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Resumo

Esta pesquisa foi realizada com objetivo de eséimal aprendizagem colaborativa
usando como base a constru¢cdo do conhecimento debeeminados conteddos da
disciplina de ecologia, a partir da experiéncia uitiidp no desenvolvimento de

aplicativos moveis. Foram envolvidos estudantesude curso de graduacdo de
Engenharia Ambiental e Sanitaria de uma univergidadvada que trabalharam em

equipe na realizagéo desta atividade. Esse esemorttrou que a utilizagdo de uma
plataforma livre para a construcéao do aplicativiamhspositivos moveis pode ser usada
para melhorar o aprendizado, além de estimular etdnpias e habilidades. Pode-se
observar, também, que dessa forma o aluno temegagrepriar do conhecimento a fim

de liberar sua criatividade na elaboracdo do dplitae como consequéncia, ha a
concretizacao da aprendizagem.

Palavras-Chave Aprendizagem colaborativa. Ensino de EcologiaspbDsitivos
moveis.

Introducéo

Presenciamos uma nova era alavancada por avarngaddgicos e que levam a
mudancas nas sociedades. Esta nova era exigefoovas de se relacionar ndo s6 com
as questbes ambientais, sociais e econfOmicas, pedge, novas competéncias nas
relagbes humanas em todas as instancias, e, ésp®ehte no ambito da educagao.
Assim, ha uma tendéncia mundial neste sentido,rtér pia publicacdo da “Primeira
Iniciativa Global pela Educacéo” organizada pelalQId qual infere que a educacéo

tem o papel de colaborar para o desenvolvimentodiedades mais justas e inclusivas,
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incentivando a construcéo de pedagogias inovadpmasitendam as expectativas de um
mundo interconectado (UNESCO, 2015).

A crescente interconectividade esta diretamengaléigno desenvolvimento das
tecnologias de informacdo e comunicacao (TIC), gropiciam redes sociais cada vez
mais amplas, estreitando fronteiras, bem como pcopwando oportunidades de
aprendizagem colaborativa. Neste contexto, as fptatas colaborativas de
aprendizagem ganham espacos cada vez mais efigaaiss,as apropriacbes das
tecnologias estimulam a criacdo de espacos pedagogjue se configuram como
possiveis transformadores de aprendizagem.

A prética e utilizagdo das TIC se faz excelenteodmbgia alternativa ao
tradicional método de ensino, aliando a construiconhecimento, a informacéao e o
desprendimento dos estudantes a boa recepcao raenéetas comasmartphones
notebookse tablets os quais vém construindo espacos dentro das asscgndo
utilizados em sala de aula para fins didaticos (RALLARD, 2012; ALMEIDA et al
2015). Estes dispositivos moveis permitem o acassdormacdo em qualquer lugar,
bastando ter uma conexdo com a internet, caraambeliz uma facilidade de
portabilidade. Neste sentido pensa-se em estratégiague os estudantes possam atuar
ativamente, tanto na producédo quanto na difusdoodbecimento através ddobile-
Learning (M-Learning ou aprendizagem movel, a qual permite utilizagi®
dispositivos moveis como recursos pedagogicos, ® iqmplica em colaboracédo e
personalizacdo do aprendizado, oportunizando ird@snpossibilidades e desafios a
educacdo (KEARNEYt al 2012; UNESCO, 2013).

As tecnologias também vém modificando a maneiradipiirir conhecimentos.
A internet permite a busca por assuntos, indicara@s formas de aprender, levando
os alunos a dar mais valor em saber onde procsriaf@macoes do que propriamente
conhecer a informacdo (MORAN, 2000a; JOHNS€&ML 2010; CUNHA; BACKES,
2012). Esta caracteristica proporciona a apropiag@&dagdgica de recursos
tecnoldégicos que propiciem as trocas e compartiémos de conhecimentos e saberes
(FORESTI; TEIXEIRA, 2012).

Esta possibilidade de interatividade entre os dissepossibilita o didlogo e a
troca de experiéncias, aproximando os alunos e ipedm a aprendizagem

colaborativa. Assim, a aprendizagem colaborativenfte o trabalho em equipe onde os
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participantes interagem e se complementam na bdacaesolucdo de problemas
(MORAN, 2000b). Os alunos se sentem confortavelseso uso dessas ferramentas,
pois sao agradaveis, faceis e lteis, de acordo @ambjetivo dos conteudos e da
aprendizagem, proporcionando empoderamento discpatenitindo a autonomia na
busca e construcdo dos conhecimentos (ASSIS, MARTIN-GUTIERREZ, et al,
2015).

Neste sentido, estimulou-se o desenvolvimento dieaéipos em plataformas
livres que tem alto potencial como recursos edocats, como o Fabrica de
Aplicativos, objetivando assim, experimentar umaatica diferenciada das aulas
expositivas, tornando o aprendizado mais interéssqermitindo aos estudantes se

apropriarem da construcdo desse conhecimento.

Metodologia

A proposta consistiu em estimular a utilizacdo pkcativos parasmartphone
como ferramenta auxiliar no ensino de Ecologiagmivando a interacdo entre o0s
educandos no processo de ensino-aprendizagem wisaimtsercao e a construcao de
conhecimentos destes atores. A pesquisa se degemvem uma universidade
particular da regidao metropolitana de Porto Aledt8, Brasil, em parceria com uma
professora da disciplina de Ecologia Geral, do cute Engenharia Ambiental e
Sanitaria da instituicao.

A abordagem metodologica permitiu realizar pratipaslagdgicas utilizando
recursos tecnoldgicos como ferramentas auxiliaeesrgsino (ASSIS, 2014). Para este
proposito desenvolveu-se como estratégia de emsioanstrucdo de aplicativos para
smartphones utilizando a plataforma “Fabrica de AplicativogFABRICA DE
APLICATIVOS, 2015). Esta plataforma permite elalboeplicativos interativos e
gratuitos, proporcionando diversas oportunidades coastruir aplicativos bem
elaborados, intuitivos e que permitem a insercécoteudos variados (MELO; BOLL,
2014; SILVA et al., 2015). A plataforma vem se égafando como importante aliada
na educacao visto sua vasta gama de aplicativatra@os como ferramentas didaticas
para variadas disciplinas (MELO; BOLL, 2014; SIL\M& al., 2015; COSTAet al,
2015; ALCANTARA; FILHO, 2015).
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A construgdo dos aplicativos foi realizada pelognas$, divididos em trés
grupos, a fim de estimular o estudo integrado deasepré-definidos, neste caso, o
estudo dos Biomas mundiais, Ecossistemas Brasl@r€iclos Biogeoquimicos. Os
estudantes foram orientados a pesquisar na interaet livros didaticos sobre questbes
relacionadas as tematicas referentes aos titulssaphicativos, bem como enfoques
relacionados ao desenvolvimento sustentavel. Anglastes foi dada uma explicagcédo
tutorial de como construir os aplicativos na platafa Fabrica de Aplicativos
(FABRICA DE APLICATIVOS, 2015). Ap6s o tutorial, aprofessoras ficaram a
disposicdo para eventuais duvidas a serem esdasecia rede social Facebook, onde
foi criado um grupo fechado utilizado como portal comunicagcéo entre alunos e
professores para esclarecimentos quanto ao desangaoto dos aplicativos, bem como
o fluxo de informacdes referentes a disciplina delégia Geral.

Apdés o desenvolvimento dos aplicativos, em outromemo, os alunos,
formados em seus grupos, fizeram uma demonstragcedpectivos aplicativos para o
restante da turma, em forma de seminarios.

As andlises dos resultados assume carater qualitattalizado através da
interpretacdo das respostas de acordo com osrosgaet satisfacdo dos alunos acerca
das atividades desenvolvidas, a partir de um quesio on-line

(http://goo.gl/forms/X6vwUUA158 formulado via Google Formularios. As respostas

foram realizadas anonimamente.

Ressalta-se que a maioria dos alunos desta umigdesi geralmente séo
trabalhadores diurnos em regime de 40 horas sesweatudantes no periodo inverso.
A renda familiar varia entre 4 a 10 salarios mirsmpnao sendo economicamente
independentes (LIMAt al, 2014).

A caracteristica de serem alunos trabalhadoreanfodos incentivos para esta
pesquisa, pois a construcao de aplicativos conommteddos a serem estudados, os quais
podem ter acesso as informacdes em qualquer Itrgaéa deM-Learning permitem a

flexibilidade para os estudos dos discentes, andb no processo de aprendizagem.

Resultados e discussao
Foram desenvolvidos trés aplicativos: EcossisterBaasileiros, Biomas

Mundiais eCiclos Biogeoquimicos.
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Aplicativo Ecossistemas Brasileiros (Figura 1) teeaplicativo detalha os
ecossistemas brasileiros Amazonia, Caatinga, Gerhadta Atlantica, Pampa, Pantanal
e Zona Litoranea, caracterizando-os de acordo cofatores climaticos, flora e fauna.
O aplicativo evidencia ainda informacdes refereatesiso e degradacdo dos ambientes

e algumas curiosidades acerca da tematica.

Figura 1. Paginado App Ecossistemas Brasileiros. Lithittp://app.vc/ecossistemas_brasileiros
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Aplicativo Biomas Mundiais (Figura 2) — este apiiea foi desenvolvido para
detalhar os e caracterizar os diferentes ecosssteqne formam o planeta Terra,
relacionando-os as condi¢des climaticas das regidee ocorrem. Também foram

relacionadas as alteracdes sofridas pela acaqarandara cada bioma apresentado.

Figura 2. Pagina do App sobre os Biomas Mundiais. Lintkp://app.vc/biomasmundiais
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Aplicativos Ciclos Biogeoquimicos (Figura 3) — edsplicativo detalha os
principais ciclos biogeoquimicos que ocorrem naunea, descrevendo cada ciclo. A
interferéncia dos impactos humanos em cada cicleefpstrada e ainda foi relatado o
uso aplicado de cada ciclo, identificando a impwith de cada um deles para a

manutencao da vida na Terra.
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Figura 3. Pagina do App Ciclos Biogeoquimicos. Littittp://app.vc/ciclosbiogeoguimicos
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Na disciplina de Ecologia Geral, a idade dos estiggavaria de 18 a 29 com
média de 22 anos (n= 21). Todos o0s estudantes ncastuacessar a internet
especialmente por dispositivos moéveis 0 que vememmdONtro com pesquisas que
envolvem tecnologias na educacédo (COSdtAal 2015; TIMBANE et al 2015), as
quais verificam que ha uma tendéncia & maior atiip de tecnologias mdveis,
provavelmente pela caracteristica da facil mohiledgue estes dispositivos permitem,
estando presentes em nossas vidas a todo o moreerdm relacdo a educacéo,
estimulando novos desafios para a chamada Mobdesirey M-Learning
(TAVARES et al. 2015).

De maneira geral a proposta foi bem aceita pekosiastes, os quais sentiram a
producdo do aplicativo favoravel, identificando cuatividade tornou as aulas mais
interessantes e dinamicas, estimulando a busaagisrinformac¢des como evidenciado
na fala de um aluno:estimular ir além do basico do assunto para quepbcativo
fique legal.

Outra perspectiva ditada pelos estudantes é adtzad de aprender e acessar 0s
conteudos viamartphone

“@ uma atividade que tem muito o que agregar naiglisa, € muito mais
pratica que apresentacdes normais (no Power p@miuito mais ligado ao cotidiaho

“foi muito legal conhecer novas tecnologias parar usadecorrer da faculdade
ajudando no desempenho escblar

Esta perspectiva também foi registrada por owtubsres (COSTAet al., 2015;
ALCANTARA; FILHO, 2015) em pesquisas semelhantesje estudantes do mesmo
nivel escolar identificaram que a construcdo deicaplos contribui para a

aprendizagem, facilitando o acesso aos conteldesea estudados.
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Interessante apontar a resisténcia pela utilizdedi@cnologias para melhorar o
processo de aprendizagem identificada na fala ddasalunos:

“Utilizar aplicativos para smartphones ndo é a melhdeia, pois outras
funcdes do smartphone distraem os alunos. A tegizofoais interessante para se usar
em sala de aula é o bom e velho retroprojetor ecamputadot.

Este resultado é curioso, visto que foi a percemEi@penas um estudante,
assim como na pesquisa desenvolvida por Barretete (2015), os quais utilizaram
smartphonegara estimular a aprendizagem de conceitos anaiisena Educacdo de
Jovens e Adultos. Os autores apontam que a midosastudantes acha que o uso de
celular nas aulas poderia interferir na concentragfreferem o livro como ferramenta
didatica em sala de aula. Provavelmente este @édicaiivo de que, muitas vezes novas
metodologias assustam, pois ainda sdo desconhedddsiculdade relacionada a
incorporacdo de metodologias novas também foi whdarpor Assis (2014), a qual
infere que ambientes de aprendizagens inovadoresteen a desafios, muitas vezes
dificeis de resolver, enquanto novidade metododbgista a falta de pratica com estas
situacoes.

Nas respostas dos estudantes sobre as dificuldeldesonadas a atividade de
desenvolvimento dos aplicativos foram detectadasgeupadas quatro tipos de
dificuldades: dificuldades de ordem técnica, diflades relacionadas a metodologia
nova, dificuldades relacionadas a caréncia de nmdgdes referentes a plataforma
Fabrica de Aplicativos e a dificuldade de apresgitam publico.

Na dificuldade de ordem técnica, 46% dos estudamelataram problemas em
relacdo a plataforma Fabrica de aplicativos e didade da internetTambém foram
relatadas dificuldades relacionadas a utilizacaooda metodologia de ensino (31%).

Dois estudantes mencionaram a falta de informagécesa plataforma e um
estudante relatou que a maior dificuldade deléfapresentacdo em publico e ndo ao
desenvolvimento do aplicativo em si.

Elencar as dificuldades técnicas foi importanteapfuturas pesquisas, pois
auxilia a aprimorar e dirimir falhas ndo percebidaseriormente e que deverdo ser

pensadas no planejamento. Estas sdo premissagtiamiuenciadas por Assis (2014).
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Conflito e convergéncia de ideias na aprendizagenolaborativa

Quanto ao questionamento “Durante a produgcao doadipb surgiram muitas
ideias? Como chegaram a um consenso?” Todos cdaests relataram que surgiram
muitas ideias e mostraram boa capacidade de gareosiconflitos, principalmente
porque o0s conteudos que seriam abordados foramiaprente indicados pela
professora.

Este fato, de acordo com os estudantes, facilitemtendimento, evidenciado
em algumas abordagens, como explicitado em algtatessdos estudantes:

“Surgiram sim, mas pelo fato do site ser bem simplespp n&o ficou como
gostariamos, mas chegamos num consenso juntosamasfuntos e acho que ficou
bem legal’

“Sim, muitas. Na verdade foi elaborado o que foinpeédo, dentro das
possibilidades que nos foram oferecidas. Nossacypah ideia era "aprender
brincando”. Conseguimos implantar uma sementihha

Foi importante também para chegarem a consensoédizagdo de votacdo e
didlogo para direcionar a atividade, como evidaiwigas falas dos estudantes:

“Meu grupo se reuniu algumas vezes, e todas ast@scesam votadas

“Sim, surgiram muitas ideias. Faziamos uma votacaca pchegar num
consensb

“Sim, surgiram muitas ideias durante a producéo plicativo, mas tivemos que
nos organizar e analisar o que era realmente viaveado foi decidido em reunifes do
grupo através de dialogo

Interessante constatar que a atividade sugeridaopmionou aos estudantes o
desenvolvimento de competéncias importantes paua @autonomia na aprendizagem e
de habilidades como trabalhar em equipe, comoadailogo para contornar possiveis
impasses.

Dentre as perguntas lancadas aos estudantes, @au&3ual o potencial das
tecnologias como plataforma de aprendizagem? (Gersido que 1 seria 0 menos
importante e 0 5 mais importante.)” foi respondidées da atividade e apdés a atividade,
a fim de verificar se haveria diferencas entre esgpcdes dos estudantes acerca da
utilizacdo das tecnologias na aprendizagem. Nagmammpressao, ou seja, quando a

pergunta foi feita antes da aplicacdo da atividadmaioria considera as tecnologias
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com bom potencial de estudos (38%), mas algunsrago@ nao tem potencial (Figura
4). Apos o desenvolvimento e construcdo dos apl@st a maioria dos estudantes
(71%) perceberam os aplicativos como uma formarassante e facilitadora da
aprendizagem (Figura 4).

Figura 4. Percepgédo dos estudantes acerca do potencigateddgias como plataforma de
aprendizagem, a partir de uma escala Likert (1 adsjsiderando que 1 seria 0 menos importante e 5 o
mais importante.

Antes da atividade com App Depois da atividade com App
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As percepcbes mudaram apos o final da construciaplecativos, sugerindo

que o objetivo proposto surgiu o efeito esperadie [Eesultado reforca a proposta de
Foresti e Teixeira (2012), os quais formularam usugestdo para conceituar a
aprendizagem na era digital partindo dos pressapatt Paulo Freire, Seymour Papert
e George Siemens. Os autores enfatizam que a &agech na era digital deve

incentivar estratégias que estimulem, entre outoaspeténcias, a conectividade e a
interatividade, as quais estimulam a participagéletiva na busca pelo conhecimento,
proporcionando aos estudantes autonomia do seleciomnto e ao professor atuar

como orientador neste processo.

Consideracoes Finais

A pesquisa realizada sobre aprendizagem colabaraidisciplina de ecologia
de um curso de engenharia ambiental e sanitarieerftado pela elaboracdo de
aplicativos em plataforma gratuita gerou um alteehde satisfacdo para os estudantes.
Apesar de algumas dificuldades apontadas, o rdsultaal nos faz compreender que o
uso dessa tecnologia surge como um aliado no po@exiagdgico, pois além do aluno
atuar como protagonista na construcdo do seu conéeio, ele desenvolve
competéncias e habilidades necessarias para odoedearabalho, como a capacidade
de trabalho em equipe e construcdo de didlogosreswéucado de problemas.

Em relacéo ao tipo de dispositivo para acessatesnit fica evidente que o

smartphoneé apontado como um dos principais dispositivos eisowa busca pela
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informagéo e utilizagdo na construgdo do conhedimndsste tipo de dispositivo tem
sido usado para além de sua funcéo basica de comgéoi tem conectado as pessoas
ao mundo em tempo real e no processo de aprendizage poderia ser diferente.
Juntamente com as plataformas livres, os dispositinéveis tém sido coadjuvantes no
empoderamento do aprender e um facilitador patzoedgdo de praticas pedagdgicas
diferenciadas.
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