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Resumo: Este artigo trata apresenta um Guia Pratico para a criagdo de um aplicativo (APP) para
smartphone, em um componente curricular de um curso Técnico em Comunicagdo Visual, a
partir de sua elaboracdo, quanto ao uso de um site chamado: Fabrica de Aplicativos (FABAPP).
A metodologia utilizada ¢ de abordagem qualitativa e de natureza exploratoria, em que se
descreve o passo a passo de sua criagdo. Observa-se que a criagao do aplicativo (APP) foi simples
e sua aplicag@o no trabalho docente foi significativa e relevante.

Palavras-chave: Educagdo Técnica Profissional. App. Smartphone. Guia Pratico.

Abstract: This article aims to present a Practical Guide for the creation of an application (APP) for
smartphone, in a curriculum component of a Technical course in Visual Communication, from
its elaboration using a website called — App Factory (FABAPP). The methodology used is of a
qualitative and exploratory approach, describing the step by step of its creation. It is observed
that the creation of the application (APP) was simple and its application on teaching practices
was meaningful and relevant.

Keywords: Professional Technical Education. App. Smartphone. Practical Guide.

Resumen: Este articulo presenta una Guia Préctica para la creacion de una aplicacion (APP) para
smartphone, en un componente curricular de un curso Técnico en Comunicacién Visual, desde
su elaboracion, hasta el uso de un sitio web denominado: Fabrica de Aplicagcdes (FABAPP). La
metodologia utilizada es de enfoque cualitativo y de caracter exploratorio, en la que se describe
el paso a paso de su creacion. Se observa que la creacion de la aplicacion (APP) fue sencilla y
su aplicacion en la labor docente significativa y relevante.
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Alessandro Segala Romano e Rosalia Maria Netto Prados

Introducio

Neste artigo, propde-se demonstrar o passo a passo da criacdo de um aplicativo
(APP), para smartphone a ser utilizado de forma pedagdgica em um componente
especifico de um curso técnico, de uma institui¢ao publica estadual de Sao Paulo. Com
a suspensao de aulas presenciais, em mar¢co de 2020, e posterior adequagdo as
plataformas digitais para aulas no formato de ensino remoto, buscar estratégias
diferenciadas para a transmissdo das mensagens tem se tornado um dos desafios da
“nova realidade” e a utilizag¢do de dispositivos digitais na educacdo, principalmente, os
dispositivos digitais moéveis, como os smartphones, tém papel importante nesse
processo.

Neste contexto, nos ultimos anos com os avangos tecnolédgicos, a utilizacao de
novas linguagens e ferramentas para o desenvolvimento e aplicacdes de informagdes,
de forma rapida e efetiva, possibilitou aos docentes o desenvolvimento de novas praticas
pedagogicas para se atingir a aprendizagem desejada.

O objetivo desta pesquisa € apresentar um guia pratico para a criagdo de um
aplicativo (APP) para smartphone, em um componente curricular de um curso Técnico
Profissional. Foi criado por um docente de uma escola publica técnica estadual, da cidade
de Sao Paulo, e recebeu 0 nome de “MKT1 2CV”, que se refere ao componente curricular
de Marketing e Criacao Publicitaria, aplicado ao componente curricular Comunicagao
Visual I, no Curso Técnico de Comunicagao Visual.

Para a organizagdo deste artigo, foi realizada uma pesquisa bibliografica, a partir
de contribui¢des tedricas sobre comunicagdo, tecnologias e educacdo profissional e
propos-se, entdo, uma pesquisa descritiva, de abordagem qualitativa para, posteriormente,

fundamentar a apresentagdo deste guia e a construcao de suas respectivas etapas.

Praticas pedagdégicas e tecnologias

E inegavel que as mudancas ocorridas nesses dois ultimos anos, devido &
pandemia provocada pelo novo virus SARS-CoV-2, ou a COVIDI19, tém trazido

diversos desafios na area educacional no Brasil e no mundo. Neste novo cenario,
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evidenciaram-se mudangas e a incorporagdo de tecnologias digitais moveis no
processo educacional e pedagogico.

E pertinente a ideia de Novoa (1999), quanto as praticas pedagogicas inovadoras
na area da educacdo, como a possibilidade “de uma reflexdo sobre a experiéncia, que
parece ser a Unica saida possivel” (NOVOA, 1999, p. 18). Essa referéncia cabe no atual
contexto, haja vista que algumas escolas estdo realizando as interagdes entre alunos e
docentes por meio de tecnologias digitais. Nessa transformacdo do espaco escolar, o
professor deve tornar-se capaz de administrar suas atividades e grupos de alunos de
forma rapida e efetiva. Um fendmeno recente ¢ o deslocamento do uso de
computadores para o uso de smartphones. Neste sentido, observa-se que ele ¢ mais
intenso ¢ maleavel quando o usuario tem menos idade. Sem uma explicagdo fisica, a
grande maioria dos jovens prefere a pequena tela do celular ao computador e esse
habito comega a aparecer no uso corporativo e na educacdo (MEIRELLES, 2020, p.
289).

O constante desenvolvimento advindo dos continuos avangos na ciéncia € na
tecnologia, atualmente, evidenciado como uma decorréncia da Sociedade da Informacgao
(SI), caracteriza o contexto sociocultural contemporaneo. Olson (1994) e Pozo (2001)
defendem que, com a disseminacdo da escrita e da leitura, por meio dos materiais
impressos, a partir do surgimento da imprensa, foi possivel disseminar a comunicagao e
as informagdes. Tais modificagdes tiveram suporte nas tecnologias digitais, que
transmutaram formas de se relacionar consigo mesmos e também com o mundo ao seu
redor. Segundo Lévy (2011), o surgimento da tecnologia ndo pode estar desvinculado
da evolucdo do ser humano e sempre que ha algum aperfeigoamento tecnoldgico, a
humanidade também sofre transformagdes. Lévy (2011) explicita que as tecnologias
podem ser classificadas, conforme a evolucdo de suas técnicas, como Tecnologias
Primitivas, Tecnologias Classicas, Tecnologias Modernas; Tecnologias Informacionais e
as Tecnologias Digitais.

As Tecnologias Primitivas sdo as primeiras técnicas incrementadas que suscitaram
mudangas significativas em suas vidas e no convivio em sociedade. A descoberta do fogo
pelo Homo Erectus — ha aproximadamente 800.000 A.C., o uso de ferramentas de pedra,
0ssos e etc (provavelmente ha 100.000 A.C.), a descoberta e manipulagdo de metais como
o cobre e o bronze (provavelmente entre 8.000 A.C. a 3.300 A.C.) e a agricultura
(provavelmente ha 8.000 A.C.). Essa ultima, por sua vez, fez com que o nomadismo fosse

exaurido, permitindo a moradia fixa em uma localidade. Outras duas evolucdes
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importantes foram: a roda (provavelmente ha 4.000 A.C.) e a escrita (provavelmente ha
3.500 A.C. pelos Sumérios), que encerrou o periodo da Pré-historia.

Ainda de acordo com Lévy (2011), as Tecnologias Classicas foram as cria¢des
realizadas antes da Revolugao Industrial. Sdo as ferramentas que propiciaram uma vida
mais “civilizada”. Como por exemplo, o pergaminho (provavelmente ha 500 a.C.), as
moedas (provavelmente ha 1.000 a.C), o papel, pelos chineses (aproximadamente ha 305
a.C.), a prensa de tipos mdveis (inventada pelo alemao Johannes Gutenberg, por volta de
1450) e a eletricidade que teve seu inicio no século VI a.C., na Grécia Antiga, mas com
estudos mais aprofundados no século XVII, pelo alemdo Otto von Guericke. Em 1800,
James Pillans, um diretor de Escola na Escocia, uniu varias placas de ardosia formando
um enorme quadro para seus alunos. Invengdes como o fondgrafo (por Thomas Edison),
o circuito elétrico sintonizado (em 1897, por Oliver Lodge), as ondas de radio (em 1887,
por Heinrich Rudolph Hertz) e telefone (por Alexander Graham Bell), alicer¢aram o
terreno que possibilitaram a criagdo de novos meios de comunicagao.

E, ainda, de acordo com Lévy (2011), as Tecnologias Modernas foram
principiadas a partir da Revolug@o Industrial, entre os séculos XVIII e XIX. Elas foram
responsdveis pela transicdo de métodos artesanais para métodos de automacgdo
operacionalizadas por maquinas. O uso do carvao e da maquina vapor, a fiagdo
mecanizada de algodao (téxteis) e a fabricagdo de ferro foram tecnologias importantes.
Além de promover a substituicdo do trabalho humano por méquinas, o crescimento
desenfreado das cidades, o aumento de producgdo de bens e servigos e a reorganizacao da
sociedade em: burguesa e proletariado, foram os efeitos destas evolucdes na I Revolugao
Industrial. Ja na I Revolugao Industrial, o dominio do ago e o uso do petrdleo propiciaram
a producdo em massa, a automatizagdo do trabalho.

As Tecnologias Informacionais, de acordo com Levy (2011), foram criadas, a
partir do século XX, ap6s a III Revolugado Industrial; também conhecida como Revolugao
Tecno-Cientifica. As principais ferramentas sdo: o telefone moével, a construgdo e
langamento de foguetes, energia atdmica, robos e inicio da internet, fazem parte do rol
dos avancos tecnoldgicos. Os aparelhos celulares, os computadores, a televisdo, o radio e
a difusdo dos eletrodomésticos, conquistaram a sociedade, economia e cultura. Alguns
destes aparelhos sdo bastante utilizados como ferramentas em sala de aula.

Assim, as Tecnologias Digitais caracterizam o século XXI. Com a popularizagao
da internet, principalmente na passagem das Tecnologias Informacionais para as Digitais,

tornou-se possivel o desenvolvimento de dispositivos de computagdo e comunicagdo mais
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velozes, cada vez menores e com recursos diversificados, capazes de auxiliar em
atividades do dia-a-dia, do trabalho e até mesmo pedagogico.

A evolugdo representa a técnica, a cultura e a propria sociedade, mesmo que se
suponha que existam trés entidades — técnica, cultura e sociedade —, em vez de se enfatizar
o impacto das tecnologias, seria possivel, igualmente pensar que as tecnologias sao
produtos da cultura (a dindmica das representagdes), sociedade (as pessoas, seus lacos,
suas trocas, suas relagdes de forga) e a técnica (artefatos eficazes) s6 pode ser conceitual
(LEVY, 2011, p. 22).

Desde os anos 1960 e 1970, com os avangos € pesquisas nessa area e as melhorias
crescentes dos chips e a queda dos custos de produgdo favoreceram a democratizagio da
informatica e a sua difusdo. Surge entdo o termo TI (Tecnologia da Informagdo), que
passa a ser usado no lugar de informdtica e processamento de dados, & medida que as
telecomunicagdes passaram a ser a base da informatica; os gerenciadores de banco de
dados, tornaram-se disponiveis em computadores; e os softwares cada vez mais baratos e
de ampla utilizacao.

Pode-se entdo dizer, que a TI ¢é o agrupamento tecnoldgico que reune
computadores, softwares, hardwares, redes de comunicagdo eletronica, tecnologias de
telecomunicagdes, protocolos de transmissdo de dados, bem como os servigos
computacionais em rede e intra/inter empresas, que propiciam servicos de comunicagao
de dados e softwares aplicativos, que possibilitam diversas oportunidades para as pessoas,
para as empresas envolvidas e para a sociedade (LAUDON, C.; LAUDON J., 2004).

As tecnologias informacionais e digitais, descritas por Lévy (2011),
abrangem os computadores, os celulares e a internet; e essas tecnologias fazem parte
da vida cotidiana. Dentre as evolugdes tecnologicas no ambito educacional, Oliveira,
Martins e Vasconcellos (2017) destacam que ndo se pode deixar de elencar: a areia,
a ardosia, o quadro-negro, a lousa branca, o projetor de slides e o retroprojetor, o
projetor Multimidia e a Lousa Digital que foram e sdo tecnologias usadas no processo
educacional.

Para Fardo (2013, p. 29), “as comunicag¢des tornaram-se instantaneas e ubiquas; a
informagdo difundiu-se edemocratizou-se; [...] a inteligéncia tornou-se coletiva; o ritmo
e a quantidade de interagdes sociais pelas redes de computadores tornaram-se cada vez
mais intensos”. E, segundo Lima e Moura (2015), as tecnologias t€ém grande importancia
na transformag¢do do espago escolar, pois o professor ¢ capaz de administrar suas

atividades e grupos de alunos de uma forma mais rapida e efetiva. J& com relagdo a sua
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variedade de ferramentas e equipamentos, tablets e smartphones possibilitam que a
atuacdo do professor seja mais dinamica e préxima de seu aluno.

Alguns dados tais como: 0 aumento no nimero de celulares e smartphones no Brasil
que tem crescido a cada ano, cerca de 234 milhdes de smartphones em uso (MEIRELLES,
2020, p. 2.48) e o tempo dispendido no uso dos aparelhos, que estd em crescimento,
segundo Valente (2020), sdo informagdes relevantes que podem favorecer a utilizagao deste
dispositivo mével para fins educacionais.

Justifica-se, portanto a criagdo de um APP para a aplicagdo docente. Sonego e
Behar (2016) elucidam que a producdo de um aplicativo (APP), no ambito
educacional, pode possibilitar novas perspectivas no compartilhamento das

informag¢des de forma colaborativa, presencial ou virtual:

Ainda, podem proporcionar condigdes para ampliar a interacdo e a
comunicacdo entre os envolvidos (professor e estudantes) através da
conectividade e mobilidade. Assim, acredita-se que o estudante que utiliza
esta tecnologia, tem um aliado no processo educacional, amplificando
situag¢des de aprendizagem, ultrapassando barreiras e oportunizando novas
possibilidades para a compreensdo dos conteudos escolares (SONEGO;
BEHAR, 2016, p. 523).

Para a criagdo do aplicativo (APP) pelo autor, foram usadas como referéncia
as bases tecnoldgicas do 2° modulo no componente de Marketing e Criagado
Publicitaria aplicados a Comunicagdo Visual I, no Curso Técnico em Comunicagdo
Visual (CV).

No desenvolvimento deste artigo, descrevem-se, a seguir, cada uma das etapas
para a criagdo do APP, denominado “MKT1 2CV”, que se refere ao componente
curricular de Marketing e Criagao Publicitaria aplicado a Comunicagado Visual I, no Curso

Técnico de Comunicagao Visual.

Etapas da criacao do aplicativo (app): proposta de guia pratico

O método do presente artigo se utiliza de uma pesquisa de campo, de natureza
exploratdria e descritiva, segundo Lakatos e Marconi (2003), em que se elabora um Guia
Pratico de criagdo de aplicativo (APP), visando aumentar a familiaridade do uso de

ferramentas e interfaces digitais, bem como nortear a realizagdo de futuras pesquisas
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contextualizadas com o uso de aplicativos (APP) para smartphones no ambito
Educacional.

A partir das informagdes obtidas durante o percurso de uma pesquisa de mestrado
profissional, em Gestao e Desenvolvimento da Educacao Profissional do Centro Estadual
de Educacdao Tecnologica Paula Souza (CEETEPS), apresentado em margo de 2021,
desenvolveu-se este guia pratico, que contém o passo-a-passo para a criagdo de um
aplicativo (APP), a fim de servir de referéncia aos docentes que pretendem utilizar essa
Interface digital em um determinado componente.

Castels (2000) destaca a importancia que as transformagdes tecnologicas possuem
na geragdo, armazenagem, recuperagao, processamento e transmissdo de informacdes.
Nesse sentido as tecnologias "expandem-se exponencialmente em razdo de sua
capacidade de criar uma interface entre corpos tecnoldgicos mediante uma linguagem
digital comum [...]” (CASTELS, 2000, p. 50). Para Bonilla e Veloso (2015), as
tecnologias digitais acometem todo o processo de produgdo, transmissdo, e recebimentos
de mensagens, pois os textos sdo alterados em “hipertextos interativos” e (re)significados
de forma muito rapida e dindmica pela cultura, espago e tempo.

Para tanto foi selecionado um site eletronico gratuito, que disponibiliza software
para a criacao de aplicativo, FABAPP. A seguir sdo descritas as etapas para a criacao do
aplicativo, conforme Quadro (02):

Quadro 02: Etapas de criagdo de aplicativo no site FABAPP

Criacdo do aplicativo — FABAPP

Etapa Descrigdo

Entrar no site eletronico Fabrica de Aplicativos (FABAPP) pelo link:

I . .
<www.fabricadeaplicativos.com.br>.

Realizar o cadastro de forma gratuita, usando a conta do Facebook, ou da
28 Google ou por meio de um email vélido, escolhendo uma senha
personalizada.

Apos completar o cadastro, com o login efetuado, deve-se escolher a opgao
no botdo “criar novo” para iniciar o projeto do aplicativo (APP). Ha a

32 possibilidade de escolher: "Quero criar o aplicativo sendo guiado” ou
"Quero criar o aplicativo sozinho". A opgdo “sendo guiado”, facilita a
estruturagdo do layout da diagramagdo do APP.

Posteriormente na op¢ao "Editor visual", ha a possibilidade de personalizar
o layout, alterar cores, incluir imagens e personalizar os icones do APP.

42 Nesta opcao pode-se incluir arquivos em formato PDF, abarcando o
conteudo das aulas, conforme as bases tecnoldégicas do respectivo
componente (matéria) e observado no Quadro (01).

87
® REGIT, Fatec-ltaquaquecetuba, SP, v. 17, n. 1, p. 81-92, jan/jun 2022



Alessandro Segala Romano e Rosalia Maria Netto Prados

Apods estruturagdo do APP, deve-se escolher a forma de publicag@o.
Observa-se as opgoes de Planos para a publicagdo: o Plano “gratis” tem
limitagdo de ferramentas so aceita a versdo “web” e ha aparecimentos de

5 X . .
anuncios (propaganda), ja nas versoes pagas ndo ha propagandas, aceita as
plataformas para dispositivos méveis: “Android” e “IOS” entre outros
proveitos.

Apos escolha do Plano, pode-se efetivar a publicagdo por meio do botdo

6 “Publicar e compartilhar - Web App Gratis”. Nota-se na Figura (02), que

também que ¢ possivel compartilhar o APP criado por um link
disponibilizado, bem como por meio de um QR Code.

Fonte: Os autores (2021)

Confessor (2011), elucida que o professor ao elaborar seu planejamento de
atividades, ele demanda estar comprometido e aplicado as novas tecnologias para se
adequar a esta nova realidade. Neste mesmo sentido Oliveira; Martins; Vasconcellos
(2017, p. 535), esclarecem que no ambito educacional, o treinamento dos professores para
o uso das ferramentas digitais ¢ extremamente necessario: “E preciso conhecer seu
funcionamento, suas peculiaridades e suas regras, para que alguém possa se apropriar

disso com eficiéncia e que possa, futuramente, aplicar adequadamente no fazer

educacional”.

Resultados e discussao

O site do FABAPP ¢ bastante interativo e visual o que facilitou a execugdo das
tarefas para a construcao do aplicativo (APP). Além do cadastramento gratuito observado
na Figura (02), a op¢ao de poder escolher “sendo guiado”, como opg¢ao de diagramacao e
layout do aplicativo (APP), favoreceu a inclusao dos materiais de aula em formato PDF,
materiais de consulta — E-Books, o e-mail de contato e a imagem do aplicativo (APP).

Sob os aspectos de como a informacao € apresentada, Masetto (2002) defende que
os sentidos se ddo por meio de um Processamento Logico Sequencial, utilizando a
linguagem escrita (com o nome dos arquivos e das aulas) e imagens (por meio da
associacdo ao conteudo), dentro de uma constru¢do de conhecimento gradual. No
aplicativo proposto, as aulas estdo em uma ordem crescente: da “Aula 1” para a “Aula 2”
e assim por diante.

Foi utilizado como referéncia também o Processamento Hipertextual, em que os

textos sdo conectados as imagens, construindo um unico sentido, interligando a
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comunicagdo. As “Aulas”: 1, 2, 3 e 4 remetem a imagem de uma lousa com o texto escrito
“PDF”. Ja em “Material de Apoio”, utiliza-se a imagem de um livro para a convergéncia
do seu significado.

De acordo com Caelum (2020, p. 07), apropriando-se dos conceitos sobre meios

de Informacao e sistemas de hipertexto, na criagdo e apresentagao desse APP, tem-se:

Design Visual: que se refere layout graficos de navegacao;

Design de Navegagdo e Informagdo: como as informagdes sdo apresentadas
no intuito de favorecer a compreensao;

Arquitetura da Informagdo: o acesso a estrutura das informagdes de forma
instintiva;

Requisitos de Conteudo: Contetido pertinente as bases tecnologicas do
componente;

Necessidades do usuario: relaciona-se ao objetivo de aplicativo de servir como
ferramenta pedagodgica de comunicacdo de forma ubiqua.

Assim o0 APP MKT1 2CV desenvolvido, que ¢ uma Interface Digital conceituada
por Oliveira, Martins ¢ Vasconcellos (2017), foi aplicado e considerado Regular, pelos
professores do curso, no seu grau de satisfacdo ao manuseé-lo, com 57,1% das respostas,
porém se observou que em alguns itens em separado como: Necessidades do usudrio, que
se refere a contribuicao na pratica pedagogica e Requisitos de Conteudo, no que concerne
ao conteudo pertinente como as bases tecnologicas do componente, foi considerado Muito
Bom.

Por outro lado o Design Visual, que se refere ao /ayout graficos de navegacao e o
Design de Navegacdo e Informacdo, no que concerne a apresentacdo das
informagdes/compreensdo, receberam alguns apontamentos Ruins e Regulares que
precisam ser reavaliados para que o APP tenha a sua satisfacdo, descrita por Jordan (1998)
e NBR 9241-11 (ABNT, 2002). E, quanto ao atributo Arquitetura da Informacao, que se
refere ao acesso a estrutura das informagdes de forma instintiva, foi indicado como Bom.

Isto posto, para que o uso das tecnologias de informag¢do e comunicagdo tenham
o sentido de transformacdo nas praticas educativas, diversas mudangas precisam
acontecer. Imbérnom (2010, p.36), defende que diversas transformacgdes estdo nas
proprias maos dos professores, que constantemente necessitam “redesenhar seu papel e
sua responsabilidade na escola atual. Mas outras tantas escapam de seu controle e se
inscrevem na esfera da direcao da escola, da administracdo e da propria sociedade”.

Segundo Peterossi e Itocazu (2005), este terreno € um ambiente totalmente

desafiador e o professor tem papel fundamental na gestdo das informagdes.
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a escola esta deixando de ser um lugar onde alguns ensinam e outros aprendem
para se transformar em um lugar onde inventar novos saberes ndo ¢ privilégio
de alguns, mas um modo de ser ¢ de agir, no qual contetidos e métodos
promovam e sustentem a cooperacdo entre as disciplinas e entre os agentes e
sujeitos de aprendizagem (PETEROSSI; ITOCAZU, 2005, p. 108).

Kenski (2012), defende que a escola deve assumir o papel de formar cidaddos
frente aos desafios que o mundo apresenta. Assim, “[...] a educagdo escolar tem de ser
mais do que uma mera assimilag¢ao certificada de saberes, muito mais do que preparar
consumidores ou treinar pessoas para utilizacdo das tecnologias da informacdo e
comunica¢do” (KENSKI, 2012, p.64).

Verifica-se, no entanto, que a escola ainda ndo esta preparada para as obstaculos
advindos das tecnologias digitais. Partindo-se do principio de que “a tecnologia de
informagao e comunicacao ndo modifica o que aprendemos, mas altera 0 modo como
aprendemos” (FAVA, 2014, p. 70), preparar esses alunos para o mercado e,
principalmente, docentes e equipe pedagodgica, fard com que muitos obstaculos sejam

ultrapassados.

Consideracoes finais

Ao se propor esse Guia pratico, considerou-se o saber-fazer, frente aos desafios e
emergéncias, que requerem a atualizagdo do docente, para que este incorpore novas
relagdes de linguagens e tecnologias na experiéncia cotidiana em ensino e aprendizagem.
Essa pesquisa sobre educacdo e tecnologias, além dos estudos contemporaneos em
comunicacdo e informagao foram relevantes, para se discutirem as praticas pedagogicas.
Hoje, ainda se discute a importancia do “saber” em uma sociedade, em que a realidade
das novas tecnologias na educacgao evidencia a necessidade de se pensar sobre mudangas
nas metodologias de ensino, além da necessidade da (res)significacdo dos saberes e
comunicacao docente.

Evidencia-se a velocidade das transformacdes, advindas da imposi¢ao das novas
tecnologias as mais variadas tarefas humanas e, consequentemente, na educagao e, por
isso, foi pertinente essa discussdo e proposta de um guia. As tecnologias fazem parte da

evolugdo do ser humano, desde os primordios e estao presentes no cotidiano.

a0
® REGIT, Fatec-ltaquaquecetuba, SP, v. 17, n. 1, p. 81-92, jan/jun 2022



Comunicacao, educacdo e tecnologias digitais

As Tecnologias Informacionais e Digitais estdo incorporadas no dia-a-dia, nas
casas, empresas, ¢ até mesmo em escolas. Especificamente o uso de smartphones ¢ uma
pratica social moderna e vem sendo utilizada para fins educacionais. Esta pratica no
contexto educacional pode melhorar o processo de comunicagao docente.

A facilidade do uso de tecnologias digitais e seu respectivo acesso pela sociedade
¢ cada vez maior e, especialmente, os dispositivos digitais moveis tém atingido grande
notoriedade e espaco para suas aplicagdes.

Este trabalho conclui que o uso de um APP para smartphones por docentes pode
ser uma ferramenta de comunicacdo pedagdgica, porém, exige-se cada vez mais
atualizacdes para a construcdo e utilizagdo de novas metodologias pedagogicas, sempre
acompanhadas de reflexdes por parte dos professores, de modo que novas linguagens
possam auxiliar nas praticas docentes. A sele¢do de uma plataforma gratuita e que seja
simples de se usar pode facilitar o acesso as possibilidades de criagcdo por parte dos

docentes, de forma a propiciar novas praticas pedagogicas.
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