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CONTEXTO

Na metodologia de ensino tradicional temos um papel bem determinado
para a figura do professor, assim como para o aluno. Neste método de
aprendizagem temos uma abordagem que obriga os alunos a, de forma passiva,
aceitarem as informacdes submetidas pelo professor. Este, por sua vez, € o Unico
responsavel pela entrega de conteddo aos estudantes. Neste cenario, temos o que

¢ chamado de “aprendizagem centrada no professor” [1].

Esta forma de ensinar foi, durante muito tempo, suficiente e condizente
com o contexto da sociedade industrial, em que decorar e reproduzir informacd@es
era caracteristicas apreciadas no mercado. Entretanto, hoje, na sociedade pos-
industrial, conhecida também como a sociedade do conhecimento, este método
estd defasado e deve acontecer uma mudanca no papel rigido do professor e do

aluno [2].

A aprendizagem centrada no aluno propde que o professor mude sua
postura e assuma um papel diferente: o papel de facilitador. Sua funcgédo se
transforma e ele passa a ser um mediador do processo de aprendizagem. E
importante que em uma época cujas informacdes sdo abundantes e disponiveis a
qualquer um, tenha-se a figura de alguém que possa guiar os estudantes e criar
situacdes de aprendizagem que sejam significativas para os alunos, de forma que

eles possam transformar informagdes em conhecimento [4].

E certo que a tecnologia influencia na formacido da educacdo. No tempo
da impressdo em massa de textos escritos, os livros foram a principal forma de
passar conhecimento. Em seguida, surgiu a era digital, e a educacdo foi sendo
reformulada através do uso de processamento de informagdes, modelos
interativos, entre outros. Agora, entramos em um novo mundo global e
digitalizado e ndo é uma surpresa que a educacdo venha a se adequar a ele. O que

precisamos é apropria-la para a era da mobilidade [4].



OBJETIVO

Segundo [3], um dos principais desafios para a educacdo no Brasil serd a
incorporacdo da experiéncia da vida real no aprendizado do aluno, fazendo com
que a escola se adapte a mistura do aprendizado formal e informal. A tendéncia ¢
qgue um novo paradigma seja criado de forma que o aprendizado se torne mais
ativo e centrado no estudante. Dessa forma, o objetivo deste trabalho de
graduacdo é criar um prototipo de um aplicativo mobile que devera ser inserido
em um cendrio de aprendizagem fora de sala de aula em que o aluno seja
incentivado a interagir com o ambiente ao seu redor. Serd discutido o que é
necessario para criar situacées de aprendizagem integrando as TICs (tecnologias

de informacdo e comunicacdo) na pratica pedagdgica do professor.
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