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CAPITULO 24
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RESUMO: Este artigo tem como objetivo
discutir o papel do professor frente ao uso
das tecnologias digitais, especificamente, o
aplicativo QR Code. O QR Code € um codigo
de barras bidimensional que pode ser lido
(“escaneado”) pela maior parte dos celulares
que tém cameras fotograficas. Foi realizado
um estudo de caso com um grupo de alunos
do terceiro ano do curso Normal em uma
escola de Cangucu/RS, com o objetivo de
mostrar uma possibilidade de uso do aplicativo
como recurso pedagdgico para potencializar o
raciocinio l6gico. A abordagem tedrica discute
que a insercdo de tecnologias digitais nao é
garantia de aprendizagem, conforme apontam
os resultados obtidos, é de fundamental
importancia o papel do professor, como um
mediador, frente as possibilidades de uso do
aplicativo.

PALAVRAS-CHAVE: Formacao de Professores,
Raciocinio Logico, Matematica, QR Code.

ABSTRACT: This article aims to discuss the role
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PROFESSOR

of the teacher in the use of digital technologies,
specifically the QR Code application. The QR
Code is a two-dimensional bar code that can
be read (“scanned”) by most cell phones that
have cameras. A case study was carried out
with a group of third year students of the Normal
course at a school in Cangucu / RS, in order
to show a possibility of using the application
as a pedagogical resource to enhance logical
reasoning. The theoretical approach argues
that the insertion of digital technologies is not
a guarantee of learning, as the obtained results
point out, it is of fundamental importance the
role of the teacher, as a mediator, in front of the
possibilities of using the application.
KEYWORDS: Teaching Formation,
Reasoning, Math, QR Code.

Logical

11 PRIMEIRAS PALAVRAS

Numaépocade constantestransformacdes
em varios campos de trabalho e estudo, um
dos objetivos em sala de aula é contribuir para
a formacdo de cidadaos pensantes, criticos,
reflexivos e motivados a discutir problemas e
aprofundar os conhecimentos. Deste modo,
faz-se necessario refletir como, ao propor o uso
de novas metodologias e tecnologias, pode-se
favorecer o processo de ensino e aprendizagem.
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Muitas formas de ensinar hoje ndo se justificam mais, perde-se tempo, aprende-
se pouco, causando uma desmotivagao continua, conforme afirma Moran (2011). Sobre
a disciplina de matematica, (Machado, 2013, p. 17) afirma que “Ensinar Matemética,
tem sido frequentemente, uma tarefa dificil’, entre os motivos relacionados ha uma
série de fatores, tais como desmotivagcao por parte do aluno, o elevado niumero de
discentes em sala de aula, a falta de uma politica clara para a educacéao basica, entre
outros. Afinal, “ha muito se sabe que é preciso mudar o ensino da matematica que &
impossivel conviver com resultados tao desastrosos” (Golbert, 2002, p. 7).

Neste sentido desenvolveu-se uma investigacdo no Curso Normal (Magistério)
de uma escola privada, localizado na cidade de Cangugu no Rio Grande do Sul, onde
o foco foram desafios l6gicos, propostos por Malba Tahan (2014) utilizando o celular e
o aplicativo QR code. O celular porque parte dos alunos o possuem e também porque
é indiscutivel a relagcdo que os mesmos tém com esta tecnologia.

O QR Code é um codigo de identificacdo presente em diversos lugares, desde
embalagens de produtos até enigmaticas etiquetas espalhadas pelas cidades. A leitura
deste codigo é feita com um aplicativo que pode ser facilmente instalado nos aparelhos
que possuem camera fotografica,

Assim, por meio desta proposta, pretendeu-se mostrar que a utilizacédo destes
elementos em conjunto podem servir como recurso pedagogico para potencializar
0 ensino e aprendizagem da matematica, nesse caso mais especificamente o
desenvolvimento do raciocinio légico.

A presente proposta de pesquisa foi desenvolvida no Programa de Pos-
graduacao de Ensino de Ciéncias e Mateméatica (PPGECM), Mestrado profissional da
Universidade Federal de Pelotas (UFPel) durante uma disciplina regular no ano de
2015.

21 CONCEPCOES TEORICAS

A fundamentacéo tedrica para a realizacédo da pesquisa se sustenta na utilizacéo
das tecnologias e formacao de professores que serdo descritos a seguir.

2.1 Tecnologias Digitais e Mobilidade

Para Castells (2012) a partir da década de 1990 ocorre em todo 0 mundo uma
revolucéo das telecomunicacdes, devido a exploséo da tecnologia sem fio. Entre os
dispositivos sem fio podemos citar os celulares, que cada vez mais executam funcdes
existentes nos computadores, possuindo sistemas operacionais completos, além de
palmtops, pen drives, cameras fotograficas, TVs portateis entre outros dispositivos.

Considerando esta revolucédo, é de fundamental importancia experimentar o
emprego de Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicag¢do (TDICs) como uma
possibilidade em salade aula. Para Lévy (1999) a internetnao solucionara os problemas
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em um passe de magica, porém, dois fatos precisam ser destacados, o primeiro é que
temos jovens avidos para experimentar formas de comunicag¢édo, segundo ha um novo
espaco de comunicagao, cabendo a nés explorar as potencialidades mais positivas
deste espaco.

N&o se trata aqui de usar as tecnologias a qualquer custo, mas sim de acompanhar
consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizacdo que questiona
profundamente as formas institucionais, as mentalidades e a cultura dos sistemas
educacionais tradicionais e, sobretudo os papéis de professor e aluno (LEMOS e
LEVY, 2010, p. 174)

Sobre experiéncias de aprendizagens inovadoras com tecnologias moveis,
Petrova e Li (2009) citam que as mesmas precisam estar situadas dentro de uma
teoria educacional apropriada, a fim de satisfazer as necessidades dos participantes.

2.2 O Papel do Professor

Para Kenski (2015) as velozes transformagdes tecnologicas impdem novas formas
e ritmos de ensinar e aprender. Para a autora, nas épocas anteriores a educacéo
era oferecida em lugares como a escola e a mente do professor, havia um ambiente
educacional situado no tempo e no espacgo. Hoje, na era digital, é o saber que viaja
velozmente nas estradas virtuais da informacéo. Diante desta realidade, qual é o papel
do professor?

E evidente que apenas a insercdo de tecnologias digitais pelo professor néo é
garantia de aprendizagem e neste sentido, traz-se a contribuicdo de D’Ambrosio (2010)
‘o fundamental ndo é mudar o arranjo dos moéveis na sala, mas mudar a atitude do
professor”. Nao se esta aqui pregando a extingdo do quadro e do giz, menos ainda do
lapis e papel, mas sim utilizar as TDICs, visando buscar resultados mais significativos
no ensino e aprendizagem.

Neste sentido, Monero e Pozo (2010, p. 97-98) trazem que: “Nao se trata de fazer
uma reciclagem introduzindo o computador nas salas de aula [...]. Trata-se de uma
mudanca epistemologica”. Ou seja, ndo adianta inserir a tecnologia se a concep¢ao
de educagao continua sendo a mesma, se o professor continua privilegiando apenas
a memorizacao e a aplicacao de féormulas.

Para Kenski (2015), isso vai além e diz que as tecnologias, sejam elas novas ou
velhas, condicionam os principios, a organizacao e as praticas educativas e impdem
mudancgas na maneira de organizar os conteudos que seréo ensinados, na forma que
serdo trabalhados, e, também os modos individuais e coletivos de trabalho. O que se
percebe é a necessidade do professor repensar sua pratica docente, revisando seus
objetivos, seu planejamento em consonéncia com a insercao das novas tecnologias.

Desafiar um aluno significa propor situacdes que ele considere complexa, mas n&o
impossiveis. Trata-se de gerar nele uma tenséo, que 0 anime a ousar, que o convide
a pensar, a explorar, a usar conhecimentos adquiridos e a testar sua capacidade
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para a tarefa que tem em maos. Trata-se, ainda, de motiva-lo a interagir com os
seus colegas, a fazer perguntas que lhes permita avancar... (Sadovsky, 2010, p.
14).

E de fundamental importancia refletir sobre a metodologia que melhor corresponde
ao objetivo proposto. Em relacdo & metodologia empregada pelo professor de
matematica, pode-se afirmar que muitas vezes resume-se na resolucéo de listas de
exercicios desenvolvidos preferencialmente pelas tecnologias quadro e giz, lapis e
papel.

O autor Golbert (2002) traz aimportancia da criagéo de praticas que desencadeiem
o conflito cognitivo, provocando desequilibrios, numa perspectiva de trabalho distinta
dos curriculos tradicionais que apresentam os conhecimentos como estaticos cabendo
ao aluno apenas memoriza-los através da pratica da repeticao. Neste sentido, segundo
Micotti (1999) as variacbes do modo de ensinar determinam diferengas nos resultados
obtidos. Pois, até bem pouco tempo, ensinar era sinbnimo de transmitir informacaoes,
mas hoje se busca uma aprendizagem que ultrapasse a sala de aula, que o aluno
consiga aplicar seus conhecimentos em outras atividades, em beneficio proprio e da
sociedade na qual esta inserido.

Entretanto, Lévy (1999) argumenta que utilizar os recursos da informatica
em ambientes educacionais implica a composicao de uma atmosfera interativa, de
trocas de ideias, de informacbes e de conhecimentos, entre professores e alunos.
Neste momento, o educador deve estar atento ndo somente a sua pratica, e sim as
construgdes de seus alunos, pois novas aprendizagens serdo desenvolvidas. O que
motivou o estudo e a proposta de utilizacdo do codigo QR Code em um contexto
educativo.

2.2.1 Sobre O Qr_code

O QR Code, abreviacao de Quick Responsive Code (co6digo de resposta rapida),
€ um cbdigo de barras bidimensional que pode ser lido (“escaneado”) pela maior parte
dos celulares que tém cameras fotograficas e um aplicativo para reconhecimento do
cbdigo (BLOG, 2015). Um exemplo desse codigo é apresentado na figura 1. Assim,
quando a camera do seu dispositivo captura esta imagem um programa especifico,
por exemplo, QR code READER, é utilizado para decodificar e compreender as
informacgdes contidas no codigo. Esse codigo € entdo convertido, em um texto, que
pode ser um link para um site, um numero de telefone, um e-mail ou uma mensagem
de texto.

Aimagem representada na figura 1 € montada em um padrao de duas dimensoes,
que podera ser mais complexo, neste caso é preciso que o aplicativo compreenda
todas as informacdes presentes no codigo. O uso deste aplicativo € amplo e permite
estimular a curiosidade dos alunos para uma experiéncia positiva em sala de aula.
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Figura 1: Exemplo de um QR code.

Fonte: Autores

2.2.2 Sobre a Origem do Qr_code

O aplicativo surgiu em 1994 no Japao e foi desenvolvido por uma empresa
subsidiaria da Toyota, para rastrear seus veiculos durante a producdo. O codigo
como conhecemos hoje correspondente ao padréo internacional ISO/IEC 18004 e foi
lancado em janeiro de 1999, mas sua aprovagao s6 aconteceu em junho de 2000. O
uso de codigos QR ¢ livre de qualquer licenca. Os direitos de patente ainda pertencem
a empresa. (BLOG, 2015).

31 PERCURSO METODOLOGICO

A metodologia empregada nesta investigacado, que teve como objetivo utilizar
dispositivos méveis (celular) e o aplicativo QR Code como recurso pedagdgico
para potencializar o ensino e aprendizagem da matematica, mais especificamente
trabalhando o raciocinio l6gico, € o estudo de caso.

3.1 Contexto de investigacao

Essa investigacédo foi realizada em uma escola privada de educagéo basica na
cidade de Cangucu com a turma da 3? série Curso Normal-Formacéao de Professores,
com 25 alunos no turno da manha em oito encontros, no periodo de maio a junho de
2015.

3.2 O passo a passo da pratica proposta para a sala de aula

Durante este trabalho as acdes foram sendo elencadas em um passo a passo
para facilitar o andamento da atividade ao longo da sua aplicagdo. A tabela 1 mostra
0 passo a passo.
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Sera solicitado aos alunos,
organizados em grupo que fa-
¢am o download do aplicativo
QR CODE READER no celu-
lar para o préximo encontro.

Seréo entregues 8 cddigos
com informacdes de Malba
Tahan (biografia, metodologia,
desafios)

Sera disponibilizado um tem-
po para o aluno explorar o
aplicativo e aprender a gerar o
codigo QR Code.

Sera realizada uma exposicao
dialogada sobre a aplicabilida-
de do QR Code,

Sera proposto para cada um
dos grupos, que a partir de
um desafio proposto por Mal-
ba Tahan , seja elaborado um
codigo QR Code;

Acompanhamento e orienta-
¢ao do professor para a reso-
lucéo dos desafios

Cada grupo ira entregar um

codigo impresso do desafio,
apos a leitura 0 mesmo sera
resolvido no quadro

Aplicacéo de um questionario

A organizag¢do dos alunos em
grupo surge da necessidade
de pelo menos um dos inte-
grantes possuir um aparelho
celular com acesso a Internet.

Cada grupo devera decifrar 0s
codigos recebidos, através do
aplicativo, e socializar com a
turma

Sera apresentado aos grupos
um gerador do codigo e eles
poderéo explorar livremente a
geracao de codigos

Sera apresentado um breve
histérico do inicio do seu uso,
qual o significado do codigo e
exemplos do uso

O professor foi solicitado a au-
xiliar os alunos na codificagéo
do desafio.

O professor foi solicitado para
auxiliar os alunos na resolu-
¢ao dos desafios

Os grupos fizeram a leitura
utilizando o aplicativo insta-
lado no dispositivo movel e
tentaram resolvé-los..

Foi aplicado um questionario
junto ao grupo de alunos com
perguntas abertas e fechadas

Tabela 1: Passo a passo das agbes desenvolvidas

Fonte: Autores

4 | RESULTADOS E DISCUSSOES

Aexperiéncia pedagodgica de utilizagdo do dispositivo mével, mais especificamente
do aplicativo QR Code como um recurso a mais no ensino e aprendizagem da
matematica foi recebida com surpresa e curiosidade pelos alunos. Durante a aula
em que foi realizado o download do aplicativo no celular ficou visivel a motivagéo dos
alunos sobre 0 seu uso, inclusive buscando utiliza-lo na leitura de cédigo de barras.

O uso do aplicativo comegou a ser direcionado para a resolucédo dos desafios
l6gicos, propostos por Malba Tahan (2014) e embora todo o envolvimento e curiosidade
demonstrada diversas dificuldades surgiram no decorrer da atividade.

A primeira dificuldade surgiu quando os alunos, ao tentar gerar o cédigo com
imagem, encontraram as orientagdes na lingua inglesa. Outra dificuldade visivel por
parte dos professores em formacéao foi na prépria resolugédo dos desafios propostos,
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visto que, os alunos na maioria das vezes buscam a simples aplicacdo de uma
operacao matematica.

Sobre a dificuldade de resolugdo dos desafios propostos, Soares (1998) diz
que os alunos sao eximios manipuladores de simbolos, assim como decoradores
de propriedades, porém, ndo compreendem o0 que fazem e assim ndo conseguem
aplicar os conhecimentos para resolver situacdes desafiadoras, situacdes que fogem
ao modelo padrao.

Entéo, para auxilid-los na resolucéo dos desafios foi imprescindivel a mediacao
do professor para orienta-los na busca da solugcéo. Portanto, o papel do professor,
como mediador, foi de extrema importancia ao auxiliar os alunos para que alcangassem
um dos objetivos, que era a resolugéo do desafio. Rego (2014) ressalta a teoria de
Vygosky, que considera que o professor tem papel fundamental na relacdo com o
outro, devendo oferecer ao aluno o que ele ndo sabe. Para Vygotsky (apud Rego,
2014, p. 106) “o bom ensino é aquele que se adianta ao desenvolvimento”.

Ainda, como proposta de fechamento e analise da experiéncia pedagogica, foi
aplicado um questionarios com oito questdes, sendo quatro questdes fechadas e
quatro abertas. As questdes fechadas foram: 1) Vocé possui celular com acesso a
internet e recurso de camera fotografica? 2) Vocé ja tinha ouvido falar do QR Code? 3)
Vocé ja tinha utilizado o QR Code? 4) Vocé ja havia utilizado seu celular em alguma
pratica de sala de aula? Os resultados destas quatro questbes sdo apresentados nos
graficos da figura 2.

Vocé possui celular com acesso a Vocé ja tinha ouvido falar do QR Code

Internet e recurso de camera

| Si m N3 m N3
fotografica Sim ®WN3o wN3o Respondeu

mSim MN3o w® N3&o Respondeu

Vocé ja tinha utilizado o QR Code Vocé ja havia utilizado seu celular em

alguma pratica de sala de aula
mSim ®WN3o w® NdoRespondeu

ESim ®N3o ™ N3orespondeu
0% po

4%

. Figura 2: Resultados das quatro questdes fechadas do questionério.

Fonte: Autores
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De acordo com afigura 1, 72% dos alunos possuiam celular com acesso a Internet
e recurso de camera fotografica. Para Mureta (2013) a tecnologia movel é a proxima
grande onda devido ao seu crescimento rapido, revolucionando a comunicacéo,
resultando assim em uma era em que todos estao conectados.

Embora, a nova era acenada por Mureta (2013) seja realidade em diversos
contextos, 0 uso em sala de aula € ainda muito inicial, pois, apenas, 4% dos alunos
haviam utilizado o celular em praticas de sala de aula. Este fato ressaltado por lahnke
(2014) e, segundo a mesma autora a mobilidade sustentada pelas tecnologias gera
uma nova forma de ensinar e de aprender na atualidade.

Sobre o aplicativo QR Code, 60% dos alunos nao tinham ouvido falar, portanto,
0 seu uso nao havia sido feito por nenhum dos alunos deste grupo de pesquisados.
Apesar do seu uso em varios setores, tais como, a industria, os meios de comunicagao
e marketing.

Em relacdo as questdes abertas, a primeira delas é: Vocé ja utilizou o QR Code
em alguma pratica, quando e como? Apesar de alguns alunos terem mencionado
conhecimento sobre o QR Code nenhum deles havia realizado alguma pratica. Isso
aparece na transcricao da fala do aluno 9 “Ja conhecia, pois ja vi em algumas lojas,
mas nunca utilizei”.

A segunda questdo solicita pontos positivos sobre o trabalho desenvolvido com o
QR Code e a este respeito, os itens mais apontados foram: mais conhecimento sobre
0 uso da tecnologia e uma forma diferente de transmitir informacdes. Ainda, nesta
questao é importante trazer a fala dos alunos 1 e 2, respectivamente: “Poder utilizar no
nosso dia a dia’ (aluno 1), “Poder de interacdo entre o mundo e a tecnologia’ (aluno 2).

A terceira questao: Cite pontos negativos sobre o trabalho desenvolvido com o
QR Code. Dois pontos negativos foram relatados pelos alunos, entre eles: A falta de
acesso a internet na escola e em casa. O outro ponto negativo refere-se ao aplicativo
que Ié cédigo com uma imagem porque seu tempo de uso € restrito.

A quarta questao pergunta a respeito do uso das tecnologias digitais e moveis em
sala de aula, onde sao destacados trés pontos por parte dos alunos: “fraz para a sala
de aula a realidade do dia a dia”; “aula diferenciada/descontraida que motiva mais os
alunos e maior aprendizagem”. Em relacao fala dos alunos sobre maior aprendizagem,
deve-se questionar de que aprendizagem o aluno estéa falando, da aprendizagem com
a tecnologia? Ou referente aos desafios propostos?

51 CONSIDERACOES FINAIS

A pratica com o dispositivo movel foi possivel porque grande parte dos alunos,
72% possuiam celular com acesso a internet, e para os alunos que nao tinham acesso
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a internet no seu dispositivo a escola disponibilizava um laboratério para a realizacéo
de trabalhos escolares. O que certamente dificultaria o trabalho em contextos sem
acesso a internet.

Sobre a experiéncia percebeu-se como positiva, visto que, todos os alunos
empenharam-se na realizacédo da atividade proposta, expressando que a mesma foi
significativa. No entanto, embora os alunos, em sua maioria apresentassem facilidade
ao lidar com a tecnologia, esta mesma facilidade n&o foi observada na resolugdo dos
desafios propostos. O que indica desdobramentos na forma de apresentar e orientar
na solugéo dos desafios.

E possivel afirmar que investigacdes como a descrita, mostram uma possibilidade
de modificar e romper com um ensino matematico baseado na resolucéo de listas de
exercicios, que por vezes, falseiam a realidade.

O trabalho proposto mostrou que praticas como esta quando lancadas no
ambiente escolar podem provocar novos olhares sobre o conteutdo matematico, bem
como suscitar nos alunos o interesse pelo estudo, pela pesquisa e pela necessidade de
mediacao durante o desenvolvimento da pratica. Sendo o papel do professor decisivo
para que o0s objetivos propostos fossem alcangados.

A existéncia de conceitos matematicos embasando o algoritmo de criagéo ou de
correcédo da imagem gerada na decodificacdo do QR Code, permite a continuidade
da pesquisa sob um novo viés que seria mostrar a aplicabilidade de tais conceitos em
trabalhos futuros.
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