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DISPOSITIVOS MOVEIS EM ATIVIDADES COLABORATIVAS

Karla Angélica Silva do Nascimento®
José Aires de Castro Filho?

RESUMO. O presente trabalho discute préaticas colaborativas com uso de dispositivos
moveis em escolas participantes do Projeto Um Computador por Aluno no Ceara. A
metodologia utilizada neste trabalho é de natureza qualitativa. Os dados constaram de
caderno de registros e materiais elaborados pelos professores e alunos nos momentos de
formacdo, bem como os materiais produzidos pelos alunos durante as aulas com os
laptops. Dentre os resultados, percebe-se a motivacao para o uso de dispositivos moveis
e a procura por novas formas de trabalhar sdo constantes, uma vez que os professores
ndo concebem mais a escola sem o suporte destes dispositivos, pois a comunicagéo
mediada pela tecnologia se encontra na sala de aula e fora dela.

Palavra-Chave: Aprendizagem movel. Aprendizagem colaborativa. Dispositivos
moveis.

ABSTRACT. This paper discusses collaborative practices with mobile devices in
schools participating in Project One Computer per Student in Ceard. The methodology
used in this study is qualitative in nature. The data consisted of notebook records and
materials prepared by teachers and students in times of training, as well as materials
produced by students during the classes with laptops. Among the results, we can see the
motivation for the use of mobile devices and the search for new ways of working are
constant, since teachers do not conceive the school without the support of these devices,
because communication is mediated by technology in the classroom and beyond.
Keyword: Mobile learning. Collaborative learning. Mobile devices.
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1. Introducéo

Nos dias atuais, 0 acesso a informagéo néo esta mais limitado a um computador de
mesa (desktop), pois se estendeu também as tecnologias moveis, 0 que originou uma
area de estudos chamada de mobile learning ou aprendizagem movel. Na Educacéo, a
aprendizagem pode acontecer na propria casa, em um Onibus, em uma aula de campo,
pois a mobilidade é tdo importante quanto a capacidade do individuo de se conectar,
comunicar e criar usando recursos que estdo a mdo (ROSCHELLE et al, 2010).

As tecnologias moveis tém o potencial de integracdo com outras atividades,
materiais e ambientes, cuja producdo do conhecimento pode acontecer de forma
colaborativa, possibilitando uma maltipla autoria e o compartilhamento de recursos para
fora dos limites da escola. Para tornar o processo de aprendizagem interativo em uma
experiéncia colaborativa é necessario planejar e identificar os recursos apropriados para
tal, visto que a aprendizagem sé ocorrera se a tecnologia for concebida para se adequar
ao contexto de uso na qual ela é pretendida (ROSCHELLE et al, 2010).

A mobilidade e a conectividade beneficiam o desenvolvimento de praticas
colaborativas aproximando estudantes de realidades distintas. Esses elementos estdo
alinhados ao Projeto Um Computador por Aluno que ofereceu dimensdes pedagdgicas e
curriculares diferentes da situacdo um-para-muitos trabalhados na maioria dos
laboratdrios de informatica das escolas brasileiras (BRASIL, 2010; 2009).

O presente estudo apresenta algumas experiéncias de atividades e projetos
colaborativos considerando o estudo da aprendizagem modvel e aprendizagem
colaborativa com suporte computacional — CSCL desenvolvidas em escolas
contempladas com o Projeto Um Computador por Aluno no Ceara.

Algumas questdes que permearam o estudo s&o: Durante o desenvolvimento das
atividades colaborativas no Projeto Um Computador por Aluno - UCA, quais
caracteristicas da aprendizagem movel foram evidenciadas? Quais aplicativos
colaborativos para aprendizagem movel foram utilizados? Neste artigo, buscou-se
investigar praticas colaborativas com uso de dispositivos moveis entre alunos e
professores, cujas experiéncias de aprendizagem moével foram além das paredes da
escola. Ao mesmo tempo, procurou-se identificar o potencial de aplicativos para

construir representacdes do conhecimento através da colaboracao e producgéo.
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2. Mobile learning

A difusdo das tecnologias mdveis deu origem ao termo Mobile Learning ou m-
learning. Sua definicdo e caracteristicas sdo analisadas por varios estudiosos, dentre
eles: Sharples et al. (2005), Mehdipour et al. (2013), Roschelle et al (2010), Costabile,
et al. (2008) e Yordanova (2007). Segundo COSTABILE, et al. (2008) e Yordanova
(2007), o m-learning é visto tanto como uma extensdo do e-learning (modelo de
aprendizagem ndo presencial suportado por tecnologia) quanto um modelo novo que
permite aprender em qualquer lugar e hora. Para O’Malley et al. (2003), m-learning €
“qualquer tipo de aprendizado que acontece quando o aluno ndo estd em local fixo, ou
aprendizagem que acontece quando o aluno aproveita as oportunidades oferecidas pelas
tecnologias moveis”.

Segundo Mehdipour et al. (2013), é o aspecto movel do m-learning que sobressai
dos outros tipos de aprendizagem, pois explora oportunidades que a mobilidade pode
oferecer. Em contrapartida, Sharples et al. (2005) apresentam a necessidade de redefinir
a aprendizagem na era movel e reconhecer o papel essencial da mobilidade e da
comunicagdo no processo de aprendizagem. Com isso, é necessario indicar o contexto
em que se aprende e o efeito transformador das redes em apoio as comunidades virtuais
que transcendem as barreiras de idade, socioecondmicas e culturais.

Com base nos estudos de Mehdipour et al. (2013), nos ultimos dez anos, a
aprendizagem movel cresceu com a realizagdo de pesquisas sobre projetos significativos
em escolas, locais de trabalho, museus, cidades e &reas rurais em todo o mundo.
Entretanto, para os autores, a comunidade de m-learning ainda é fragmentada com
varias perspectivas nacionais e possui concepcOes diferentes entre a escola e os demais
setores de aprendizagem ao longo da vida.

Hé estudos focados na mobilidade do aluno, outros na aprendizagem em contextos
formais e outros ainda no desenvolvimento de aplicacbes de aprendizagem movel
sustentadas por diferentes teorias de aprendizagem.

Em um estudo sobre a mobilidade de aluno e o contexto formal foram realizadas
aulas de campo em um contexto formal de ensino a partir do jogo chamado de
“Explore!”, com estudantes do ensino médio durante uma visita a um parque
arqueoldgico da Italia (COSTABILE et al., 2008). Tal jogo é capaz de suscitar emocdes,
estimular a imaginacdo e a curiosidade dos alunos que precisam descobrir lugares

significativos no parque apos as indicacdes apresentadas no jogo e, em seguida, eles tém
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de marcar a posicdo do local e registrar no mapa. A aplicacdo do jogo é executada em
aparelhos celulares. Segundo COSTABILE, et al. (2008), esta experiéncia possibilitou
atencdo dos alunos e provou a eficacia da versdo eletrénica da excursdo através de um
jogo. No entanto, percebe-se que 0 “Explore!” esta disponivel somente para celulares.

Pesquisas realizadas na Inglaterra Sharples et al. (2005), baseadas na
aprendizagem movel e nas teorias de aprendizagem, revelam que para um determinado
tipo de aprendizagem os dispositivos moveis devem envolver regras processuais no
desenvolvimento das atividades e habilidades tecnologicas bem estruturadas. Isso faz
com que as pessoas aprendam a fim de realizarem uma tarefa especifica com ajuda de
outras em qualquer tempo e lugar. Os dispositivos mdveis que sdo utilizados para apoiar
a aprendizagem movel devem ser integrados a vida cotidiana, pois possuem tamanho
reduzido e facilidade de uso. A dimensdo social dessa aprendizagem também enfatiza a
teoria de Vygotsky, pois a atividade pode ser realizada por um sujeito em um objeto,
como também mediada por artefatos culturais. Esta atividade é incorporada em um
sistema de atividade colaborativa, onde a comunidade (alunos, professores, instituices
de ensino) define as regras sociais sobre as interacdes entre eles.

No Brasil poucos trabalhos empiricos trazem a perspectiva da aprendizagem
colaborativa mével. Um levantamento feito com os termos m-learning, dispositivos
moveis e aprendizagem colaborativa na busca dos resumos no banco de teses da
CAPES, revelou somente 16 trabalhos: Doutorado (3), Mestrado Académico (12)
Mestrado Profissional (1). Desses somente dois se referem a utilizagdo de dispositivos
moveis para auxiliar praticas colaborativas, cujas experiéncias de aprendizagem movel
foram também desenvolvidas. No entanto, essas duas pesquisas apenas conjecturaram o
uso desses recursos em instituicoes de ensino e ndo desenvolveram experiéncias com 0s
mesmos entre alunos e professores, confrontando-os com a realidade escolar. Além
disso, ficou evidenciado que estas experiéncias ndo desenvolveram o trabalho
colaborativo entre os alunos, como também ndo realizaram uma pratica de
aprendizagem movel com relagéo a localizagéo e o tempo.

A proxima secdo discute os pressupostos da aprendizagem colaborativa com

suporte do computador - CSCL, além de pesquisas realizadas.
3. Aprendizagem colaborativa com suporte computacional

A aprendizagem colaborativa delineia praticas educacionais em que as interacdes

entre pares constituem elementos importantes na aprendizagem. O termo “com suporte
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do computador” ndo se refere apenas a conexdo remota entre pares, mas também
procura estabelecer e acomodar as interagdes face a face através das tecnologias
(DILLENBOURG et al., 2009).

Essa proposta de aprendizagem é fundamentada na teoria sociocultural de
Vygotsky. Segundo Vygotsky (1984), a interacdo social é fundamental para a formacao
psicoldgica do individuo. O desenvolvimento das funcbes superiores ocorre a partir da
internalizacdo de sistemas simbolicos compartilhados por um determinado grupo social
(VYGOTSKY, 1984). A ideia de mediacdo esta compreendida na relacdo entre o
desenvolvimento humano e o processo socio-histérico, ou seja, 0 conhecimento se
efetiva pela mediacdo feita por outros sujeitos ou por meio de objetos do mundo que
rodeia o individuo. E nessa mediagdo simbodlica e na interagio que o conhecimento se
torna fruto de um processo sociocultural (VYGOTSKY, 1984).

Para Lipponen (2002) existem duas interpretacdes da linha de pensamento de
Vygotsky que balizam a CSCL: o aprender com o outro e 0 engajamento matuo. A
primeira esta diretamente relacionada ao individuo que néo sabe algo, mas aprende com
0 outro por meio da colaboracdo, assim: “as pessoas adquirem conhecimento e praticam
novas competéncias, como resultados da internalizagdo da aprendizagem colaborativa.”
Ou seja, “a colaboracdo é interpretada como facilitadora do desenvolvimento cognitivo
individual” (LIPPONEN, 2002, p.15).

A segunda interpretacdo esta relacionada ao engajamento mutuo e a producao do
conhecimento, cujo conhecimento se da mais através da “participagdo em um processo
social de construgdo do conhecimento do que em um esforco individual. Esse
conhecimento emerge através da rede de interacGes e € distribuida e mediada entre
aqueles que interagem” (LIPPONEN, 2002, p.18).

A teoria de Vygotsky pode ser tomada como referéncia, a fim de entender os
processos de aprendizagem do aluno, bem como a formagéo de conceitos a partir da
interacdo com o outro e das interagdes na aprendizagem, especialmente da dindmica dos
processos mediados pelos dispositivos moveis e a aprendizagem movel e colaborativa
favorecendo o acesso as informac@es e a producdo do conhecimento.

Para Stahl et al. (2006), a CSCL pressupde o trabalho colaborativo entre
estudantes, ao invés do uso de materiais de forma isolada. A aprendizagem acontece
através da interacdo entre alunos, os quais levantam perguntas, realizam investigacdes e
ensinam uns aos outros tanto de forma presencial quanto usando ambientes

computacionais. Segundo os autores, algumas das vantagens disponibilizadas pela
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tecnologia para auxiliar a aprendizagem colaborativa sdo: a facilidade com que a
tecnologia de informagdo e comunicagdo permite criar, mover, compartilhar
informacdes na forma de textos, imagens e videos, e a capacidade de interagir e de
produzir colaborativamente, fornecendo novas formas de aprendizagem. Segundo o
autor, a interacdo entre alunos e professores desperta processos internos de
desenvolvimento que levam os alunos a operarem em niveis mais avangados do que no
trabalho individual. Tais processos sdo gradativamente internalizados, tornando-se parte
essencial dos individuos.

Para Dillenbourg et al. (2009), as tecnologias estdo se tornando onipresente, a
fronteira entre a colaboragdo apoiada por computador e outras formas de colaboracéo
esta desaparecendo. Para o autor, as atividades na perspectiva CSCL ocorrem dentro de
ambientes de aprendizagem mais amplos que ocorrem em Varios niveis sociais, em
diferentes contextos e meios de comunicagdo. A aprendizagem colaborativa pode ser
geralmente definida como atividades de aprendizagem expressamente concebidas e
realizadas por pares ou em pequenos grupos interativos alocados em ambientes
distintos. Do mesmo modo, promove a interacdo entre os alunos e favorece o
compartilhamento de ideias e experiéncias entre eles. Por isso tem como foco a
aprendizagem em grupo que envolve a colaboragdo numa relacdo horizontal e ndo
linear. De acordo com Kreijns et al. (2002), é na comunicacdo que se estabelece uma
interacdo social na qual uma estrutura de esforgos colaborativos pode ser compartilhada.
Esta estrutura abrange as relacdes e a coesdo do grupo, as quais contribuem para abrir o
pensamento critico, a interacdo solidaria e negociacao social.

Essa aprendizagem colaborativa difere consideravelmente da abordagem
tradicional da Educacdo que enfatiza a mera transmisséo de informagdes pelo professor
e o trabalho individual dos alunos. O papel do professor numa viséo de aprendizagem
colaborativa muda de um simples provedor de conhecimento para um mediador
especialista, que discute juntamente com seus alunos (KREIJNS et al., 2002).

Estudos sobre aprendizagem colaborativa suportada pelo computador — CSCL —
sdo discutidos por Zurita et al. (2004), Roschelle et al (2010), Keegan (2005), Lipponen
(2002), Stahl et al. (2006) e Dillenbourg et al. (2009). Esses estudos investigam como a
colaboragdo e a tecnologia facilitam o compartilhamento e a disseminacdo de
conhecimentos e experiéncias entre membros de uma comunidade (SHARPLES et al.,
2005).
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Ambientes e ferramentas colaborativas provocam “esfor¢o conjunto de alunos na
resolucdo de tarefas propostas pelo professor, a troca de conhecimentos e de
experiéncias realca a aprendizagem e pode levar a um conhecimento mais duradouro”
(TORRES et al. 2007, p. 36). Neste sentido, 0 estudante, do mesmo modo que é
responsavel por sua aprendizagem, torna-se coautor da aprendizagem de seus colegas, o
que implica o desenvolvimento de sua autonomia. Assim, enquanto os estudantes
conduzem suas proprias agOes, esses conferem trocas significativas com o outro, tanto
no sentido de fornecer informacdes, solucdes e descobertas quanto no sentido de
colaborar com as ideias do outro.

De acordo com Lipponen (2002, p. 23) “a criacdo de novos ambientes de
aprendizagem ou comunidades de aprendizagem, ndo é apenas uma questdo de
implementar e colocar em uso uma nova tecnologia, mas em muitos casos, também
aplicar simultaneamente novas préaticas de aprendizagem e instrucdo”. Dai a
importancia de usar mecanismos diferentes de aprendizagem como inovadores desse
processo que incluam o foco na aprendizagem, no conhecimento e na interagdo social
em grupo ou comunidades.

Essa tecnologia movel e aplicativos podem fornecer suporte para a aprendizagem
colaborativa com énfase em uma acdo mediada. Conforme Nascimento e Castro Filho
(2012) ha trés maneiras de se conceber esse suporte: a) os alunos e professores
trabalham de forma colaborativa com tecnologias de uso movel e individual; b) o
trabalho pode ser feito de forma simultanea, quando os membros de um grupo estdo
reunidos para realizagdo de uma tarefa através de um aplicativo colaborativo; c) a
colaboracdo ndo é feita via ferramenta e sim através da conversacdo entre 0s membros
do grupo. Essa forma € similar a colaboragdo com o uso de ferramentas analdgicas
como lapis e papel. A énfase é nos processos de interacdo presenciais.

Conforme Dillenbourg et al. (2009), pode-se aprimorar a qualidade da
colaboracéo e, dessa forma, incentivar o aprendizado através de quatro elementos: 1)
organizacdo das condi¢es iniciais; 2) construcdo de cenarios de interacdo; 3) producao
de interacGes produtivas e 4) monitoramento e regulagdo da interacdo. Este ultimo é o
elemento mais complexo e precisa de um modelo da interacdo ideal e uma
representacdo da colaboracdo de cada participante, pois permite analisar o histérico das
interacOes, realizar um diagndstico dos pontos fortes e fracos e fornecer contetdo para

um retorno mais adequado.
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Ainda segundo o autor, este ultimo elemento estd preocupado com o critério
intuitivo de que “fazer algo junto” implica em uma comunicagdo sincrona, enquanto a
acdo coletiva é associada com a comunicacao assincrona apresentada também na CSCL.
Dillenbourg et al. (2009) ressaltam que as ferramentas de comunicagéo sdo muitas vezes
caracterizadas como sincrona ou assincrona e que essa dicotomia corresponde a
tecnologia subjacente, mas ndo para o desempenho real dos sistemas de comunicacao.

De acordo com Zurita et al. (2004), CSCL ndo é apenas a colaboracdo entre
computadores fornecendo um meio para coordenar as tarefas ou para simular situacfes
de resolugdo de problemas, mas a colaboragéo atraves de computadores, em que membros do
grupo usam o computador para estruturar e definir seus esforcos colaborativos.

As tecnologias de computacdo movel evoluem velozmente a cada dia. Sua
utilizacdo na educacdo € um assunto discutido desde o final dos anos de 1990 com a
chegada do handheld ou palmtop, denominados também como computadores de mao
(ROSCHELLE et al, 2010). A partir disso, algumas pesquisas apresentaram a
importancia dessas tecnologias nas salas de aula para a educacao basica. Por exemplo, o
estudo de Roschelle et al (2010) mostrou um grupo de cem professores que, junto com
0s pesquisadores, desenvolveram uma série de projetos para explorar o potencial de
utilizacdo de computadores de méo para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem
de alunos da educacdo basica. Como resultado, os professores relataram maior
envolvimento, colaboracdo mais eficaz e autonomia dos estudantes relacionado as aulas
que integraram o uso do computador de mao e elucidaram que esses dispositivos
atingiram maior numero de alunos, como também proporcionou situagdes de utilizacéo
dessa tecnologia em diversos espacos da escola.

Roschelle et al (2010) afirmam que a comunicagdo, negociagéo, interagéo e troca
de ideias sdo elementos constituintes das redes sociais que sustentam e definem grupos
de trabalho e aprendizagem. Eles argumentam que a interagdo através de computadores
de mao ampliam possibilidades oferecidas pelos computadores de mesa. Além disso, a
caracteristica do acesso a qualquer lugar e hora dos computadores de mao tem
convencido alguns educadores que o ambiente CSCL mdvel, ou seja, aprendizagem
colaborativa com suporte de computador mével — MCSCL, pode se tornar um recurso
promissor no ambito educacional. Uma vez que o termo computador de mao deixou de
ser utilizado, estamos adotando no presente projeto o termo mc-learning (mobile

colaborative learning) ou aprendizagem colaborativa movel.
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Zurita et al. (2004) realizaram um estudo a fim de medir os resultados de
aprendizagem de alunos nas atividades de linguagem e matematica em relacdo a CSCL
e MCSCL. Os resultados mostraram que os estudantes foram melhor avaliados com
atividades auxiliadas por MCSCL do que os estudantes que desenvolveram atividades
colaborativas com e sem o apoio de computadores desktop. Esse estudo, segundo 0s
autores, ajudou a identificar os pontos fracos da CSCL, uma vez que MCSCL superou
as deficiéncias detectadas em relacdo a mobilidade e usabilidade.

Ainda segundo os autores, as atividades com MCSCL apoiam o trabalho
colaborativo através do reforco da: a) a organizacdo do material; b) o espaco de
negociacdo social dos membros do grupo; c) a comunicacdo entre os membros do
grupo, através da rede sem fio que suporte a rede social face a face; d) a coordenagao
entre as atividades; e) a possibilidade de mediagédo; f) o incentivo a mobilidade.
Ressaltam ainda que as atividades MCSCL gerenciam e incentivam tarefas que incluem:
a) organizacdo de informacgdo, b) colaboracdo em grupos, ¢) acompanhamento do
progresso em tempo real relacionados aos objetivos de aprendizagem e d) promocdo da
interacdo, negociagdo e comunicacdo entre pares. Os dispositivos moveis estdo
emergindo como uma solucdo flexivel e portatil que proporciona aos alunos apoio para
se envolver em atividades de colaboracdo a qualquer hora e lugar (ZURITA et al.,
2004).

No Brasil, iniciativas recentes como o Projeto UCA tém propiciado uma grande
disponibilidade de dispositivos moveis como laptops e tablets na escola. Desta maneira,

pretendeu-se investigar praticas colaborativas com suportes dessas tecnologias.
4. Contexto de pesquisa

Esta pesquisa de abordagem qualitativa teve um olhar na perspectiva
sociohistorica que valoriza aspectos descritivos e percepcOes pessoais, procurando
compreender o contexto e os sujeitos envueltos (BOGDAN; BIKLEN, 1994).

Neste sentido, procurou-se identificar atividades e projetos colaborativos
desenvolvidos durante o Projeto Um Computador por Aluno no Cearad. O Projeto UCA
foi uma acdo do governo brasileiro, baseada na proposta da organizacdo ndo-
governamental One Laptop per Children (OLPC), dirigida por Nicolas Negroponte, cuja
finalidade € “proporcionar a inclusdo digital do aluno oriundo das classes populares por
intermédio da escola e a utilizacdo dessas tecnologias nos processos de ensino,
aprendizagem e desenvolvimento do curriculo” (ALMEIDA; PRADO, 2011). Esse
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projeto promoveu a inclusdo digital dos alunos de escolas publicas do pais, dando
oportunidade de utilizagdo das tecnologias digitais a partir da inser¢do de laptops
educacionais nas salas de aula. Como se tratava de um projeto piloto, foram
contempladas cerca de 300 escolas brasileiras, distribuidas em todos os estados da
federacéo.

Dentre as vérias diferencas entre o0 modelo atual de laboratorios de informética e o
modelo UCA, pode-se destacar a mudanca entre os modelos um-para-muitos e um-para-
um (1:1), isto é, cada aluno da escola tem um computador a sua disposi¢cdo. Warschauer
(2006) assevera que a proposta 1:1 potencializa a relacdo do estudante com a tecnologia
numa situacao de imersdo tecnoldgica necessaria ao desenvolvimento do Projeto.

Dentre os principios do Projeto UCA, ressaltamos: a exploracdo pedagdgica da
mobilidade do laptop educacional; a formacdo de comunidades de aprendizagem; a
interacdo entre as pessoas e a construcdo coletiva do conhecimento; a promocao de
letramentos, ndo somente relacionados a leitura, escrita ou digital, mas a visual e
sonora; integracdo do laptop educacional ao curriculo escolar; apropriacdo das TIC; e a
constituicdo de redes de construcdo coletivas, nas quais professores e alunos poderéo
explorar diferentes alternativas de ensino e aprendizagem (BRASIL, 2009).

A partir do acompanhamento pedagdgico realizado pela equipe de formagéo,
foram selecionados dois projetos colaborativos que focaram em ambientes e ferramentas
colaborativas para dispositivos moveis, favorecendo a aprendizagem na Educacdo Bésica
(e.g. NASCIMENTO; CASTRO FILHO, 2012; OLIVEIRA et al., 2013).

Tais projetos apresentaram experiéncias em Ciéncias (meio ambiente, fotossintese
e boténica), Geografia (relagdo com o meio que vive, espaco geografico e preservacéo),
Matematica (dados estatisticos e graficos).

A Escola selecionada esta situada em uma zona rural do distrito de (oculto p/
submissdo), e funciona nos turnos manhd, tarde e noite. A escola conta com
aproximadamente 500 alunos distribuidos em 13 turmas do Ensino Médio e Educacao
de Jovens e Adultos (EJA), 24 professores e uma equipe gestora composta por uma
diretora e dois coordenadores pedagdgicos.

Para analise, os resultados foram classificados em duas categorias designadas aos
projetos colaborativos: (A) caracteristicas de aprendizagem movel e (B) potenciais
didaticos de aplicativos colaborativos para dispositivos moveis utilizados. A coleta de
dados, dentro de um estudo qualitativo, representou um processo dinamico. A partir do

acompanhamento pedagogico, 0s recursos digitais utilizados, as producdes dos alunos,
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as observagdes registradas nas aulas e as solucdes encontradas pelos estudantes para
desenvolver as atividades dos projetos de forma colaborativa foram pontuados.

Desta maneira, os dois projetos estdo diretamente relacionados ao objetivo deste
estudo que é investigar praticas colaborativas com uso de dispositivos moveis entre
alunos e professores, cujas experiéncias de aprendizagem moével foram além das paredes
da escola. Como resultado final, foram analisados dois projetos colaborativos,

apresentados a seguir.
5. Experiéncias com m-learning e aprendizagem colaborativa

Durante os encontros de formacdo docente, desenvolvidos nas proprias escolas
contempladas com o Projeto UCA-CE, o aplicativo Google Maps foi utilizado como
recurso de producdo e colaboragdo entre pares, cujo objetivo foi explorar como o
trabalho com mapas colaborativos possui formas sensiveis de expressar o
relacionamento das pessoas com as regioes.

O estudo e a apropriacao tecnologica do Google Maps nestes encontros incentivou
um professor de Biologia na criacdo de um mapa colaborativo, juntamente com seus
alunos, que identificasse as classificagcfes de arvores existentes no distrito urbano
préximo a escola. O projeto “Descendo a ladeira com o laptop: um passeio pela
arborizacdo no entorno da escola” teve como objetivo investigar as espécies de plantas e
mapea-las conforme espago geografico da cidade. Todas as acdes do projeto foram
desenvolvidas pelos alunos do 1° ano do Ensino Médio de uma escola estadual, localizada
nas proximidades do municipio de Ponta da Serra, Crato-CE.

Atraves das aulas de campo, os alunos coletaram informacdes sobre os tipos de
arvores da regido, criaram tabelas e registraram por meio de fotos e videos cada espécie
diferente. Trabalhar com esse método significa romper com a desarticulacdo entre o
curriculo e a realidade, ou seja, articular os saberes escolares com os saberes sociais de
forma que o estudante contextualize o que se aprende e n&o reforce algo abstrato ou
fragmentado.

Assim, as atividades abordaram temas como: conceitos bésicos de ecologia; 0s
fatores abidticos e a diversidade no meio ambiente; a estrutura e o funcionamento dos
ecossistemas; dindmica das populacdes; estudo das comunidades; o homem e o
ambiente. Os livros da biblioteca e os textos extraidos e referenciados da Internet
auxiliaram na captacdo de conceitos e de elementos fundamentados em experiéncias

cientificas.
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No laboratério de ciéncias, os estudantes puderam conhecer a estrutura das
plantas, flores e frutos encontrados na regido. Os alunos estudaram a reproducdo das
plantas, o que ocorre no interior da flor, como acontece a fecundacéo e a transformagéo
para o desenvolvimento do fruto. Esses conteudos foram essenciais para que os alunos
entendessem o processo fisiologico das plantas e, consequentemente, como esses
aspectos influenciam a arborizacdo urbana.

Os registros foram cuidadosamente pontuados no mapa colaborativo, no qual os
alunos inseriram fotos e textos com a descri¢do de cada planta, editaram as filmagens e
postaram no mapa, como também identificaram pontos de devastagdo das arvores na cidade,
marcando as areas com linhas e formas geométricas, representado na Figura 1.

pa colaborativo criado pelos alunos

0o

Figural- Ma
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bofagéo pr

Fonte: ela Opria.

Em seguida, os estudantes, sob orientagdo do professor, criaram uma apresentacéo
em slides para os demais alunos da escola e comunidade, a fim de conscientiza-los da
importancia da preservacao das arvores na regido.

O segundo projeto, intitulado “Os impactos ambientais no distrito Ponta da Serra:
registro das atividades com o auxilio do laptop educacional” foi desenvolvido por uma
professora de Geografia e sua turma de 2° ano do Ensino Médio que também utilizaram
0 Google Maps para identificar os principais problemas ambientais existentes no
distrito, onde a escola esté localizada, decorrentes da interferéncia humana.

Para que os alunos se sintam sensibilizados com o tema foi necessario que o
professor também manifestasse o desejo e a preocupacéo de preservar o lugar onde vive.
E nesse contexto que a educacdo ambiental age, preparando criangas e, principalmente,
jovens do Ensino Médio, para se posicionarem diante dos desafios atuais e futuros
decorrentes dessa questdo. Nas escolas, esse tema ¢ trabalhado de forma
transversalizada, e pode render bons resultados se o professor usar, além da criatividade,
materiais especializados sobre o assunto e adequados para essa faixa etaria. Os 36

alunos se organizaram em seis equipes para as aulas de campo onde puderam identificar
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alguns aspectos que causam riscos ao entorno da escola. Com o auxilio do laptop
educacional, foi possivel fotografar as regides devastadas e fazer anotagdes sobre os
tipos de elementos de riscos in loco.

Com o aplicativo Calc do Google Drive os alunos organizaram e compartilharam
os dados coletados através de questionario aplicado a comunidade para criagdo de
gréficos. A partir dos gréficos, os alunos avaliaram aspectos econémicos da populacao,
saneamento bésico e utilizacdo de fossas negra. Segundo a professora, 0 projeto
promoveu interesse dos alunos na identificacdo e registro das causas e consequéncias
dos impactos ambientais no entorno da escola, a partir de um mapa colaborativo
estimulou a criagdo de propostas para amenizar 0s danos ja existentes no distrito atraves
da conscientizacdo e, consequentemente prevencao futura. Com o auxilio do laptop, o0s
alunos divulgaram suas descobertas e manifestaram suas opinifes sobre os impactos
ambientais na regido onde residem através do blog da escola, jornal da comunidade e
feria de ciéncias.

O planejamento das atividades contribuiu para melhor utilizacdo dos potenciais
didaticos dos aplicativos colaborativos com o suporte dos dispositivos moveis,
favorecendo a aprendizagem dos alunos. As atividades de producdo de graficos, criacao
de mapas colaborativos, anotagdes de textos, elaboracao de slides e pesquisas orientadas
na Internet, partindo da propria realidade do aluno, atenderam aos principios contidos
nos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2002).

As referidas experiéncias expdem que professores e alunos podem produzir e
compartilhar informagdes para atender as suas necessidades, curiosidades e expectativas
acerca dos lugares. No entanto, o professor exerce um papel importante de orientacao
durante a realizagdo das atividades com o suporte de recursos colaborativos online.
Conforme Nascimento e Castro Filho (2012), as estratégias pedagdgicas vivenciadas
nas atividades colaborativas dentro dos contextos escolares favorecem a produgéo
grupal e aflui na forma de aprender individual e coletivamente, pois todas as tarefas sdo
compartilhadas e produzidas por todos os participantes do grupo.

Os projetos utilizaram trés aplicativos utilizados: Calc para organizacao dos dados
coletados e criacdo de planilhas e graficos; Google Maps para criacdo de mapas
colaborativos; e Blogger para exposi¢do e divulgacdo dos projetos. Na visdo dos
professores e alunos participantes, 0 Google Maps permitiu um espago dinamico de
ensino e aprendizagem de facil acesso, agregando vérias midias. Para eles, a vantagem

de usar esse aplicativo esta diretamente relacionada ao uso dos icones localizados em
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pontos estratégicos do mapa colaborativo. Além disso, eles puderam perceber que as
informacdes foram representadas de véarias formas em um Unico espago geografico:
texto, video, audio e imagens.

No entanto, os alunos sentiram dificuldade na constru¢do dos gréficos com o
aplicativo Calc. Assim, os dois professores promoveram aulas mais especificas que
abordassem a organizacdo de dados em tabelas e graficos, como também a leitura e a
comparagdo das informacOes nestes instrumentos. Apds essas aulas, os alunos
compreenderam as categorias e os dados coletados e construiram os graficos com base

nas anotagdes registradas nas aulas de campo.
6. Conclusoes

As estratégias pedagdgicas dos projetos colaborativos evidenciados sinalizam a
importancia do docente na mediacdo entre 0 conhecimento e os alunos, como também
acompanha as acgdes, 0s trajetos percorridos na busca de solugbes, a constituicdo
coletiva do conhecimento e a producdo dos resultados. Deste modo, o professor pode
observar como as ideias foram negociadas, quais os tipos de relacdes estabelecidas entre
0s participantes do grupo e de que maneira as decisdes foram apresentadas.

Nos projetos analisados na pesquisa, foi possivel observar agdes coletivas e de
producdo como importantes elementos para aprendizagem. Além disso, deram enfoque
a contribuicdo de laptop e redes sem fio para beneficiar a mobilidade, ou seja, os alunos
podem se agrupar em equipes dentro ou fora da sala de aula ou mesmo em atividades de
campo. Com o auxilio dos dispositivos mdveis através da mobilidade do laptop
educacional e o acesso a Internet, os alunos puderam buscar informagdes sobre temas
trabalhados em sala de aula, investigar questdes relacionadas a tematica, caracterizar 0s
principais elementos estudados e identificar os diferentes recursos digitais que suscitem
colaboracéo e aprendizagem movel.

Para o desenvolvimento da aprendizagem movel em um contexto formal é
necessario repensar a flexibilidade do ensino, em que o aluno possa conduzir com
responsabilidade a busca de conhecimentos e utilizagdo dos dispositivos moveis para
auxiliar o ensino e a aprendizagem no cotidiano escolar. E também necessario criar
ambientes mdveis, com espaco virtual de fora gratuita e ubiqua. Uma vez que todos os
alunos tiverem acesso a Internet através de tecnologias mdveis, esses poderdo
facilmente se conectar aos demais alunos, professores, comunidade e conteudos

curriculares, sem precisar estar em local fixo pré-determinado.
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A partir desse contexto, constatou-se que 0s dispositivos moveis propiciam
aprendizagem movel e os aplicativos que suscitem e estimulam a colaboragéo vao além
da transformacdo do uso da informatica na escola, visando alterar as praticas gerais de

ensino e aprendizagem vigentes.
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