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PROGRAMA PALMA: CELULARES E SMARTPHONES COMO FACILITADORES DO
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM A DISTANCIA®

PALMA PROGRAM: MOBILE PHONES AND SMARTPHONES AS FACILITATORS OF THE PROCESS OF
TEACHING - LEARNING DISTANCE

Ana Graciela M. F. da Fonseca Voltolini (UMESP — fonsecaanagraciela@gmail.com)

Resumo:

Aparatos de comunicagdo sempre estiveram ligados ao processo de ensino-
aprendizagem. No entanto, com o desenvolvimento mais intenso, nas ultimas décadas,
das Tecnologias Digitais de Informag¢Go e Comunicagdo, essa relagdo vem ganhando
novos contornos. Surge a Internet, a evolugdo das mdquinas computacionais e,
recentemente, a explosdo dos dispositivos moveis, fornecendo novos produtos e servigos
convergentes. Nesse contexto, celulares e smartphones tém sido utilizados e
recomendados para apoio e complemento do processo de ensino-aprendizagem: a
chamada Aprendizagem Mdvel. Esse ramo cresce devido a rdpida expansdo e
barateamento dessas tecnologias na sociedade. Para verificar cientificamente esse fato
foi realizada uma pesquisa de natureza qualitativa, do tipo exploratdria, com o Palma -
Programa de Alfabetizagdo na Lingua Materna. O Palma é um aplicativo para
dispositivos mdveis que combina sons, letras e imagens criado para o apoio ao processo
de ensino-aprendizagem para pessoas em fase inicial de alfabetizagdo ou com
dificuldades de aprendizagem. A pesquisa mostrou que o uso de celulares e smartphones
favorecem caracteristicas apontadas como importantes para o processo de ensino-
aprendizagem na atualidade, como mobilidade, portabilidade e flexibilidade. Os
dispositivos mdéveis ampliam e favorecem que o ensino-aprendizagem ocorra em outros
contextos, espagos e tempos além dos determinados social e historicamente. Ainda, a
partir de celulares e smartphones, é possivel também o acesso a ambientes virtuais de
aprendizagem, como no caso do Palma.

Palavras-chave: Ensino-aprendizagem; Dispositivos Mdveis; Mobilidade,; Flexibilidade.

Abstract:

Communication devices have always been connected to the teaching-learning process.
However, with the most intense development in recent decades, Information and
Communication Digital Technologies (ICDT), this relationship has gained new contours.
The Internet arises, the evolution of computing machines and, recently, the explosion of
mobile devices, providing new products and converged services. In this context, mobile
phones and smartphones have been used and recommended for support and supplement
the teaching-learning process: the so-called Mobile Learning. This segment grows due to
the rapid expansion and cheapening of these technologies in society. To scientifically
verify this fact a qualitative survey was performed, the exploratory type, with Palma -
Literacy Program in Mother Tongue. Palma is an application for mobile devices that
combines sounds, letters and images created to support the teaching-learning process
for people in early literacy or learning difficulties. Research has shown that the use of
mobile phones and smartphones favor features identified as important to the process of
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teaching and learning nowadays, as mobility, portability and flexibility. Mobile devices
extend and promote the teaching and learning occurs in other contexts, spaces and times
beyond certain socially and historically. Still, from mobile phones and smartphones, you
can also access the virtual learning environments, as in the case of Palma.

Keywords: Teaching and learning; Mobile devices; Mobility; Flexibility.

1. Introducao

Este resumo expandido aborda o uso de celulares e smartphones como facilitadores
de processos de ensino-aprendizagem a distdncia. Para apoiar essa proposicao,
apresentamos o projeto Palma - Programa de Alfabetizacdo na Lingua Materna. O Palma é
um aplicativo para dispositivos mdveis que combina sons, letras e imagens criado para apoio
ao processo de ensino-aprendizagem para pessoas em fase inicial de alfabetizacdo ou com
dificuldades de aprendizagem.

Nesse sentido, consideramos os dispositivos modveis também como suportes para a
realizacdo da Educacdo a Distancia, sendo o Palma um exemplo de ferramenta possivel
dentro desse processo. Dispositivos mdveis, dentro do contexto de ensino-aprendizagem,
vém sendo utilizados como suportes para materiais didatico-pedagoégicos, como também
representam uma porta de acesso a conteudos e ambientes virtuais de aprendizagem. A
seguir, ha uma breve apresentacdo do projeto e referencial tedrico que relaciona
Aprendizagem Moével e a Educacdo a Distancia.

2. Palma - Programa de Alfabetizacao na Lingua Materna

Palma significa Programa de Alfabetizacdo na Lingua Materna, um programa que
prop6s inicialmente, com o uso de dispositivos mdveis como celulares e smartphones,
contribuir para a diminuicdo dos indices de analfabetismo no pais. Hoje, o programa propde
ndo somente o seu uso como apoio para a alfabetizacdo de jovens e adultos, analfabetos e
semianalfabetos, mas também para a alfabetizacdo de criancgas, assim como para qualquer
pessoa com dificuldades de aprendizagem.

O Palma tem como objetivo contribuir na alfabetizacdo através de um conjunto de
aplicativos para dispositivos moéveis que combina sons, letras e imagens que auxiliam no
processo e desenvolvimento da aprendizagem. O projeto, lancado em 2011, passou por um
periodo de testes, realizado primeiramente na cidade de Itatiba - SP, tendo como
instrumento um aparelho celular com teclado modelo QWERTY, da marca Nokia, parceira do
projeto, acompanhado de fone de ouvido, um software embarcado e um sistema web de
acompanhamento de desempenho.

O programa idealizado pelo matematico José Luis Poli e desenvolvido pela empresa
IES2, ap0s a fase de testes, diversificou o dispositivo e ampliou o publico inicial do programa.
Desde 2015, o aplicativo vem sendo comercializado e conta com outras trés versdes.
Contudo, todas mantém o foco inicial, que é o de auxiliar e complementar o processo de
alfabetizacdo, podendo ser utilizado em sala de aula, como também fora dela.
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A fim de justificar a criacdo e as tecnologias utilizadas pelo programa, Poli argumenta,
com base nos dados sobre analfabetismo e a popularizacdo do telefone celular no pais: “O
passo seguinte foi criar um programa que permitisse a alfabetizacdo pela combinacdo de
sons, letras, nimeros e imagens, via aparelhos celulares” (AGATACOM, 2012).

A ideia para a criacdo do aplicativo surgiu apds estudo realizado pela IES2, que
constatou que haviam poucos recursos tecnolégicos voltados para a Educagao de Jovens e
Adultos (EJA) no Brasil. A respeito desse fato:

S3o poucas as iniciativas brasileiras que atendam a Alfabetiza¢do de Jovens
e Adultos, tendo por base um “Universo Mobile”. A utilizacdo do PALMA
(Programa de Alfabetizagdo na Lingua Materna) teve sua origem no Sudeste
do Brasil, especificamente em Sao Paulo, e fora desenvolvido por um grupo
de pesquisadores que, inquietos com as questdes de Alfabetizacdo de
Adultos, vislumbraram o desenvolvimento de uma ferramenta capaz de
atender as demandas de paises de Lingua Portuguesa que sofrem o
descompasso entre desenvolvimento e aprendizagem (IRELAND et al.,
2015, p.7).

O programa propde o uso de um aplicativo educacional cujo objetivo é estimular e
desenvolver habilidades de leitura, escrita e compreensdo de textos. Trata-se de um
aplicativo que consiste na combinacdo de sons, letras e imagens, propondo um aprendizado
por associacdo de ideias, desenvolvido para complementar a educacdo formal de jovens e
adultos que ndo sabem ler e escrever.

No menu principal aparecem seis icones que orientam o uso e navegagdo pelo
aplicativo. O icone 1 representa a Barra de progresso, que demonstra o avang¢o do aluno. O
icone 2 é o Avatar, utilizado para voltar no menu inicial. O icone 3 é o Alto Falante, emite e
repete os audios de instrucdo do aplicativo. O icone 4 representa o nivel, é utilizado para
inicia-lo. O icone 5 representa as indicacGes de Avancar e Retornar, e estd sempre na parte
inferior da tela. E por fim o icone 6, que representa a ferramenta do QR Code, utilizado para
selecionar um conteudo especifico do programa:

2 Q Q 3
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Figura 1 - Menu principal.
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Dessa forma, jovens e adultos, de algumas escolas publicas de cidades do interior de
Sdo Paulo, em estagio inicial de alfabetizacdo, receberam gratuitamente um celular, para
acessarem diariamente o programa, instalado neste dispositivo. LicGes sonorizadas
desenvolvidas com o método fénico complementam a alfabetizacdo em cinco niveis:
alfabeto, silabas simples, silabas complexas, vocabulario e interpretacdo de texto.
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Figura 2 - Exemplo de ensino da palavra “PRATO” no aplicativo através do uso de figuras
(representacdo grafica).

O desempenho do aluno é medido individualmente ao final de cada atividade,
através de um sistema de monitoramento instantaneo, via mensagem de texto (SMS). Apds
o envio das mensagens, o sistema afere o desempenho e com isto o professor tem acesso
aos dados individualizados da aprendizagem.

Para IES2 a metodologia de ensino-aprendizagem ndo é animadora e a inser¢do da
tecnologia agrega inovacdo, fator que gera motivacdo no publico. Ainda, ha a questdo do
dispositivo: o celular € uma tecnologia considerada disseminada, popular e familiarizada nos
mais diversos contextos, inclusive entre jovens e adultos analfabetos. A escolha se deu
também pela caracteristica portatil, pois o aluno pode leva-lo para casa, além de utiliza-lo
em outros espagos, enquanto se movimenta durante o seu dia.

3. Dispositivos Moveis e ensino-aprendizagem a distancia
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Aprendizagem Moével “Mobile Learning ou M-learning” é definida por (TAROUCO et
al., 2004) como uma modalidade de ensino que permite ao aluno acessar materiais, assistir
aulas sincronas e assincronas, interagir de qualquer lugar e a qualquer tempo. De acordo
com Milbert e Pereira (2011) o termo aparece pela primeira vez em uma publicacdo
cientifica em 2001, que destaca a tendéncia e o potencial desta metodologia para a
aprendizagem, atribuido as vantagens de se estudar em qualquer lugar e tempo.

Sobre os dispositivos moveis, percebe-se que o uso pode ir além do entretenimento
“As tecnologias moveis tém potencial para complementar as praticas de aprendizagem, em
convergéncia com outros métodos e outras midias, permitindo a ampliacdo do espaco
educacional para a sociedade como um todo” (FEDOCE; SQUIRRA, 2011, p. 276). A
portabilidade, aliada a condicdo convergente do celular, a partir da unido de sistemas de
comunicacado, telecomunicac¢do e informatica, faz com que esse dispositivo seja apropriado
também como objeto de aprendizagem (TAROUCO et al., 2004). Telefones celulares e
smartphones possibilitam, devido a essas caracteristicas, uma aprendizagem para além dos
muros e dos hordrios estabelecidos pelas instituicdes, sendo a qualquer hora, em qualquer
lugar.

Para Tarouco et al. (2004) a Aprendizagem Modvel é uma ampliacdo da educacdo a
distancia, uma expansdo dessa modalidade de ensino. Winters (2006, apud O’MALLEY et al.
2003) aponta que as perspectivas para a Aprendizagem Moédvel sdo a extensdo do ensino a
distancia, ampliacdo da educacdo formal e centrada no aluno e ndo no dispositivo.

De acordo com Traxler (2011) a Aprendizagem Movel ja provou ser capaz de levar a
aprendizagem a pessoas, comunidades e paises que antes estavam demasiado afastados
para poderem beneficiar de outras iniciativas educativas, reforcar e enriquecer atividades de
aprendizagem, através de experiéncias mais personalizadas, auténticas, situadas e sensiveis
ao contexto.

4, Consideragoes

Considerando a definicdo de Aprendizagem Maoavel proposta por TAROUCO et al.
(2004) em que a Aprendizagem Moével é colocada como uma modalidade de ensino que
permite ao aluno acessar materiais, assistir aulas sincronas e assincronas e interagir de
qualquer lugar e a qualquer tempo, esta modalidade pode ser avaliada como uma
facilitadora do processo de ensino-aprendizagem a distancia, possibilitado/suportado neste
caso, por dispositivos moveis.

Ainda de acordo com Rachid e Ishitani (2012) a Aprendizagem Movel foi
impulsionada pela Educacdo a Distancia - EAD, pois nem todo mundo pode frequentar um
curso regular, como também pela necessidade do aprendizado continuo.

No caso apresentado neste resumo, base para as reflexdes aqui propostas, é possivel
visualizar pressupostos da Educacdo a Distancia, pensada como uma modalidade
educacional na qual a mediacdo didatico-pedagdgica ocorre com a utilizacdo das chamadas
Tecnologias de Informacdo e Comunicacgdo - TIC, em que os atores envolvidos no processo
de ensino-aprendizagem desenvolvem atividades em lugares e tempos diversos. No Palma,
professores/tutores e alunos encontram-se nessa situacdo, onde as atividades por meio do
aplicativo para dispositivo mével podem ser realizadas e acessadas em diferentes tempos e
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Pensada no sentido de apoio e complemento do processo de ensino-aprendizagem, a
Aprendizagem Moével, a exemplo de iniciativas como o Palma, podem representar facilitacao,
ampliacdo e diversificacdo de recursos para a modalidade EAD.
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