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Resumo. O tablet é um equipamento se equipara aos recursos disponiveis em
um computador com a vantagem de ter sido concebido com o conceito da
mobilidade. A existéncia de tais equipamentos a disposi¢do de professores e
alunos nos faz refletir o quanto é imprescindivel que tenhamos agcoes na
tentativa de capacitar seus usudrios para um uso mais qualificado mesmo. E
preciso que os educadores estejam atentos ao uso que se faz de tais recursos,
de forma a inseri-los no meio escolar de forma natural, tirando proveito de
suas possibilidades e refletindo sobre o mau uso dos mesmos. Este trabalho
descreve as atividades do projeto de extensdo “O Tablet vai a Escola” cujo
objetivo ¢é de levar para as escolas puiblicas da regido do IFFarropilha/FW
iniciativas digitais que se utilizem do tablet em espagos escolares.

1. Introducao

A sociedade atual exige que a educagdo prepare o aluno para enfrentar novas situacdes a
cada dia. Neste contexto, o uso das tecnologias estd transformando as relagdes humanas
em todas as suas dimensdes, € no ambito educacional nao tem sido diferente
(ANDRADE, 2011). Nao ¢ de hoje que se percebe a utilizacio de equipamentos
eletrobnicos em espacgos escolares. Essas ferramentas oferecem a diddtica métodos e
objetos capazes de renovar as situagdes de interagcdo, expressdo, criacdo, comunicagao,
informacao e colaboracao tornando-a diferente daquela tradicionalmente fundamentada

na escrita e nos meios impressos (SOUSA, 2011).

Nos dltimos anos tem se observado uma ampliagdo na utiliza¢do de dispositivos
conhecidos pelo termo mobile, ou seja, os dispositivos moveis. No ano de 2013,
docentes de escolas estaduais e federais do Rio Grande do Sul receberam um tablet
educacional. Este equipamento possui funcionalidades semelhantes aquelas encontradas
em computador, porém com uma vantagem: a mobilidade, ou seja, ndo utiliza fios e
cabos podendo assim ser facilmente levado de um lugar ao outro (Vergutz et al., 2014).
O tablet oferece diversas funcionalidades e recursos que podem auxiliar a tarefa de
ensinar. E o caso, por exemplo, de posicionamento global (GPS), e as cAmeras (frontais
e traseiras). Tais recursos, associados a softwares apropriados podem criar excelentes
oportunidades para o professor desenvolver atividades relacionadas a sua éarea de
atuacao.

Considerando as iniciativas existentes para equipar as escolas e entendendo que
essa pode ser uma realidade cada vez mais proxima entendeu-se que seria adequado



desenvolver um projeto para que tenhamos a¢des na tentativa de capacitar os docentes e
proporcionar a inclusdo digital aos alunos de forma inovadora. Assim nasce o projeto de
extensdo “O Tablet vai a Escola” que objetiva planejar e executar um conjunto de
atividades no contexto da sala de aula que se utilizem do tablet como recurso
pedagodgico. Este trabalho ird apresentar as principais atividades desenvolvidas pelo
projeto e alguns de seus resultados.

2. Metodologia

O projeto foi executado em trés momentos distintos. O primeiro deles consiste de
estudos e trabalhos internos da equipe envolvida na tentativa de organizar um material
de apoio (bibliogriafico e digital) especialmente relacionado a diferentes préaticas
pedagdgicas a serem realizadas nos espagos escolares com a utilizagao de dispositivos
moveis e envolvendo os alunos.

A partir de um referencial inicial o segundo momento do projeto consiste no
levantamento de necessidades especificas, ligadas as disciplinas oferecidas dentro da
realidade dos cursos da educagdo basica focando de forma especial aquelas de formacao
geral e humanistica (matematica, linguas, estudos sociais, ciéncias, educagdo fisica).
Este levantamento de necessidades foi realizado por meio de reunides e encontros de
capacitacoes junto aos docentes das escolas participantes. A partir de entdo foram
planejadas um conjunto de dindmicas/atividades se utilizando do apoio dos docentes das
escolas onde o projeto foi realizado.

A ultima etapa do projeto consistiu em levar os tablets até os alunos das escolas
parceiras e colocar em execucao, de forma piloto, as atividades planejadas. Nessa etapa,
preferencialmente optou-se pela conducdo das atividades no préprio espago da sala de
aula, evitando-se tornd-la uma atividade excepcional (ex. evento/palestra) e procurando
a0 méaximo introduzir o tablet como recurso normal da aula planejada pelo professor.

3. Atividades Realizadas

Essa secdo descreve as principais dinamicas que foram desenvolvidas detalhando os
aplicativos e recursos que foram utilizados.

3.1. Conhecendo o Municipio com o Google Earth

Essa atividade foi realizada nos municipios de Seberi (RS) e Taquarucu do Sul (RS)
junto as turmas do 4° ano do ensino fundamental. O objetivo da atividade era de
explorar os limites geograficos municipais e observar as caracteristicas da vegetacdo e
hidrografia do municipio. Inicialmente o professor da turma introduz o uso do aplicativo
Google Earth! (versio para tablet) e orienta os alunos a manusear os recursos do
mesmo. Partindo-se da escola (utilizando-se o recurso de GPS para localiza-la) os
alunos foram desafiados a encontrar alguns pontos de interesse de seus municipios.
Conforme a atividade vai avancando o docente explora os recursos de zoom do
aplicativo, permitindo uma vis@ao mais panoramica do municipio e explorando através
de sua bussola os limites geograficos. Ao final da atividade, de forma a incentivar os
alunos a conhecer outras realidades eles foram orientados a procurar algumas cidades
conhecidas ao redor do mundo. Por meio do recurso street view (visdo da rua) é possivel

!https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.earth



identificar diferencas importantes na geografia, vegetacao e até mesmo na populacio de
diferentes paises.

3.2. Calculadora Grafica e Duelo Matematico

O aplicativo Calculadora Grafica MathAlly? permite ao aluno informar até trés funcdes
(primeiro e segundo-grau) e tracar seus graficos explorando as caracteristicas de seus
tragados. Também € possibilitado ao aluno acessar todos os valores de x para os valores
de vy (que resultam no tracado do grafico no plano cartesiano). Este aplicativo foi
utilizado no municipio de Seberi (RS) em uma turma de 9° ano do ensino fundamental e
possibilitou explorar caracteristicas de determinadas fun¢des (ex. limites) que sem a
utilizacdo do tablet seria invidveis. O aplicativo Math Duel® (Duelo Matemético) foi
utilizado em diferentes turmas nos municipios de Seberi (RS) e Frederico Westphalen
(RS) uma vez que permite configurar o grau de dificuldade. Trata-se de um jogo
didédtico que permite a dois alunos operar um mesmo equipamento em uma espécie de
desafio matematico. Tal atividade teve grande aceitacio por parte dos alunos
participantes.

3.3. Quiz sobre as Revoltas do Periodo Regencial (Historia)

Além das atividades realizadas nas escolas, a equipe do projeto também tem dedicado
estudos na tentativa de prover aplicagcdes que venham a ser tuteis em determinadas
disciplinas. Uma dessas iniciativas foi proposta para uma escola do municipio de
Frederico Westphalen. Com a ajuda do professor da disciplina de Histéria, desenvolveu-
se um Quiz (teste de conhecimentos) relacionado as “Revoltas do Periodo Regencial”. O
aplicativo foi desenvolvido utilizando conhecimentos de Programacao de Computadores
e Tecnologias Web que sdo desenvolvidas no Curso Técnico em Informética do
Instituto Federal Farroupilha — Campus de Frederico Westphalen. A pdgina
desenvolvida foi transformada em um aplicativo utilizando-se da ferramenta PhoneGap
(MYER, 2011).

3.4. Coletanea de Imagens para Estudo de Zoologia

Essa atividade foi desenvolvida na turma do 7° ano do ensino fundamental de uma
escola de Frederico Westphalen e ndo se utilizou de nenhum aplicativo especifico.
Orientados pelo professor da disciplina de ciéncias e contextualizados sobre os
diferentes reinos da zoologia os alunos foram convidados a fazer uma visita ao Campus
de Frederico Westphalen (que em funcdo dos cursos da drea agropecudria possui
grandes espacos em meio a natureza) para fazer uma coletanea de imagens de diferentes
exemplares de vida animal (mamiferos, aves, anfibios, répteis, insetos, etc.). Utilizando-
se da camera e do GPS os alunos foram divididos em grupos e orientados pelos bolsistas
do projeto se desafiaram a procurar pelo campus o material digital que posteriormente
foi levado a sala de aula para discussdo. A figura 1 ilustra a atividade de campo
realizada.

2 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mathally.calculator.free

3 https://play.google.com/store/apps/details ?id=com.mathduel2playersgame.mathgame



Figura 1. Atividade de Campo para Coleta de Material Digital sobre Zoologia

4. Consideracoes Finais

Com a realizacdo deste projeto foi possivel concluir a importancia de oferecer ao corpo
docente ndo somente a tecnologia, mas capacitacdo para seu uso e suporte técnico. Os
tablets podem ser ferramentas muito tUteis em sala de aula se usados corretamente, e foi
com a inten¢do de uma maior e melhor utilizacio de tais ferramentas que foi realizado
tal projeto. Participaram do projeto seis escolas (municipais e estaduais) das cidades de
Frederico Westphalen (3), Taquarucu do Sul (2) e Seberi (1). Dez professores diferentes
colaboraram como parceiros, propondo e oportunizando a execucdo das atividades em
suas turmas. O projeto atingiu 187 alunos com faixa etdria média de 11 anos sendo que
21% utilizou um tablet pela primeira vez durante as atividades do projeto. Em  relacdo
aos indices de satisfacdo dos participantes a equipe avalia que o projeto foi muito
satisfatorio e praticamente a totalidade dos participantes enfatiza a importancia de aliar
tecnologia e educacio para favorecer e potencializar a aprendizagem.
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