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Resumo: A evoluc¢do da sociedade impulsionada pela era digital trouxe alterag&es significativas
nas dinamicas da escola e, em particular, na sala de aula. Atualmente, a escola enfrenta uma
dualidade de problematicas associada a utilizacdo das novas tecnologias que, por um lado, sdo
reconhecidas como um recurso fundamental no processo de ensino e aprendizagem mas, por
outro, no que concerne aos telemdveis, sdo considerados objetos perturbadores do ambiente
de sala de aula. Este recurso, mesmo proibido nestes espagos através de normativos legais
proprios, mantém-se diariamente presente, ainda que em siléncio, por parte de todos os
intervenientes: professores e alunos. E incontornavel esta realidade e as caracteristicas e
funcionalidades que os mesmos dispéem poderdo ser aproveitadas como recurso de apoio ao
ensino e a aprendizagem. Neste artigo, apresentaremos o desenvolvimento e os resultados da
aplicacdo de uma proposta didatica utilizando os smartphones e os QR codes que, pela
ativacdo de mecanismos intrinsecos tais como a curiosidade, potenciou a concentracdo e a
motivacdo dos alunos para a aprendizagem. Os 76 participantes neste estudo eram alunos do
2.2 ano da Licenciatura em Educa¢do Basica que frequentavam a Unidade Curricular de
Geometria. Este trabalho esta inserido num projeto que foi este ano premiado pelo Instituto
Politécnico do Porto como Projeto de Inovacdo Pedagdgica no Ensino a Distancia (PIPED).

Palavras-chave: m-learning; QR codes; teleméveis; tecnologias.

Abstract: The evolution of society driven by the digital age has brought significant changes in
the school dynamics and, in particular, in the classroom. Currently, the school faces a dual
problem associated with the use of new technologies on the one hand, recognized as a key
resource in the process of teaching and learning but on the other, with regard to mobile
phones, they are considered disturbing objects of environment classroom. This object even
forbidden in the classrooms through its own legal norms, it remains daily present, albeit in
silence on the part of all stakeholders: teachers and students. This reality is unavoidable and
the features and functionality that they have can be utilized as a support resource for teaching
and learning. In this article we present the development and results of the application of a
didactic proposal using smartphones and QR codes that, by activating intrinsic mechanisms
such as curiosity, potentiated concentration and motivation students for learning. The 76
participants in this study was students from the 2nd year of the bachelor in Basic Education
that was studying Geometry. This work is part of a project that was this year awarded by the
Polytechnic Institute of Porto as Pedagogical Innovation Project in Distance Learning (piped).

Keywords: m-learning; mobile phones; technologies.

Introdugdo

As temadticas em torno das novas tecnologias tém originado publica¢des frequentes e
sdao alvo de investigagcdes variadas quer pelas suas utilizagdes quer pelas suas
potencialidades. Estes recursos fazem parte do quotidiano da vida escolar dos alunos e
dos professores e sao-lhes reconhecidos beneficios para o processo de ensino e
aprendizagem.
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O manual escolar é, sem duvida, o recurso mais utilizado pelos professores na sala de
aula (Pires, 2009), tornando-se para muitos “um auxiliar privilegiado e mesmo
indispensavel” (Vieira, 1990, p. 19) o que podera ter uma “forte influéncia naquilo que
os professores vdo ensinar” (Canavarro, 2010, p. 48) e aprender (Maia, 2014).
Aproveitando as potencialidades das novas tecnologias, hoje em dia, a utilizacdo de
manuais digitais, nestes espagos, tornou-se uma pratica comum.

A utilizacdo das novas tecnologias em contexto de sala de aula, apesar de ndo ter em
Portugal um longo periodo de existéncia como suportes ao processo de ensino e
aprendizagem, é atualmente aceite e reconhecida como fundamental. Contudo, destas
novas tecnologias tém-se excluido, por inUmeros motivos, os telemodveis. Estes
equipamentos, ainda que possam ser utilizados no interior das escolas, estao proibidos
da maioria das salas de aulas havendo inclusivamente escolas com regulamentos
especificos em relagao a sua utilizagdao. As diligéncias adotadas pelas escolas para
evitar o uso dos telemdveis nas salas de aula encontram cada vez mais obstaculos, pois
estes objetos parecem ser indispensaveis a prépria sobrevivéncia dos jovens.

Assim, e se estes aparelhos estivessem ao servigo do ensino? E se os recursos em papel
pudessem beneficiar das funcionalidades dos teleméveis da nova gera¢do?

O Telemdével, os QR Codes e a Aprendizagem

As criangas e jovens nascidos apds 1980 sdao considerados nativos digitais porque
cresceram rodeados de tecnologia digital e, consequentemente, estdo mais
confortaveis com a sua utilizagdo do que os que nasceram anteriormente (imigrantes
digitais) (O’Bannon & Thomas, 2014).

Em 2009, o Férum da Crianga estimava que, em Portugal, 12% das criangas dos quatro
a0s seis anos ja possuiam telemovel, 55% entre os sete e os dez anos e 89% entre os
onze e os doze anos. Em 2011, o estudo de Carrega com 179 alunos do 9.2 e 12.2 anos
de escolaridade, concluiu que 93% dos primeiros e 90% dos segundos possuiam
telemdvel com possibilidade de acesso a internet e, quase a totalidade, mantinha o
telemoével ligado durante as aulas. No ano de 2013 (ultimos dados disponiveis), os
dados da Pordata registavam a existéncia, em Portugal, de cerca de 19 milhdes de
assinaturas do servigo mével, praticamente o dobro do total da populagdo portuguesa.
Em 2015 estas percentagens sdo certamente maiores quer pela vulgarizacdo do
telemdvel, quer por questdes de socializagao.

O telemovel é, de todos os recursos acessiveis as criangas, 0 que ocupa as primeiras
posicdes, sendo utilizado para enviar mensagens, jogar, pesquisar na internet e, talvez,
em menor escala, para falar. A frequente troca de mensagens entre estes utilizadores
proporcionou, inclusivamente, o aparecimento de novas linguagens e a novos
conceitos de ortografia (Carrega, 2011).

Na sala de aula, o telemével é assumido como um distrator da aprendizagem (Froese
et al, 2012) pois os alunos escrevem e leem mensagens/emails, consultam o facebook,
o seu toque inesperado quebra o ritmo de trabalho e a atengdo (Campbell, 2006) ou
podem ainda ser utilizados para comportamentos mais graves como o cyberbullying
(Holfeld, 2012) ou para copiar (Pickett & Thomas, 2006).

A par de todos os registos supracitados, os telemdveis possuem um conjunto de
caracteristicas e funcionalidades que se tornam uteis para fins educativos, tal como
nos apresenta Klopfer, Squire e Jenkins (2002), e de onde destacamos a portabilidade
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e a facilidade em interagir com parceiros. Contudo, a utilizacdo do telemével como
recurso diddtico assume contornos de uma tal utopia que, apesar de serem
utilizadores assiduos destes equipamentos, o estudo de Carrega (2011) concluiu que
nem os alunos nem os professores se mostravam recetivos ao uso do telemdvel na
sala de aula para aprender. Estes dois grupos nao vislumbravam sequer atividades ou
experiéncias educativas que pudessem beneficiar desta tecnologia. Contudo, além-
fronteiras, o estudo desenvolvido pelo Standford Research Institute (citado por
Rodrigues, 2007) destacou que cerca de 90% dos professores e 66% dos alunos
reconheciam beneficios para a aprendizagem na utilizagdao destes equipamentos e
anteviam a sua utilizagao no futuro.

Ha alguns anos, “os computadores e a Internet eram vistos como intrusos que iriam
perturbar a ordem social. Actualmente as escolas acolheram os computadores como
poderosas ferramentas de aprendizagem e ensino” (Ganito, 2009, p. 74), todavia h3,
em todo o mundo, trés vezes mais telemdveis do que computadores pessoais
(Attewell, 2005). Os telemdveis que as nossas criangas e jovens possuem Ss3o
verdadeiros computadores de pequeno tamanho, o que potencia cada vez mais a sua
utilizacdo, mesmo em contextos educativos. Ha ja algumas experiéncias relacionadas
com a utilizagdo deste equipamento em atividades escolares planeadas nestes
contextos, de forma controlada, e que resultaram em momentos de grande
aprendizagem e envolvimento dos alunos (e.g., Engel & Green, 2011; Scornavacca,
Huff & Marshall, 2009). Existem também algumas vozes e estudos que sugerem a sua
pletora de funcionalidades que permitem desenvolver competéncias proprias do
século XXI (O’Bannon & Thomas, 2014).

Por sua vez, os cédigos Quick Response (QR) foram criados em 1994 pela empresa
japonesa Denso-Wave (Law & So, 2010) e possuem uma versatilidade muito particular
pois, de uma forma rapida e facil, o utilizador, através de um leitor, pode aceder a um
vasto conjunto de informagao mesmo sem ter acesso a internet. Estes leitores podem
estar instalados nos telemodveis, nos tablets ou nos computadores e, com estes, aceder
a informagao variada em tempo util e desenvolver propostas didaticas inovadoras,
onde se enquadra as desenvolvidas no ambito do Projeto de Inovagao Pedagdgica no
Ensino Distancia (PIPED), que mereceu uma mencdo honrosa. Repare-se que o
mistério do que estard por detras de um cédigo aliado a criacdo de tarefas especificas
para um fim podera permitir o desenvolvimento de competéncias nos alunos mesmo
em niveis de desempenho distintos (Adkins, Wajciechowski, & Scantling, 2013). Para
além deste facto, a aprendizagem ocorre quando os alunos estdo envolvidos com as
tarefas propostas (Ashford, 2010) e é neste aspeto que quisemos investir utilizando
estas tecnologias ao estudo da Geometria.

A Proposta Didatica

A proposta didatica foi desenvolvida nas trés turmas do 2.2 ano do curso de Educagao
Basica numa aula da Unidade Curricular de Geometria do presente ano letivo, como
forma de avaliar a funcionalidade de todas as ferramentas e preparar caminho para as
dinamizar no ensino a distancia. Participaram 76 alunos, organizados em pares,
havendo dois pares com alunos de nacionalidade espanhola (Erasmus). Para esta
proposta era apenas necessario que os grupos de trabalho tivessem um smartphone
com um leitor de QR codes instalado, o que ndo constituiu qualquer problema. A
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maior parte dos grupos de trabalho preferiu a utilizagdo do telemdvel e uma pequena
minoria o tablet.

A proposta didatica que Ihes foi apresentada tinha como pano de fundo o mistério do
guadro roubado do pintor Vermeer escrito por Blue Balliett (2005) onde, através das
pecas dos pentaminds e com apoio em tematicas especificas e relacionadas com a
Geometria, os alunos seguiriam algumas pistas que os levaria ao local onde estaria o
guadro roubado. Apesar de a descoberta da localizacdo do quadro ser o objetivo do
enigma do Chasing Vermeer e de serem utilizadas trés imagens desta obra, as tarefas
apresentadas na proposta didatica sao da nossa inteira autoria. O propdsito principal
desta proposta era perceber a eficacia da utilizacdo destas ferramentas tecnoldgicas
no sentido de envolver os alunos para a aprendizagem da Geometria e motiva-los,
como futuros professores, a considerar a integragao desta tecnologia nas suas aulas.
Assim, reconhecendo a importancia do conhecimento do contetddo e do conhecimento
pedagdgico do conteudo apresentados por Shulman (1986) podemos, neste ultimo,
incorporar a tecnologia que tem tido um impacto relevante na atualidade e cuja
proficiéncia é fundamental para o processo de ensino.

A Tarefa

A proposta didatica comegava por apresentar a planta de um condominio fechado
(hexdgono) de casas separadas por ruas paralelas e perpendiculares (linhas a
tracejado) e a quadricula assinalada era a casa de onde havia sido roubado o quadro
de Vermeer (ver Figura 1). Através de QR codes foram apresentados oito enigmas que
continham pistas e lhes permitia, por etapas, tomar decisGes para descobrir a casa
(quadricula) onde estaria o quadro roubado.

Figura 1. Planta do Condominio Fechado

As pistas eram dadas através de texto com instrugdes ou imagens que permitiam
eliminar possiveis casas (quadriculas) cujos proprietdrios possuiam um alibi
comprovado pela policia. No primeiro enigma percebia-se que a chave para o mistério
estaria numa das pegas dos Pentaminds que os alunos teriam de descobrir e associar a
uma letra do alfabeto (ver Figura 2), tal como ocorre frequentemente com quem
explora didaticamente este material.
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Figura 2. As Letras do Alfabeto nas Pegas dos Pentaminds.

As pistas apresentadas foram um pretexto para o envolvimento dos alunos em
conteudos especificos da Geometria, tais como: o estudo de figuras geométricas, a
simetria e as planificacdes de caixas cubicas sem tampa. As pistas tinham como
objetivo explorar esses conteddos com as pecas dos pentaminds e ir eliminando
algumas até ficar apenas uma, a chave do mistério.

As pistas estavam por detrds de cada um dos cddigos QR gerados previamente e eram

lidos através de programas variados que os alunos ja tinham instalado nos seus
smartphones (ver Figura 3).

Figura 3. A Utilizacdo dos Telemdveis na Leitura dos cédigos QR das pistas.
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As Reagdes dos Alunos a Tarefa e aos Recursos

Os alunos demonstraram muito entusiasmo na concretizagdo das etapas e a
curiosidade revelou-se um aliado perfeito no cumprimento do designio principal da
tarefa: encontrar a peca mistério. Contudo, apesar de todos os grupos terem
conseguido construir as doze pecas dos pentaminds, alguns conseguiram-no com
maior rapidez do que outros. Também registdamos, num ndmero muito reduzido, a
selecdo de pecas dos pentaminds que nao correspondiam as pistas apresentadas pelo
facto de alguns grupos possuirem conceitos matematicos incorretos como por
exemplo o de simetria. Nestes casos a peca mistério era diferente da correta (ver
Figura 4) ou, no final, havia mais do que uma peca possivel (ver Figura 5). Estas
situacdes permitiram aos grupos voltar atrds e refletir, perceber ou discutir sobre as
opc¢des tomadas e corrigi-las.

K=y coso ende & endmia
.‘-'_'4 ) :_\'\\x-‘ o ((_1(\(\,\& Alou ad o~

Figura 5. Varias Solugdes.

No desenvolvimento do trabalho os alunos percorreram a sequéncia de etapas sem as
ultrapassar e nao houve registos da utilizagao do telemoével para fins indevidos, uma
vez que o envolvimento com a tarefa e a competicdo entre grupos nao lhes permitia
ter tempo livre para tal. Foi um momento de aprendizagem para os alunos e de
trabalho colaborativo entusiasmante quer para os alunos quer para o professor
orientador da tarefa.
No que concerne a opinido dos alunos, os registos forma efetuados focando trés
aspetos essenciais:

1. Opinido relativamente a tarefa;

2. Opinido relativamente aos recursos (telemével, leitores de QR Codes,

pentaminds);
3. Reconhecimento da Matematica envolvida nesta tarefa.
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No que se refere a tarefa, os grupos utilizaram vdrios adjetivos (e.g., interessante,
cativante, enriquecedora, dinamica, acessivel, divertida, criativa, desafiadora) para a
classificarem ndao havendo o registo de comentdrios depreciativos. Os adjetivos mais
utilizados foram: interessante e inovadora, tendo esta ultima sido referida por
praticamente todos os grupos de trabalho. Foi ainda salientado o facto de ser uma
tarefa colaborativa e proporcionar um ambiente de sala de aula marcado por uma
“sauddvel competicdo” (Rita e Ana).

Relativamente a utilizacdo dos teleméveis e dos QR codes, os grupos de trabalho
foram unanimes ao afirmar que os motivou para a realizagao da tarefa uma vez que
nunca haviam realizado uma tarefa desta natureza. Em relacdo a manipulacdo dos
pentaminds, foi considerada uma mais-valia pois conduzia mais facilmente a
identificagdo das peg¢as em cada uma das pistas, com principal enfoque na
identificagdo de simetrias ou das supostas planificagdes de caixas cubicas abertas.
Nestas ultimas foram também utilizadas por alguns grupos, com menor capacidade de
visualizagao, os polydron para poderem simular o fechar da referida caixa.

Assim, como consequéncia quer da proposta quer dos recursos utilizados, a atengdo, a
dedicagdo, o empenho e a concentragao foram alguns dos sentimentos despertados e
referidos pelos alunos movidos pela curiosidade e pelo espirito de aventura préprio de
uma tarefa “acessivel mas que deu que pensar” (opinido do grupo da Carla e da Vania).
Em suma, aliar esta tecnologia a aprendizagem da matematica é um ponto forte
apontado pelos grupos de trabalho que, de uma forma divertida, ludica, relaxada e
dinamica, foi possivel desenvolver competéncias em matematica de forma significativa.

Conclusdao

O fator surpresa ou a curiosidade de saber o que estd por detrds daquela imagem QR
pode ser o mote para estimular a observagao, a manipulagao, a visualizagdo e,
consequentemente, para a aprendizagem de algum conteudo especifico, neste caso
particular, da Geometria.

Uns poderdo pensar, neste momento, que esta ideia ndo estara acessivel a todos os
alunos nomeadamente os que ndo tém telemével ou possuem smartphones mas, na
verdade, essa realidade é praticamente inexistente na nossa comunidade estudantil
como vimos na tarefa desenvolvida.

Poderemos também estar a idealizar estes momentos e imaginar os alunos a
consultarem outras funcionalidades no telemdvel que ndo estejam contempladas na
tarefa, a semelhanga do que pode acontecer com as aulas desenvolvidas com recurso
aos computadores! Certamente que estes momentos terdo de ser cuidadosamente
preparados e, por exemplo, desencadear mecanismos de responsabiliza¢cdo dos alunos
pelas suas proprias agdes tais como a criagao de regras pelos proprios, como Engel e
Green (2011) propuseram na atividade que desenvolveram, cujos resultados foram
muito positivos. Os professores e toda a restante comunidade escolar devem procurar
encontrar formas de integracdo desta tecnologia e perceber que a existéncia deste
bullying tecnolégico (Blasquez, 2009, citado por Carrega, 2011) continuara a produzir
comportamentos reprovaveis e cada vez mais dificeis de evitar.

O feedback positivo por parte dos grupos de trabalho em relacdo a tarefa e aos
recursos apresentados permitiu-lhes destacar a motivagao para a aprendizagem como
caracteristica principal, desencadeada pela curiosidade em descobrir o que estava por
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detras de cada cdédigo. Repare-se que a “motivacdo (predisposicdo ou desejo de
aprender) deve ser estimulada através da curiosidade, do desejo de competéncia, da
vontade de cooperar e da exploragao de alternativas” (Bruner, 1961, citado por Matos,
2011, p. 18) tornando assim os cédigos QR um forte aliado para o que muitas vezes é
dificil concretizar: o ensinar e o aprender.
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