anélise, a exemplo da aptidio referente ao uso do aplicativo, uma vez que alguns
estudantes da EJA tem pouca ou nenhuma habilidade para manusear os dispositivos
digitais e softwares; a busca de clareza das informacdes, que precisam ter os comandos
e funcdes em textos objetivos, de entendimento rdpido; o processo de interagio, como
a possibilidade de participagio ativa entre professores e alunos; a possibilidade da

gratuidade, pois, os estudantes precisam de aplicativos gratuitos.
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Assim sendo, entendemos que a nossa pesquisa est4 apoiada em um referencial
bibliogréafico, que prezou pela consisténcia, por resultados satisfatérios e coerentes com
realidade. Outrossim, utilizamos informacdes verdadeiras, considerando a
confiabilidade da fonte, como também interpretamos os dados de maneira coerente, a
partir da andlise congruente, para enfim, chegar as conclusdes que alicercaram os

questionamentos iniciais da pesquisa.

3 AS TECNOLOGIAS E APRENDIZAGEM COLABORATIVA COMO ALIADAS DA
EDUCAGCAO CONTEMPORANEA

Diante dos avancos da tecnologia na sociedade contemporinea, acreditamos
que para trabalhar de forma integrada a aplicabilidade das Tecnologias Digitais da
Comunicagio e Informagio alinhadas 4 educacio, é relevante pensar em metodologias
que se articulem com essa nova conjuntura, a exemplo da aprendizagem colaborativa
com pressupostos das metodologias ativas, pautada na interacdo, colaboracio e
participagdo ativa dos educandos, como também uma nova postura do professor, que
atue como mediador, orientador.

Atualmente, percebemos que a educagio reprodutivista e conservadora,
apresenta, apenas, uma visdo unilateral da realidade, ndo encontrando mais espaco, no
momento atual, porque simplesmente as pessoas, o mundo, ndo sio mais os mesmos.
Desta forma, entendermos ser invidvel a manutencio de uma escola estatica diante de
uma nova sociedade, altamente dinimica e modernizada, com propostas educacionais
abertas, que contribuem para o desenvolvimento do pensamento critico, inovador, a
criatividade, a habilidade de trabalhar em grupo e a capacidade de resolver problemas.

Insistir numa educagio no qual apenas os educandos reproduzem fatos, com
modelos impostos por documentos normativos desatualizados, sem uma reflexdo
critica da comunidade escolar, s6 apoiam, segundo Arroyo (2017, p. 133), uma “[...]
visdo autoritiria, excludente da diversidade de outros conhecimentos e, sobretudo,
nega o autorreconhecimento de que eles e seus coletivos também sdo produtores de
conhecimento”. A tecnologia é uma das grandes responséiveis pelas transformacdes da
sociedade, consequentemente das institui¢cdes de ensino que, com a globalizaco, a
época baseada no conhecimento enciclopédico, deu lugar a onipresenca da internet. A

vista disso, a percep¢io de diferentes pontos de vista, foi compreendida para além do
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certo e do errado, podendo, cada educando ser protagonista, coautor do seu
aprendizado.

Este novo paradigma nio pode ser ignorado, vez que, segundo Moran (2014) a
sociedade estd cada vez mais dinimica e tudo estd interligado, juntos fisicamente ou
conectados. Nessa perspectiva, é papel dos professores mediadores e dos estudantes
atuantes, enquanto colaboradores do seu processo de aprender, estabelecerem um novo
didlogo, uma nova forma de aprendizagem, que esteja pautada na construgio de um
espago que possa usar e incorporar os recursos tecnolégicos no dia a dia nas salas de
aula.

Dessa maneira, entendemos que a articulacdo das tecnologias com as diversas
dreas do conhecimento na educacido, possibilitard a desterritorializagio das praticas
educativas tradicionais, sem contexto, distante da realidade dos nossos educandos,
para proporcionar a interagio e a colaboragdo entre professores e alunos. Assim, as
trocas de conhecimento podem ser ressignificadas, desencadeando a construgio e a
socializacdo do conhecimento contemporineo, favorecendo a introducio de novas
formas de comunicagdo, rompendo barreiras e gerando desenvolvimento. Outrossim,
essa abordagem, compreende também o significado social do acesso as tecnologias
emergentes, utilizando-as como estratégia de conhecimento e de acdo, seja para a
aprendizagem formal, ou para o uso no cotidiano, extrapolando os espagos educativos.

Nesse sentindo, professores mediadores podem disponibilizar a constru¢io do
conhecimento, estabelecendo uma conexdo dos contetdos a partir do uso das
tecnologias em sala de aula, com a participagdo ativa dos educandos, a fim de que
possam corroborar com uma aprendizagem motivadora, contribuindo nio apenas com
autonomia digital dos estudantes da EJA, mas com a emancipacio deste aluno, de
forma integral. Para Moran (2013) as mudancas na educagio dependem também dos
alunos, pois os estudantes curiosos e motivados facilitam o processo de aprendizagem
e estimulam as melhores qualidades do professor. Assim, torna-se relevante trazer esse
educando para perto, criar vinculos afetivos, valorizar sua histdria de vida, estabelecer
relagdes das suas vivéncias com a aprendizagem, para que estes possam se sentir
pertencentes ao processo constru¢io do conhecimento. A aprendizagem colaborativa

7 . 7
é uma abordagem que apresenta um novo olhar para esse aspecto, pois é baseada na
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interagdo entre professores e alunos, numa perspectiva de que ambos sio responséveis
pela constru¢io do conhecimento com engajamento e motivagio dos envolvidos.

A aprendizagem colaborativa atua em conformidade com o uso das tecnologias
permitindo trabalhar com os pares, pequenos grupos ou mesmo em equipes,
propiciando aos estudantes maior autonomia na aplicabilidade da aprendizagem e no
aprimoramento da comunicagdo. Acreditamos que trabalhar em grupo permite que os
aprendizes atuem de maneira proativa, nio sé no que se refere ao aspecto conceitual,
mas no desenvolvimento integral, incluindo os aspectos socioemocionais, sentindo-se
capaz de agir, reforcando a autoestima. Moran (2014 p. 52-37), corrobora com o exposto,
quando afirma que “as multiplas formas de colaboracio, hoje, entre pessoas préximas
e conectadas, com dispositivos méveis, possibilita a aceleragio da aprendizagem”.
Abordar o uso das tecnologias na EJA, com vistas a aprendizagem colaborativa faz
parte da contemporaneidade e aponta para infinitas possibilidades de acdo docente,
potencializando préticas inovadoras.

E essencial que os profissionais da educacdo estejam 2 frente, preparados e
motivados, gerando assim, novas abordagens e recursos de aprendizagem. Nelson
Pretto (2013, p. 95) lembra que “[...] nestes ricos espagos, todos conectados e com boa
infraestrutura, os professores viveriam o dia a dia das escolas, a relagio com os alunos,
funcionirios e colegas, numa ambiéncia de respeito, colabora¢io e criagio”. Com o
advento das tecnologias, a expansio de comunicacdo e acesso as informacdes geram
novas formas de se obter o conhecimento. Nesse sentido, sabemos que a aprendizagem
ndo acontece de forma isolada, é necessério interagio dos professores com os alunos,
dos educandos com os colegas de classe, das trocas de uma turma com outros grupos
da escola, todos interconectados e aprendendo de forma colaborativa.

Para que a metodologia colaborativa seja aplicada, é importante que os
estudantes dessa modalidade de ensino tenham acesso aos recursos digitais, com apoio
do docente que esteja ciente das especificidades deste ptblico, compreendendo que as
estratégias de ensino nio podem ser as mesmas do ensino regular. Nesta acepcio, a
aprendizagem colaborativa tem muito a contribuir nesse segmento, uma vez que
propde a colaboracdo, que aqui significa interagir e participar ativamente na

reconstrucdo do processo educacional, tornando-se um agente ativo desta mudanga.
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Entendemos que a integracio das tecnologias na educagio oportuniza aos
estudantes das classes menos favorecidas o acesso ao processo de inovacio, de
informacdo e de producio de conhecimento a partir da linguagem digital, aspectos
estes exigidos na contemporaneidade. Assim, entendemos que a tecnologia é um
excelente recurso para ampliar e para potencializar a aprendizagem, atuando como
sendo uma forma de integrar educacionalmente e socialmente, os estudantes da EJA.
Nesta perspectiva, entendemos que o uso das tecnologias educacionais fortalece o
processo de conquista da equalizagio social, pois sdo impulsionadores da promocio de
justica social. Nessa perspectiva, entre os recursos tecnoldgicos optamos por analisar
os softwares, mais especificamente, os aplicativos pedagdgicos, no qual professores e
alunos possam utiliz4-los como ferramentas pedagégicas nas aulas. Neste estudo, os
leitores terdo acesso as funcionalidades de trés aplicativos analisados, para que a partir
desta reflexdo possam ter uma base de como analisar fun¢des que os aplicativos
disponibilizam para seus usuérios e ter a criticidade para analisar o software antes de
utiliz4-lo como recurso, em sua préxis pedagdgica.

Isto posto, é importante compreender o que sio softwares e como serdo
utilizados nos estudos. Entendemos por software, como sendo um programa com
instrucdes que devem ser executadas por um dispositivo eletrénico digital, como o
computador, smartphone, Smart TV e compreendem desde os sistemas operacionais,
aos aplicativos que utilizamos em nosso cotidiano. Desta forma, todo programa no
celular, videogame, tablet é um software, podendo ser um editor de texto, um
navegador, um editor de video ou 4udio, um jogo ou um aplicativo, salientando que
este ultimo serd o foco do nosso estudo a partir do dispositivo mével.

Com a adesio da mobilidade e da conexdo virtual, a educagio a distincia e o
ensino hibrido passaram a ser mais uma opgdo para propagagio do conhecimento e
como modelo de ensino, surgindo o mobile learning. Em uma publica¢io cientifica de
2001 foram apontados os beneficios de estudar em qualquer lugar e a qualquer hora
(MULBERT; PEREIRA, 2011). O m-learning é considerado uma evolu¢io do método
de ensino e-learning, o primeiro utiliza dispositivos méveis e este dltimo, é uma

modalidade de Ensino a Distiancia (EAD).
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Esses modelos de ensino EAD estdo mais presentes na contemporaneidade

tanto para aprendizado dos educandos, quanto para cursos em empresas, treinamentos

e formacdes. Abaixo diferenciamos os dois modelos, apresentando as vantagens e

desvantagens de cada um deles para melhor compreensio do leitor.

Quadro 1 - Dois importantes modelos de Educagio a Distincia

-learning

Vantagens

Desvantagens

A proposta do e-learning é
que a informacio

disponibilizada

ambiente virtual em que o

seja
num

aluno possa ter acesso todos
os dias, a qualquer hora e de
qualquer lugar. A tecnologia
ainda,
interacdo nio presencial com

permite, uma

o professor.

Pode acessar de casa ou do
trabalho, possibilitando
flexibilidade nas formas de acesso
ao contetdo e evitando
deslocamentos.

Pode

tecnologia

contar com o uso da

sincrona (interagio
virtual)e assincrona (interacio
por meio de féruns, chats).

Viabiliza

extensos em diferentes formatos.

conteudos mais
Aproxima o EAD do ensino na

sala de aula. O contetdo fica
disponivel para o aluno acessar a

qualquer momento.

O conteddo deve ser

acessado através de um

dispositivo  fixo, = como
computador ou notebook.
Como o contetido
geralmente sdo mais
extensos, precisa de maior
tempo e dedicacio.
Limitagio de conteddos
praticos.

Necessita de uma plataforma
de aprendizagem para fazer
os registros e progressio do

estudo.

Mobile Learning

Vantagens

Desvantagens

O mobile learning, permite
atividades interativas,
podendo acessar conteddos
em diversos lugares e a

qualquer hora.

Mobilidade ¢é

vantagem porque pode carregar o

uma grande
dispositivo mével para qualquer
lugar.

O contetido pode otimizado para
ser adaptado a tela do celular.
Smartphones estio com pregos
mais acessiveis e a grande maioria
da populagio tem o dispositivo

Distracdes - As notificacdes
e outros aplicativos podem
baixar o nivel de
concentragdo do educando.

Pode ser um pouco mais
para  analisar

informacdes mais detalhadas

complexo

de graficos complexos ou
outras imagens.

mével. Precisa ter uma boa

Os dispositivos méveis estdo | conectividade.

mais modernos e suportam | A falta de bateria e banda

formatos diversos de acesso | larga de qualidade pode

rédpido. comprometer o trabalho,
fundamentais para a
mobilidade, acesso e
compartilhamento.

Fonte: Quadro elaborado pelos pesquisadores, em 2022, a partir de dados do Costing:

https://www.solucaocasting.com.br/
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Como apresentado no quadro 1, acima, os modos de aprendizagem e-
Learning e m-Learning diferem em alguns aspectos. O primeiro se refere ao aprendizado
por equipamentos eletrdnicos fixos, como o computador através da conectividade e o
segundo, do conhecimento utilizando dispositivos méveis, como o smartphone. Dessa
maneira, m-Learning faz parte do e-Learning, os dois podem ser utilizados nos processos
de aprendizagem e precisam da tecnologia digital. A opg¢io de uso, fica a cargo do
mediador, professor e dos seus propdsitos, objetivos para gerenciar o processo de
ensino/aprendizagem.

Em nosso estudo, o foco central é o m-Learning, posto que abordamos uma
proposta de uso de aplicativos digitais, a partir dos dispositivos méveis, como mais
uma possibilidade de recurso que potencializa a aprendizagem. A ascensio tecnoldgica
dos dispositivos portiteis, em especial dos smartphones, retinem vérias midias,
programas, softwares num sé equipamento, trazendo também as alternativas de
exploracio das suas fun¢des para uso na aprendizagem. Esse dispositivo por ser
popular, de facil acesso, inclusive para classes menos favorecidas, ganhou espago em
nossa sociedade por ser uma tecnologia multifuncional do uso comum.

Conforme Merije (2012, p.81) “Se o computador ainda é um objeto restrito, o
celular estd presente em boa parte das escolas, nas mochilas dos alunos de diferentes
classes sociais”. Como os sujeitos tém muita familiaridade com relagio ao uso do
smartphone no seu dia a dia, vincular os vastos recursos de texto, som, dudio, video e
softwares do cotidiano, é uma boa opgio para os docentes, como recursos
potencializadores da aprendizagem.

De acordo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua -
Tecnologia da Informagio e Comunicagio (PNAD Continua TIC,2018), realizada
pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica- IBGE Educa (2020), o uso do
celular com acesso a internet cresceu no Brasil, sendo esses dispositivos o principal
meio de acesso 4 rede do pais, usado por quase todos os brasileiros. Em 2018, 99,206 das
residéncias utilizavam o celular com acesso a internet, o percentual com computador
de acesso a internet foi de 48,19 e o acesso a televisdo foi de 23,30%. A imagem abaixo
demonstra a porcentagem de domicilios que acessam a internet por meio dos

dispositivos digitais entre 2018 e 2019.
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Percebemos que houve uma progressdo no que se refere ao acesso 2 internet
com rela¢do ao uso do smartphone, enquanto a porcentagem de acesso nos domicilios
via computador e do tablet diminuiram. O avanco da tecnologia mével, especialmente
dos smartphones, dispdem de recursos cada vez mais modernos e aliados 2 internet e,
ao custo mais acessivel, é uma excelente ferramenta para potencializar a
aprendizagem.

Outro estudo recente, divulgado em novembro de 2020 pelo Centro Regional
de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagio (Cetic.br) do Ntcleo
de Informagdo e Coordenacdo do Ponto BR (NIC.br), ligado ao Comité Gestor da
Internet no Brasil (CGIL.br), demonstrou na terceira edi¢io do Painel TIC COVID-
19, que no periodo da pandemia, do Sars-CoV-2, denominada Covid-19, na fase do
distanciamento social, apresentou como dispositivo mais utilizado o celular para
acompanhar as propostas do ensino remoto. Segundo a pesquisa, usuirios de Internet
com 16 anos ou mais, que frequentam institui¢des de ensino, o uso do celular aparece
com maior frequéncia (37%) para acompanhar as aulas on-line. O uso desse dispositivo
é maior entre os usuirios das classes DE (549%), se comparado com o percentual
daqueles das classes C (43%) e AB (22%). No que se refere ao uso do computador,
notebook, tablet, a utilizagdo como o recurso principal do ensino remoto é maior entre
as classes AB (669%), sendo menos acessivel aos alunos das classes C (30%) e DE (119).

Diante dos dados expostos, observamos que vem crescendo o uso de
smartphones pelos cidadios, por conseguinte, aumenta a possibilidade de uso dos
recursos digitais como forma de apoiar a aprendizagem no 4mbito educacional.
Segundo Fonseca (2013), a progressdo do uso da internet tem oportunizado diversas
possibilidades no processo de ensino/aprendizagem e, por serem dispositivos portéteis
e possuirem precos cada vez mais acessiveis, os celulares oferecem multiplas
possibilidades e alternativas de serem explorados a favor da aprendizagem,
especialmente a partir do mobile learning. Ainda, para Fonseca (2013, p. 164), hd a “[...]
percepcdo de que as tecnologias digitais trazem conforto, vantagens competitivas e
podem ser obtidas mais facilmente devido a reducdo dos custos”. Diante destas

informacgdes, percebemos que o dispositivo digital é um grande aliado que pode ser
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utilizado como uma ferramenta pedagdgica nas institui¢des de ensino em prol da
aprendizagem.

Nesse sentido, o mobile learning, uma modalidade de aprendizagem que utiliza
dispositivos méveis conectados 3 internet, é uma &tima opgio para utilizar os
aplicativos pedagdgicos, uma vez que é uma proposta fundamentada na inovacdo que
visa favorecer a aprendizagem, incentivando a autonomia do educando, em qualquer
lugar e horario. Segundo Pachler, Bachmair e Cook (2010), o mobile-learning é um
campo de pesquisa e prética educacional em ascensio no ensino a distincia, no ensino
regular presencial e estd sendo adotado em algumas escolas por ser um aliado das
metodologias ativas e por estimular o protagonismo do estudante.

A utilizagdo do smartphone para fins educativos também se estende ao uso e
ao desenvolvimento de aplicativos. Segundo a pesquisa de Perspectivas Tecnolédgicas
para o Ensino Fundamental e Médio Brasileiro de 2012 a 2017, produzida pelo Horizon
Project, a capacidade de executar aplicativos evidencia uma mudanca fundamental no
mercado de celulares e abre perspectivas para intmeras utiliza¢des no aprendizado.
Para Miilbert e Pereira (2011), o Mobile Learning viabiliza uma forma de educagio
mais flexivel, com a possibilidade de criar mdltiplos contextos de aprendizagem

através da interacio, comunicagdo entre os usuarios, dentro e fora da sala de aula.

4 SOFTWARE APLICATIVO EDUCACIONAL COMO FERRAMENTA
PEDAGOGICA NUMA PERSPECTIVA DE APRENDIZAGEM
COLABORATIVA

Os aplicativos ou “app” despertam o interesse dos estudantes por meio de aulas
interativas que estimulam o desejo de aprender. Sabemos que as tecnologias estdo
disponiveis para dominio ptblico, com interfaces cada vez mais interativas e de facil
manuseio, no entanto, antes de implementé-las no ambiente escolar é imprescindivel
analisar se esses recursos estdo em consonincia com o propdsito do Projeto Politico
pedagégico da unidade escolar. E necessério analisar se o aplicativo favorece a
aprendizagem, apresenta ficil manuseio, se é possivel contextualizar o conteddo a
partir das suas funcdes e se preenchem os requisitos basicos ao que pretende ensinar.

Consideramos o m-learning, modelo de aprendizagem que apresenta os

dispositivos digitais como smartphones, tablets como canais de aprendizado como
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uma excelente metodologia para quem desejar trabalhar com aplicativos digitais, seja
no ensino regular, no ensino a distdncia ou com o ensino hibrido. Atualmente, existem
sites que ensinam como desenvolver seu préprio aplicativo, de acordo a necessidade de
cada um. Com a programagio mais disponivel ao usudrio, é possivel ampliar o
conhecimento que antes era acessivel apenas aos programadores e analistas de
sistemas.

Segundo Yang (2016), as escolas e os professores tém utilizado aplicativos
educacionais para impulsionar, dinamizar e aprimorar o ensino. Existem virios tipos
de aplicativos educacionais, os institucionais voltados para organizar as demandas da
institui¢do, como agendas de programacdes anuais, informativos da escola; aplicativos
para busca de contetidos, no qual pode compartilhar informagdes, ideias, temas das
aulas e material complementar; aplicativos para alertar datas importantes, com a
funcio de agenda digital; outros especificos por disciplina, a titulo de exemplo para
elaborar grificos de forma simples e ridpida. Cada app pode ser desenvolvido a
depender da sua finalidade, e, na contemporaneidade, a cada dia surgem novas ideias
e inovagdes no desenvolvimento de aplicativos na 4drea educacional.

Com a finalidade de produzir bases para o estudo, trouxemos Soad (2017), que
realizou uma pesquisa de avaliacio de qualidade acerca dos aplicativos educacionais
méveis, especificos ao contexto pedagdgico, apresentando as caracteristicas de
qualidade relacionadas ao software para aprendizagem mével que foram utilizadas na
anélise dos aplicativos digitais para fins educacionais, tais como: Interface de usuério;
Navegacio e orientacdo, acessibilidade; Ajuda; Qualidade; Interatividade,
comunica¢do e colaboragio; facilidade de instalacdo, autonomia; qualidade de
contetido; Sociabilidade e atitude.

Dentre estes critérios, elegemos para andlise a interface de usudrio, que estd
relacionado a usabilidade. O aplicativo deve ser ficil de ser entendido, aprendido,
operado, ficil de lembrar como utilizar suas fung¢ées. Avaliamos a acessibilidade, se o
aplicativo deve ser acessivel a maior quantidade de pessoas possivel,
independentemente da idade. Outro aspecto foi o de suporte, no qual o app deve

oferecer diversos modos de apoio ao usuirio.
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Outros critérios destacados forma a comunica¢io e colaboracio, no qual
investigamos se o aplicativo oferecia diversos modos de comunicacio,
compartilhamento e coordenagio entre outros aplicativos em rede. Verificamos a
facilidade de instalagio: do app e a quantidade de meméria que ocupa do dispositivo
mével. Com relagio a qualidade do contetdo, vai depender do objetivo, propésito de
uso do usuério. Quanto a sociabilidade, examinamos como o aplicativo pode apoiar o
usudrio na socializac¢do, cooperacio, amizade, compreensio mutua, responsabilidade e
participagdo ativa e no tocante a atitude, verificamos se hd possibilidade do app
estimular a autoestima, confianca, proatividade e confianca do aluno.

Para utilizar os aplicativos é importante que o professor desfrute da tecnologia
como sua aliada e tenha a predisposi¢do para aprender, atuando de forma colaborativa
com os educandos, numa interagdo profunda, personalizando o caminho de cada um,
no sentido de potencializar a aprendizagem. Segundo Moran (2015), j4 encontramos
nas institui¢cdes educacionais um ntmero razodvel de professores que ji estdo
experimentando estas novas metodologias, utilizam aplicativos atraentes e
compartilham o que aprendem em rede.

Numa entrevista em junho de 2018, com o tema - Pergunte ao autor com José
Moran, o entrevistado sugeriu como ferramenta pedagdgica aliada as metodologias
ativas, o aplicativo de mapas mentais, pois os alunos podem participar ativamente de
forma colaborativa para construir a aprendizagem. Desta maneira, percebemos que
esse aplicativo sugerido por Moran foi o primeiro a ser analisado em nosso estudo.
Esse software consiste em criar resumos utilizando ideias, frases de efeito, palavras
chaves, simbolos, cores, setas com o objetivo de sistematizar o contetido, estabelecendo
relagdes a fim de facilitar as associagBes entre as informag¢des. O mapa mental pode
ser feito inicialmente no papel para que os alunos possam concretizar a ideia inicial, e
em seguida utilizar na forma digital utilizando os aplicativos.

Utilizando o aplicativo mi Mind é possivel motivar, engajar os educandos e
dinamizar as aulas. E possivel utilizar a aprendizagem colaborativa, uma vez que pode
haver uma participacdo ativa, pautada na interacdo professor/aluno, aluno/aluno no

qual podem aprender juntos, um contribuindo com a aprendizagem do outro.
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Quadro 2- Anilise do aplicativo de mapas mentais

Aplicativo dos mapas mentais miMind

Valor — Gratuito

Metodologia - colaborativa

Pdblico - Aluno, professor e usuirios interessados.

Manuseio - Interfaces intuitivas, facil de usar.
Objetivo - Aprendizagem interativa, colaborativa.

O aplicativo miMind é uma ferramenta para organizar seus pensamentos, estabelecendo
esquemas e compartilhi-los. O aplicativo inclui variados layouts, esquemas de cores,
formas, padrdes. Apds a conclusio do mapa é possivel compartilhar via e-mail,
Whatsapp, trocar informagdes ou exporté-lo para o pdf, texto ou arquivo.

Etapas de uso

Desvantagens

Vantagens

Baixar o aplicativo

Utiliza apenas em Android.

Maior envolvimento dos
estudantes

avancada que é paga.

com os
contetidos.

Criar novo mapa. Existe a versio gratuita, | Desenvolvimento do

porém existe uma mais | protagonismo e da

autonomia do educando.

Definir o nome do mapa.

Poderia ter maior variedade
de imagens disponiveis.

Nio tem antncios e
propagandas. Nio precisa

de inscrigdo.

Selecionar esquema de

layout e modelo.

Pode ser exportado para
véarios formatos: jpeg, jpg,

pdf, texto..

Definir o tema do mapa.

Aprendizagem a partir de
contetdos contextualizados

Definir as cores.

Impulsiona as
competéncias do século
XXI: flexibilidade,

criatividade, capacidade de
trabalhar em equipe.

Edicio. Pode

texto, acrescentar imagem,

escrever

cortar imagem, mudar a cor
do texto, cor de fundo,
gravar dudio.

Estimula o ensino

colaborativo, interacio
entre professor e aluno,

aluno e aluno.

Pode

salvar na nuvem.

compartilhar  ou

Promove as diferentes
formas dos alunos
aprenderem.

Fonte: elaborado pelos pesquisadores, em 2022, a partir do uso do aplicativo miMind.

De acordo as caracteristicas analisadas no quadro 2, acima, o aplicativo miMind

é de facil entendimento, apresentou uma navegagio simples, qualquer individuo pode
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acessar, uma vez que é gratuito, hd espago para avaliar o aplicativo e o programador
responde as davidas, fornece funcionalidades adequadas para os objetivos
educacionais, apresenta possibilidade de interatividade, pois é possivel
compartilhamento. E ficil de executar a instalagio, porém depende da velocidade de
internet do usudrio. O Software exige pouco espaco de meméria do dispositivo digital,
o contetido motiva o aluno, estimulando a criatividade e autonomia do educando.

Outro aplicativo analisado, também sugerido por Moran (2018) na entrevista
supramencionada, foi software com jogos, uma vez que estio presentes no cotidiano
dos educandos. Utilizar jogos como recursos pedagdgicos incentiva a interatividade
entre os estudantes, estimula o raciocinio, a competicdo sauddvel, a cooperagio, além
de proporcionar a aprendizagem através dos desafios que os jogos empregam.

Jogos colaborativos, de estratégia com etapas e habilidades especificas estio
presentes nas escolas contemporaineas e na pratica docente. Segundo Moran (2018, p.4)
“[...] o articulador das etapas individuais e grupais é a equipe docente (professor/tutor)
com sua capacidade de acompanhar, mediar, de analisar os processos, resultados,
lacunas e necessidades, a partir dos percursos realizados pelos alunos individual e
grupalmente”. Para que o professor possa atuar de forma colaborativa, é importante
que descontrua a ideia de ser a figura central, como tnico transmissor de determinado
conhecimento e passe a atuar como mediador, orientador ou mesmo curador, aquele
que seleciona as informacdes relevantes e desenvolve habilidades de anilise critica, de
compreensio, comparagio, resolugio de problemas.

Ainda, de acordo com Moran (2015, p. 24), “[...] o papel do professor é mais o
de curador e de orientador”. Curador no sentido de escolher o que é relevante entre
tantas informagdes disponiveis na internet livremente, o professor curador ajuda a
compreender o contexto, as conexdes, pois acimulo de informacdes nio assegura o
conhecimento, a construcdo de saberes é algo construido e esta é uma habilidade
fundamental para o aprendizado significativo.

Para Amorim A, et al. (2017, p. 130) “[...] as tecnologias da informagio e da
comunicagdo exigem novas posturas e novos saberes dos professores, revelando novas
metodologias de ensino, técnicas e materiais de apoio, gerando novas buscas de como

se d4 a aprendizagem”. Entendemos que as tecnologias digitais se apresentam como
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mais um recurso pedagdgico, porém ressaltamos a importincia do professor como a

principal fonte media¢io da construcio do conhecimento. Contudo, esta nova

configuragio, exige mudanca de postura do papel do docente e da dinimica escolar,

uma vez que o educando tem acesso a muitas informagf)es de forma célere e a escola

nio pode ignorar o impacto dessa nova conjuntura na sala de aula.

No quadro abaixo, seguem as consideracdes acerca das vantagens e

desvantagens do aplicativo Jogos Matematicos-Célculos Mentais.

Quadro 3- Anélise do aplicativo jogos de Matemitica.

Aplicativo de Jogos de Matemitica, Cdlculos Mentais

Valor - Gratuito

Metodologia - colaborativa

Pdblico - Educando, professor e usudrios interessados.

Manuseio - Interfaces intuitivas, ficil de usar.
Objetivo - Aprendizagem interativa, colaborativa ou individual.

Jogos de
matematica
- calculo
mental

Cool Future

Baixar o aplicativo.

Contém antincios

O aplicativo jogos de Matemitica, cédlculos mentais apresenta jogos matematicos para
7
desenvolver o raciocinio a partir do célculo mental. E como ter um professor de
Matemaitica no seu bolso. Ha diversos contetidos matematicos com niveis do facil ao mais
o ’ . oo
complexos, com tempo para responder. O propédsito é desfrutar da aritmética mental

eniuanto descobre a resiosta correta iara as situag6es irOiOStaS.

Desenvolve o cilculo mental.

Escolher o conteddo que

N3io apresenta situagGes-

Apresenta contetidos e desafios

(facil, cor verde, médio,
cor amarela, dificil, cor
vermelha)

compartilhar informacdes

por e-mail, Whatsapp.

deseja aprender ou revisar | problema, mas a partir dos | variados com 3  niveis
(adicdo, subtragdo, | algoritmos, pode sugerir | diferentes.

multiplicagio, divisdo, | que os alunos elaborem

percentagem, decimais, | verbalmente  ou  por

raiz quadrada...) escrito.

Escolher o nivel do jogo | Ndo tem a opcdo de |]Jogos parajovens e adultos.

Comecar a jogar.

Tem tempo para resolucdo das
propostas, incentivando a

interagdo e a colaboracio.

Apresenta resposta  correta
quando hd equivocos ou falta de

atencao.

Traduzido para 13 idiomas.

Aplicativo gratuito.

Fonte: elaborado pelos pesquisadores, em 2022, a partir do uso do aplicativo Jogos de Matemitica —

calculo mental.
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A partir da anidlise do quadro 3, foi percebido que o aplicativo de Jogos de
Matemaitica-Calculos Mentais apresentou os critérios abordados nesse estudo, uma
vez que é de simples manuseio, gratuito, de facil entendimento, intuitivo, prético,
objetivo, oferece apoio ao usudrio, h4 qualidade de contetdo, pois desenvolve o célculo
mental a partir de conteddos diversos, com trés niveis de aprendizagem e os
professores podem aplicd-lo de formas diversas: fazer campeonatos, utilizar em
parceria, duplas, trios para trabalhar a colaboragio, desenvolver situa¢des-problemas a
partir dos algoritmos do aplicativo, estimulando o educando a construir o
conhecimento de forma dinimica e motivadora. Apresenta autonomia, é ficil de
instalar, mas depende da conexio do ambiente.

E importante ressaltar que existe uma variedade de aplicativos educacionais
que sdo voltados para o publico infantil, considerando que sdo poucos sio direcionados
para o publico da EJA. Porém, ha aplicativos que podem ser adaptados, mas é
necessario ter cuidado para nio infantilizar as propostas educativas da Educagio de
Jovens e Adultos, que precisam atender as especificidades desta modalidade de ensino.

O préximo aplicativo analisado foi o Text, vez que possibilita captar imagens,
fotos de ambientes diversos para ser tratado em aula, como por exemplo, fotos do
bairro para buscar uma transformacao social, fotos de produtos artesanais com fungio
social, como fazer uma propaganda para aumentar as vendas dos estudantes jovens e
adultos que vendem servigos e produtos para ampliar sua renda mensal. Esse aplicativo
permite criar legendas para as imagens, possibilitando que os educandos produzam
pequenos textos de autoria.

E relevante repensar criticamente o uso da tecnologia nas salas de aula da EJA,
nio sendo apenas para utilizar dispositivos tecnolégicos, mas de construir e reconstruir
o conhecimento de forma colaborativa, com uma fung¢io social para os estudantes desta
modalidade de ensino. O desafio maior é romper com metodologias de ensino com
férmulas prontas e superar o enfoque instrumental das tecnologias de forma
fragmentada. Trazer esse sujeito social, histérico, cultural da EJA, para se sentir
pertencente ao processo de ensino/aprendizagem, é essencial porque fortalece a

dinimica, o didlogo, o posicionamento de ideias, gerando uma nova relagio com o
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saber e das possibilidades do reconhecimento do potencial de cada sujeito, seja no

imbito individual ou no coletivo.

O ensinar e aprender acontece numa interligagio simbidtica, profunda,
constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. N3o s3o
dois mundos ou espacos, mas um espaco estendido, uma sala de aula
ampliada, que se mescla, hibridiza constantemente. Por isso a educagio
formal é cada vez mais blended, misturada, hibrida, porque nio acontece sé
no espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos espagos do cotidiano, que

incluem os digitais. MORAN (2015, p.16)

Intercedemos a favor da integracio das tecnologias com a educagio, porém
entendemos que o contato, lado a lado, do professor com o educando na sala de aula, é
muito essencial no processo de aprendizagem. Atualmente, as informacdes ji estdo
disponiveis e podem ser acessadas por qualquer usuirio, anteriormente o professor
disponibilizava a informac¢io com suporte dos livros. A diferenca é que atualmente, o
professor ensina a lidar com a informagio complexa, como adequar a informacio a
realidade, como integrar os saberes, competéncias e valores, integrando as tecnologias
nesse processo e o docente precisa se atualizar constantemente para acompanhar essas
transformacdes da contemporaneidade.

A seguir apresentamos a andlise do aplicativo Text que utiliza de imagens e

escrita de textos cursos para diversas finalidades:

Quadro 4- Anélise do aplicativo Text

Aplicativo Text

Pdblico - Educando, professor e usudrios interessados.
Valor - Gratuito
Manuseio — Simples, sem complicagdes e leve.

er texto na fato
Fouguta

Objetivo - Aprendizagem interativa, colaborativa, engajada e de curadoria.
Metodologia - colaborativa

O aplicativo adiciona textos de prépria autoria no editor de textos ou frases prontas em

inglés, em fotos, imagens. E um aii de classificacdo livre e gratuito.

Abrir o app, escolher uma | Contém antncios que | Estimula a producio de textos de

tamanho, cor da fonte, cor
e largura da borda. Muito
parecido com o Word.

imagem ou tirar uma foto. | atrapalham a produgio. prépria autoria.

Analisar a imagem e criar Trabalha com conteddos

um texto de prépria Lingua Portuguesa de forma
autoria. contextualizada.

Escolher o estilo, Incentiva a anilise de imagens.
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Tem a opgdo de zoom, Software que ndo ocupa muito
pode diminuir ou espaco no dispositivo mével.
aumentar a imagem.

Para salvar tem a opgdo de E um software gratuito.

escolher o arquivo.

Apébs salvar pode Nio ha limitacSes para selecdo de
compartilhar a producio imagens.

com o professor ou

colegas.

Pode compartilhar Pode compartilhar com
também em redes sociais professores e  colegas

com alguma fungdo social producdes de autoria.

de divulgacdo de servigos,

vendas de  produtos

artesanais.

Fonte: elaborado pelos pesquisadores, em 2022, a partir do uso do aplicativo Text.

No que se refere aos critérios analisados, no quadro 4, acima, este aplicativo no
quesito de sociabilidade, atitude e contetido apresentou éxito, uma vez que pode ser
utilizado com os educandos de uma forma dinimica, integrando os educandos na
selecio de imagens, mobilizando para a escrita de textos com funcio social,
estimulando o protagonismo e autonomia.

Os desafios e atividades podem ser planejados, acompanhados e avaliados em
parceria com os estudantes para que eles se sintam pertencentes ao processo e
construam a aprendizagem de forma significativa e contextualizada. Quanto a
interface de usudrio, relacionado a usabilidade, o aplicativo é ficil de ser operado e
apresenta funcdes intuitivas, é acessivel, independentemente da idade ou habilidade,
oferece apoio ao usudrio, inclusive tem o e-mail do desenvolvedor para contato.

Além disso, observamos que o aplicativo fornece funcionalidades tteis e pode
ser adaptado aos objetivos educacionais facilmente, apresentando interatividade e
compartilhamento das producdes.

Sem a pretensdo de esgotar o tema, o estudo pretendeu, de forma incipiente,
impulsionar a temdtica com contribui¢cdes para melhor compreender o uso dos
aplicativos digitais como um recurso pedagdgico como possibilidade de apoiar os
docentes contemporineos com interesse de trabalhar integrando a tecnologia as

préticas educativas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Chegamos a conclusio do nosso estudo destacando que a utilizagdo das
tecnologias como recurso pedagdgico é uma forma atrativa e motivadora para os
educandos e possibilita o surgimento de novas oportunidades e inova¢io na
aprendizagem. A implementagio das tecnologias nas escolas pablicas nio garante, por
si s6, que os educandos desenvolvam a aprendizagem, é preciso alinhar as TDIC a
metodologia de aprendizagem colaborativa, pautada na interacio e participacio ativa
dos estudantes, como também numa nova postura do professor, que atue como
mediador, orientador, curador.

Sucede, porém que utilizar aplicativos nas salas de aula da EJA é um grande
desafio, em funcdo das especificidades dessa modalidade de ensino e de problemas de
cunho materiais e estruturais. Entretanto pode vir a se constituir como um
instrumento promissor no processo de ensino/aprendizagem das escolas ptblicas no
contexto educacional atual, especialmente nessa configuracio de conectividade e de
dispositivos moéveis digitais mais acessiveis as classes baixas na contemporaneidade.

Entendemos que é um grande desafio para o professor da EJA, essa interlocugio
com as tecnologias, na perspectiva colaborativa, somada a postura de curadoria do
educador que incentiva a socializagio e a mediagio de saberes. Contudo, é importante
o engajamento do professor na busca de tecnologias que possam ser adaptadas para uso
com os alunos, dessa modalidade de ensino.

E importante destacar que j4 existem aplicativos que tem como caracteristicas
desenvolver a inclusdo, colaboragio, curadoria e engajamento, como o App Stop
Motion Studio e o Quizlet que desenvolve a investigacdo, inclusdo, colaboragio,
curadoria, exploragio e engajamento, no entanto alguns nio sio gratuitos ou sio
gratuitos apenas por 7 dias para o usudrio testar o software.

Deixamos como sugestio os critérios utilizados no estudo para que, educadores
possam analisar os softwares educativos, antes de aplicid-los com os educandos, como
também podem ampliar e pesquisar outros elementos que considerem importante e
coadunem com a sua praxis.

E de grande relevincia que pesquisadores se dediquem a essa tematica,

envolvendo a EJA para estimular, incentivar os profissionais da educagio a se
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mobilizarem, promovendo mudancas com agdes locais, nas escolas, experenciando,
construindo, se reconhecendo como produtores de conhecimento e mantenham a EJA
em processo de visibilidade, impedindo o ocultamento dessa modalidade de ensino.
Além do supracitado, esse estudo também tem como objetivo ampliar a
publicizag¢do, divulgagio sobre o trabalho do uso das tecnologias de forma colaborativa
a fim de beneficiar pesquisadores que desejam ampliar e transformar a Educacdo de
Jovens e Adultos a partir do uso das tecnologias nas salas de aula e, quem sabe, este

estudo desperte pesquisadores a desenvolver aplicativos que atendam as demandas da

EJA.
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