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RESUMO

Este artigo traz apontamentos quanto ao uso do BYOD (Bring Your Own Device, em
inglés) em salas de aula, através de revisdo exploratdria em literaturas com informacdes a respeito
do uso das tecnologias e aplicacdo de metodologias ativas no ambiente escolar, tendo como objetivo
apresentar a importancia e relevancia da utilizacdo desse dispositivo e alguns levantamentos sobre a
inclusdo no ambiente escolar. Para dar sustentacdo ao tema do artigo realizou-se uma pesquisa
exploratéria para mostrar a relevancia desse dispositivo. Também se destacou algumas
consideracfes por meio de um framework conceitual para compreender o uso do BYOD no dia a
dia dos estudantes e professores, salientando assim a necessidade do uso em sala de aula para
desenvolver metodologias mais ativas e trazer resultados mais eficazes diante de uma nova geragédo
voltada ao meio digital, onde as informacdes atuais sdo essenciais para o conhecimento.

Palavras-chave: BYOD. Framework. Tecnologia. Ensino e aprendizagem.

Introducéo

Mudancas e inovacbes sdo necessarias em um mundo globalizado, envolvendo uma
infinidade de novidades. Nos Ultimos anos as novas tecnologias se destacaram, trazendo inovagoes
como a Inteligéncia Artificial (Al), Robdtica, Internet das Coisas (I0T), Computacdo Quaéntica, Big
Data, e principalmente a dissemina¢do do uso da Internet, que desencadeou uma sociedade em rede,
resultado da interacdo entre algumas grandes mudancas socioculturais e o paradigma tecnolégico
emergente baseado na revolucéo digital (CASTELLS, 2014).

Essas novas tecnologias estdo sobrecarregando as pessoas com muitas informacdes, algumas
sdo relevantes e outras nem tanto, mas acabam influenciando em suas vidas. Saber definir dentre

tantas informacdes, disponiveis nos bancos de dados chamados de Big Data, o que é ou ndo
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relevante para a formacgéo social, assume uma importancia impar. A época de transicdo e atividades,
como obter informacgdes, é cada vez mais influenciada por algumas empresas de tecnologia com
infraestruturas de dados poderosas. A tecnologia melhora a vida, mas seria muito melhor se mais
pessoas pudessem participar na tomada de decisdes importantes que afetam o modo de vida de
todos (NIELSEN, 2014).

Diante de tantas informacgdes nos bancos de dados, que sdo também disponiveis as pessoas e
empresas, ha uma grande preocupacao em relacdo a ética de conduta com o uso da tecnologia. Para
Mitchampp (2011), o novo principio exigido diante de todo o conhecimento cientifico e o poder
tecnoldgico € da responsabilidade para com o futuro e de uma boa conduta profissional.

As informacGes em rede além de exigir em uma boa conduta por parte de todos 0s usuérios,
também precisam ser organizadas de maneira a melhorar a dindmica de seu fluxo. Conforme o autor
Gelernter (2014), as transformacdes irdo mudar de forma substancial a rede, e como resultado a
organizacdo das informacdes em funcéo do tempo e ndo do espaco.

Assim, € possivel melhorar o gerenciamento de dados para que o usuario possa utiliza-las de
acordo com sua necessidade, encontrando com mais facilidade e precisdo todas as informagdes que
precisa para usufruir da melhor forma, diante de tantos equipamentos conectados entre si.

Com a Internet das Coisas, que ¢ uma rede de objetos fisicos com 0 uso de sensores e outros
dispositivos que recolhem e transmitem informacdes, e que os dados acumulados podem ser
analisados para oportunizar servicos, produtos e operacdes (BAUER, PATEL e VEIRA, 2014), ha
uma maior interacdo das pessoas com a tecnologia, com a informacdo e com as inovacdes. Através
da 10T é possivel monitorar e gerenciar as operagdes a longa distancia, acompanhar as mercadorias
e até mesmo detectar alteracfes na pressdo arterial de uma pessoa (MANYIKA, 2015).

A 1oT é o momento para executivos estruturarem seus pensamentos sobre o potencial e
oportunidades propensos a desenvolver (CHUI, LOFFLER e ROBERTS, 2010), ja que a Internet
das Coisas estd se expandindo principalmente na area empresarial. Entretanto, ha uma grande
necessidade global de expandir essa estrutura digital para toda a populacdo, muitas vezes carente de
infraestrutura. Para que isso ocorra tem-se focado o uso da loT em aplicagcdes de consumo, como
produtos de automacdo que criam casas inteligentes e dispositivos de saude e fitness (BUGHIN,
CHUI e MANYIKA, 2015).
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As pessoas, de um modo geral, para ter acesso a todas as informagdes geradas pelas novas
tecnologias precisam ter acesso primeiramente a internet, visto que ela propicia o uso das
Tecnologias da Informagdo e Comunicagdao (TIC’s), mas infelizmente muitas ndo possuem tal
acesso. Ha uma falha entre as pessoas que fazem o uso efetivo da tecnologia e da Internet e os que
ndo podem, e, portanto, estes que ndo o fazem, estdo ficando mais para tras, ja que o uso da Internet
leva a aumentos de produtividade pessoal (SCHULTZ, 2012).

Diminuir a pobreza, facilitar o acesso das pessoas a tecnologia se faz necessario para uma
sociedade mais igualitaria. A ética e auto interesse possuem um consideravel grau de harmonia
entre eles para resolver a questdo da pobreza mundial, sendo que ajudar é o que todos devem fazer
(SINGER, 2012).

Ja o autor Benkler (2014), além da importancia de disponibilizar as informac6es a um bom
custo para os consumidores é necessario também oportuniza-la para os futuros inovadores, ja que ha
muita informacdo ja existente que é muito importante para a criagdo de novos produtos de
informacdo. Com todas essas informacdes, a internet e a IoT podem ser utilizadas em diferentes
contextos da sociedade.

Na agricultura, por exemplo, observa-se um grande avango do uso da tecnologia para
plantio, manutencdo e colheita de diferentes produtos agricolas. A tecnologia mdvel pode
proporcionar aos servicos de informacdo agricola maior qualidade e menos custo (SZILAGYI,
2012).

Ja na area da robdtica grandes avangos séo realizados para a obtencdo do robd perfeito e
mais parecido com o ser humano, e utilizados para auxiliar em diferentes tarefas melhorando a vida
de todos. Os rob0s serdo capazes cada vez mais de aprender, se adaptar, e interagir com outras
maquinas e os seres humanos (RUS, 2019). Eles possuem variadas funcdes e sdo melhores que o
Homem em diferentes tarefas, sendo que o objetivo da robotica ndo € substituir o Homem, mas
colaborar de forma mais eficaz. Os rob6s sdo melhores do que os seres humanos em tarefas como
analisar nimeros e mover-se com precisdo, além de levantar objetos muito pesados (RUS, 2019).

Melhorar e facilitar a vida das pessoas com o uso da tecnologia € muito importante,
principalmente se deparada com problemas relacionados a salde. A tecnologia esta trazendo para 0s

gue necessitam muitas alternativas de tratamento. No campo da neurociéncia ha muito estudos para
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0s problemas de transtornos cerebrais, sendo que o uso da interface do computador com o cérebro
estd propiciando a abordagem precoce de problemas que podem ser detectados e tratados
(ABDULKADER, ATIA e MOSTAFA, 2015).

Com toda essa tecnologia diariamente e em quase todos os lugares do globo, verifica-se
pouca utilizacdo na area da educacdo publica, que é carente de infraestrutura e recursos. Mesmo
sendo hoje a tecnologia de comunicacao digital presente na vida dos jovens, no entanto, continua a
alimentar os medos e as fantasias daqueles que ainda estdo no comando de uma sociedade que mal
entendem (CASTELLS, 2014).

Considerando as dificuldades que existem em se angariar recursos junto ao Governo para
serem destinados a educagdo, necessario se faz desenvolver e buscar estratégias que favoregcam a
inclusdo da tecnologia em salas de aula. Muitas propostas pedagogicas estdo a disposicdo dos
docentes, com metodologias ativas com o uso das tecnologias, mas que infelizmente ndo podem ser
utilizadas em sala de aula por falta de equipamentos. Tem-se como exemplo os Jogos Sérios, que
visa a educacao e treinamento dos alunos, com objetivo de beneficiar o dominio educacional, com
jogos digitais para facilitar o processo de aprendizagem (LAAMARTI, EID, e SADDI, 2014).

Nesse contexto, em que a tecnologia deve estar presente em todos os segmentos da
sociedade e em todos os lugares do globo, a escola ndo pode ficar inerte a essas transformacdes,
devendo proporcionar a insercdo das tecnologias digitais em sala de aula. Assim, o BYOD (Bring
Your Own Device, em inglés e “traga seu proprio dispositivo” em portugués) podera exercer papel
fundamental para que muitos estudantes tenham acesso a tecnologia digital. O BYOD é uma
solucdo para a reducdo de custos, ja que as escolas ndo precisariam investir muitos recursos ou
comprar dispositivos para os alunos, além de ndo precisar realizar as manutencfes posteriores, uma
vez que 0s mesmos pertencem aos alunos. Caberia a escola, entdo disponibilizar as ferramentas para
que os dispositivos funcionem, como uma internet de boa qualidade, tomadas para recarregar, e um
quadro de pessoal (educadores) devidamente habilitado para tal (GROCHOLA, 2017).

Esses poderosos e pequenos computadores, que grande quantidade de pessoas possuli,
permitem tirar fotos de alta qualidade, fazer gravagdes, ouvir mais musica do que € quase

imaginavel, acessar a Internet em alta velocidade, organizar a informacdo pessoal, e empregam
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sensores que dizem onde se estar, como chegar onde precisa ir, e compartilhar uma infinidade de
coisas com outros dispositivos (CASALEGNO, 2014).

Deste modo, este artigo tem como objetivo explanar informagdes a respeito do uso das
tecnologias para uso e aplicacdo de metodologias ativas no ambiente escolar utilizando-se do
BYOD como um dispositivo digital, por meio de revisdo exploratoria e direcionada em literaturas.

Para um melhor entendimento, o artigo divide-se em: explanacdo da educacéo na atualidade,
destacando a tecnologia da informacdo e comunicagdo na pratica escolar, a aplicacdo das
metodologias ativas e 0 uso do BYOD em salas de aula; o método utilizado para a realizagdo do
artigo; os resultados e discussdes, destacando um framework conceitual para a aplicabilidade do

dispositivo; e as consideragdes finais.

Uma Educacdo Contemporanea

Observa-se variadas mudancas na sociedade contemporanea com a influéncia tecnologica,
mas, a0 mesmo tempo, depara-se com escolas mantendo préticas tradicionais utilizando-se, como
unicos materiais pedagogicos o giz e quadro, e algumas vezes o livro didatico. H4 uma grande
tarefa para desenvolver novas formas de organizar processos de ensino e aprendizagem, de maneira
a suprir as necessidades desse novo grupo de pessoas que buscam a informacéo e o conhecimento
(MORAN, 2015).

Para que este processo ocorra de uma forma mais eficaz, fazem-se necessarias mudancas nas
praticas pedagdgicas que objetivem uma melhora na metodologia de ensino escolar, desenvolvendo
novas estratégias, estruturas e ferramentas para melhorias no processo. As metodologias ativas
despertam a curiosidade quando os alunos se inserem na teorizacdo e expdem novos elementos nao
considerados nas suas aulas ou na proposta do professor, sendo assim valorizados e estimulados,
mostrando persisténcia nos estudos (BERBEL, 2011).

Para ocorrer metodologias mais ativas no ambiente escolar o uso da internet e da Tecnologia
da Informacdo e Comunicacdo é importante para ligar a sala de aula e os ambientes virtuais, sendo

fundamental trazer o mundo para dentro da escola e abrir a escola para 0 mundo (MORAN, 2015).

A Tecnologia no Ambiente Escolar
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A tecnologia estd inserida em vérias atividades diérias, em especial através do uso da
internet e das redes sociais que proporcionam a interacdo entre as pessoas e as mais variadas
informagdes, ja que ela remete a técnica como uma capacidade e uma necessidade da existéncia
humana, como a habilidade de modificar o mundo (CUPANI, 2014).

O uso da tecnologia, quando inseria em ambiente escolar, objetiva garimpar e cimentar mais
informacGes e ter como resultado o incremento do conhecimento e da aprendizagem, para ser vista
como processo e ter como resultado o conhecimento pelos seus agentes: os estudantes como 0s mais
importantes e os educadores como participantes ativos, neste processo.

Para a educacdo brasileira, prevista no documento Estratégia Brasileira para a
Transformacao Digital, as tecnologias digitais proporcionam novas formas de trabalho no processo
de educar e aprender e que s@o essenciais para a qualidade do pais quando empregadas de forma
coordenada com o que tem e podem oferecer. Empregar a tecnologia digital em sala de aula requer
estrutura e praticas atualizadas e dindmicas, que instiguem a capacidade, a curiosidade e a
inteligéncia dos alunos, de maneira a integra-los no processo de ensino e aprendizagem (BRASIL,
2018).

Metodologias Ativas na Sala de Aula

A metodologia ativa é uma pratica pedagogica diferenciada que proporciona ao aluno aulas
mais dinamicas, pois ela é menos tradicional, como o ensino por projetos de forma mais
interdisciplinar, o ensino hibrido ou blended e a sala de aula invertida (MORAN, 2015).

A utilizacdo de dispositivo mdveis como smatphones e tablets, nesse momento, é essencial
para garantir a conectividade com o mundo digital, sendo que a personalizacdo e colaboracdo
advindas dos dispositivos moveis podem aumentar a motivacdo e o rendimento dos alunos
(BRASIL, 2018).

Contudo, muitas vezes, a escola ndo possui tais dispositivos moveis para proporcionar aos
alunos. Para que o processo ndo fique prejudicado, o uso do dispositivo BYOD traz facilidades na

hora de trabalhar com as metodologias ativas utilizando a internet e a tecnologia.

O Uso do BYOD
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A utilizacdo de dispositivos moveis na educacdo cresce devido a grande facilidade dos
alunos adquirirem seu préprio dispositivo como laptops, tablets, smartphones, que sdo faceis e
praticos de serem utilizados, e o ambiente educacional tornam-se mais conectado com o mundo
pessoal do aluno, uma vez que o aprendizado fica mais personalizado e centrado no mesmo
(GROCHOLA, 2017). A autora também coloca que esse dispositivo trazido pelo aluno, o BYOD, é
uma tendéncia que nao vai desaparecer e que influenciara fortemente a educacéo.

A entrada no BYOD na escola é uma oportunidade para o uso da tecnologia na sala de aula
mesmo com a falta de recursos provenientes na dificuldade de infraestrutura escolar. Para seu uso é
necessario Wi-fi, haver preferéncia e conforto dos alunos em usar um dispositivo que ja conhece e 0
envolvimento do aluno no contexto escolar.

Com o uso do BYOD havera dentro da escola, principalmente dentro da sala de aula, uma
maior interacdo do aluno com a pesquisa, com as leituras cientificas e com o mundo, despertando
maior interesse pelo conhecimento, sem a necessidade de uma grande estrutura tecnologica da
instituicdo escolar. Esse dispositivo proprio podera ser utilizado mediante a utilizacdo de internet,
disponibilizada pela unidade escolar ou através de conexdo do usuério, que podera ocorrer atraves
de aparelhos como, celulares, smartphones, tablets, leitores eletrénicos, com acesso a Internet e
outras redes e com capacidade multimidia de facilitar inimeras tarefas, principalmente as
relacionadas com a comunicacdo (ASSIS e SILVA, 2018).

O uso do BYOD proporcionara uma reducao de custo pela instituicdo escolar, que ndo sera
responsavel pela manutencdo e troca dos equipamentos.

Nesse contexto, cabe ao professor planejar aulas mais dindmicas, com metodologias ativas,
que utilizem jogos e videos educativos, projetos, atividades da sala de aula invertida, entre outros,
que proporcionem um maior envolvimento dos alunos. Levar em consideracdo o uso correto dos
dispositivos é necessario, uma vez que uma das dificuldades € orientar os alunos na utilizacdo, com
fins educacionais, dessas ferramentas digitais, observando os cuidados com o privado e o publico,

subsidiando-os a filtrar as informacg6es disponiveis (ASSIS e SILVA, 2018).

Metodologia
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Buscou-se por meio de revisao exploratéria e dirigida ao tema evidenciar a influéncia do uso
do BYOD em sala de aula para sua inser¢cdo nas escolas publicas. A pesquisa bibliogréafica
desenvolvida a partir de material ja elaborado, constituido principalmente de livros e artigos
cientificos, ja que a pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao investigador a cobertura de
uma gama de fenbmenos muito mais ampla do que aquela que poderia pesquisar diretamente (GIL,
2008).

O estudo aponta a sistematizacdo para estabelecer estratégias demonstrando como se
proceder para utilizar o BYOD em sala de aula: explanacéo da educacgéo na atualidade, destacando a
tecnologia da informacdo e comunicacdo na préatica escolar, a aplicacdo das metodologias ativas e 0
uso do BYOD em salas de aula.

Deste modo, apresenta-se um framework conceitual a fim de compreender o uso do BYOD
em sala de aula por meio de trés etapas, conforme figura 01, destacando os conceitos:

Figura 01: Framework conceitual para compreender o uso do BYOD em sala de aula.

1. A Tecnologia
no Ambiente
Escolar

Sala de
aula

2
Metodologias

Ativas na Sala
de Aula

Fonte: Autores (2019)

1. A tecnologia, quando inserida em ambiente escolar, objetiva fornecer mais
informacdes e ter como resultado o conhecimento e a aprendizagem, que s&o processos infinitos na
vida, com estudantes mais ativos e educadores empenhados e comprometidos. O uso das TIC’s

deve ser integrado ao projeto educativo e que deve ser elaborado por todos os atores que compdem
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a escola, constituindo assim, um momento de aprendizagem e aperfeicoamento das mesmas
(SANTOS, 2016).

A educacdo vem sendo cada vez mais permeada pelo uso de tecnologias digitais, 0 que
apresenta desafios como a adaptacdo do seu uso para fins educacionais, com a devida capacitagdo
dos professores, bem como uma boa infraestrutura e educadores valorizados e a¢des que promovam
melhorias nas politicas e na gestdo educacional (ASSIS e SILVA, 2018).

A escola precisa estar conectada ao mundo para que a informacdo e o conhecimento
acontecam no ambiente de sala de aula.

2. As metodologias ativas em sala de aula podem despertar nos estudantes a
curiosidade para uma aprendizagem mais dinamica, e por serem algo que foge do tradicional,
envolvem a participacdo dos mesmos para uma aprendizagem mais dinamica, e o aluno passa a ser
um colaborador no processo de ensino e aprendizagem. (SORATO, SILVA e FERENHOF, 2018).

Para 0 sucesso com a utilizacdo das metodologias ativas na sala de aula, o professor
necessita planejar suas aulas visando a utilizacdo de préaticas pedagogicas que levem em
consideracédo a participacao efetiva do estudante e da tecnologia.

3. O uso do BYOD, como dispositivo ligado a internet, traz um maior estimulo ao
estudante em participar das atividades, aléem das instituicbes ndo precisarem investir tanto em
equipamentos.

Orcamentos escolares nunca sdo confortavelmente suficientes e ha uma luta continua para
cumprir uma gama enorme de necessidades que sdo préprias de uma instituicdo escolar. Do ponto
de vista orcamentario, o0 BYOD € uma tentacdo e solucdo de reducdo de custos, sendo que as
escolas ndo precisam comprar o dispositivo para o0 aluno ou realizar a sua manutencdo
(GROCHOLA, 2017).

A autora também destaca que a utilizacdo desses dispositivos moveis na educacdo esta
crescente devido a grande facilidade de os alunos adquirirem seu préprio dispositivo como laptops,
tablets, smartphones, que sdo faceis e praticos de utilizarem e tornam o ambiente educacional mais
pessoal (GROCHOLA, 2017).

Resultados
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Durante a pesquisa bibliografica realizada sobre a utilizagdo do BYOD em sala de aula, o
uso desse dispositivo na educacdo € visto como necessario para uma educacdo voltada a
participacédo e a colaboragéo de todos os envolvidos no processo ensino e aprendizagem.

Na escola, a tecnologia, constroi significados as informacdes, ao conhecimento e aos
contetdos ministrados, proporcionando atividades diversificadas, atualizadas e inserindo o aluno
como agente no processo de aprendizagem, ja que ela é um poderoso meio de informacgdo e de
acOes cooperativas, onde se trocam ideias, solucionam-se problemas e trabalha-se em grupo para
resolucéo de tarefas complexas (VALENTE, 2014).

O uso do BYOD estimula o aluno para a utilizagdo dos proprios dispositivos e equipamentos
dentro da sua rotina de trabalho e/ou aprendizado, sendo que na sala de aula eles sdo estimulados a
utilizar os proprios dispositivos nas atividades educacionais (TAVARES, 2018).

Para que isso ocorra, urge a necessidade dos professores mudarem suas estratégias
pedagdgicas, visando uma metodologia mais ativa e a utilizacdo de dispositivos moveis, como 0
BYOD, considerando que os alunos possuem seus proprios dispositivos, centrando assim na

promocé&o de praticas inovadoras e ativas.

Concluséao

O conhecimento é primordial em um processo educacional, principalmente diante de tantas
novidades e interacdes tecnologicas. O envolvimento do aluno com estratégias e as mais diferentes
metodologias sd@o fundamentais para que 0 processo de ensino e aprendizagem aconteca. Nesse
sentido, € importante o uso da tecnologia e de dispositivos que garantam melhores informagoes aos
alunos, incrementando a aprendizagem na educacdo com praticas e metodologias mais inclusivas e
ativas, com dispositivos digitais.

O uso do BYOD em sala de aula depende de um comprometimento escolar, desde o
professor que ird realizar as atividades em sala, até da equipe gestora que providenciard a
infraestrutura capaz de fornecer internet para as pesquisas. Estruturar a escola com esses recursos
pedagdgicos e tecnoldgicos poderd melhorar o desenvolvimento das atividades e dos resultados
escolares. Destaca-se também que os alunos estdo cada vez mais familiarizados com seus

dispositivos méveis tendo assim mais facilidade e rapidez em seus trabalhos.
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Com a utilizacdo do framework conceitual pode-se compreender a importancia do BYOD,
bem como, a necessidade do uso de tecnologia e das metodologias ativas para o processo ensino e
aprendizagem, que provavelmente beneficiard a comunidade escolar e trara consequentemente
melhorias.

Explanar sobre o0 uso do BYOD em sala de aula para desenvolver metodologias mais ativas
poderé trazer resultados mais eficazes para uma nova educacao voltada ao meio digital, onde as
informacdes atuais sdo essenciais para o conhecimento.

No entanto, este trabalno mostrou a necessidade de que estudos de maneira mais
aprofundada com pesquisas elaboradas (pesquisa participante, estudo de caso, etc), em relacdo ao
uso do BYOD em sala de aula, e verificar a efetividade, dimensdo e aplicabilidade desse
dispositivo.

Pesquisar e utilizar metodologias, tecnologias e dispositivos que garantam qualidade na
educacdo é essencial para ocorrer modificacbes no curriculo escolar no sistema de ensino e
praticidade na gestdo das tecnologias nas unidades escolares, o que proporcionard economia e

melhorias nos processos de ensino e aprendizagem.
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