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Resumo: Este artigo apresenta-se em uma versdo estendida de um trabalho anterior sobre a
criacdo e uso do aplicativo educacional GAF. EDUCACAO. Diante desse contexto, objetiva-se
analisar as potencialidades e desafios para utilizacdo do GAF. EDUCACAO, como um objeto de
aprendizagem para o desenvolvimento da M-learning em sala de aula. Neste sentido, tem o
propoésito de contribuir nos processos de autoria e construcdo de competéncias tecnoldgicas com
alunos através do uso dos dispositivos moveis (DM). A metodologia utilizada para o seu
desenvolvimento envolveu quatro etapas: concepgdo do projeto; referencial tedrico e
planejamento; implementacdo e avaliagdo, com 20 estudantes do ensino médio. O Objeto de
Aprendizagem (OA) apresenta materiais complementares visando introduzir conteldo de
Geografia, Arte e Filosofia através dos DM no contexto escolar. Como resultados, constatou-se
que o GAF.Educacdo pode auxiliar os discentes na pesquisa, comunicacdo, autoria e na
capacitacdo para utilizacdo de diferentes tecnologias, contribuindo no processo de ensino
aprendizagem.

Palavras-chave: M-learning, Objeto de aprendizagem, Autoria, Competéncia tecnoldgica,
GAF.Educacao.

Abstract: This article is presented in an extended version of a previous work on the creation and
use of the GAF educational application. EDUCATION. Given this context, the objective is to
analyze the potential and challenges for using GAF. EDUCATION, as a learning object for the
development of M-learning in the classroom. In this sense, it has the purpose of contributing to
the processes of authorship and construction of technological skills with students through the use
of mobile devices (DM). The methodology used for its development involved four stages: project
design; theoretical framework and planning; implementation and evaluation, with 20 high school
students. The Learning Object (OA) presents complementary materials aimed at introducing
content from Geography, Art and Philosophy through DM in the school context. As a result, it
was found that the GAF.Educacdo can assist students in research, communication, authorship
and training to use different technologies, contributing to the teaching-learning process.
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1 Introducao

O crescente desenvolvimento na area tecnoldgica e da informatica possibilitou uma
transformacdo no cenario social, caracterizado, atualmente, pela hiperconectividade e pela
comunicagdo em rede. Os avangos cientificos proporcionaram condicdes para que os
equipamentos tecnoldgicos se tornem cada vez menores no seu tamanho e acessiveis
financeiramente. Com isso, permite que as pessoas e, especialmente, os estudantes tenham
acesso a algum tipo de dispositivos modveis (DM), como smartphones e tabletes com internet
(3G, 4G ou Wi-fi) disponivel no aparelho.

Esse cenario vislumbra uma educacdo voltada para o desenvolvimento de competéncias
tecnoldgicas e aponta para a utilizacdo dos dispositivos e de seus recursos com objetivos
educacionais, possibilitando o fortalecimento da M-learning. Uma aprendizagem que proporciona
novas formas de criar conteldo, de visualizacdo e comunicacdo, ampliando as possibilidades no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes.

Desse modo, o objetivo deste artigo é analisar as potencialidades e desafios para utilizacdo
do GAF. EDUCACAO como um objeto de aprendizagem para o desenvolvimento da M-learning
em sala de aula Esse Objeto de Aprendizagem (OA) tem, como propdsito, contribuir para
amplificar a aprendizagem, desenvolver a autoria e a competéncia tecnoldégica com alunos do
Ensino Médio.

Assim, o reconhecimento da importancia de inserir esses dispositivos de maneira eficaz na
pratica escolar motivou a realizagdo desta pesquisa, procurando o entendimento sobre como
eles, mais especificamente, o uso de um OA na forma de Aplicativo (App) educacional, podem
contribuir para a aprendizagem dos alunos de ensino médio. Para tanto, a validacdo do
GAF.Educagdo deu-se em uma escola da rede publica estadual do municipio de Bardo do Triunfo,
RS, com uma turma de 2° ano do Ensino Médio.

Portanto, este artigo apresenta-se em uma versao estendida de um trabalho anterior sobre
a construgdo e o uso do aplicativo educacional (GAF. EDUCAGAO). Sendo assim, destaca-se que
o presente estudo estd estruturado em cinco secdes. A primeira aponta a introducdo, com
descricao do tema e objetivo de pesquisa. Na segunda, abordam-se os aspectos legais que
apontam para o uso das tecnologias digitais (TD) na educagdo e discorre-se sobre o processo da
autoria e da M-learning através de Objetos de Aprendizagem. Ainda nessa secao, apresenta-se
uma relacao de trabalhos correlatos com o intuito de corroborar com os pressupostos
apresentados sobre essa tematica. A secdo trés destina-se a metodologia € aos caminhos
percorridos na pesquisa. A quarta refere-se a analise e discussdo dos dados coletados. Por Gltimo,
apresenta-se a segao das consideragdes finais, as quais indicam as contribuigdes do objeto de
aprendizagem GAF.Educagdo para a o desenvolvimento da autoria e da aprendizagem dos alunos

do ensino médio.
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2 Tecnologias Digitais na educacao: possibilidades e desafios

O advento da internet e seu potencial econ6mico, social e educacional apontou a necessidade
de inserir as tecnologias no contexto escolar e preparar os jovens aprendizes para atender as
necessidades emergentes, tanto do mercado quanto pessoal. Neste sentido, refere-se ao pessoal
proporcionar ao educando o contato com recursos tecnoldgicos, favorecendo sua formagdo
integral e independéncia digital. Ja, na visdo de mercado, atribui-se a condicdo de preparar os
jovens para o ingresso no mundo do trabalho, cada vez mais informatizado e com o uso de
dispositivos moveis (MORAN, 2012; PERRENOUD 2013).

Nesse contexto, a legislagdo brasileira vem ao encontro das mudancas sociais e tecnoldgicas
que caracterizaram o final dos anos de 1980, procurando adequar a educacdo as novas
tecnologias, enfatizando a necessidade de preparar os jovens para sua utilizacdo (VALENTE,
2005). Sendo assim, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional - LDBEN (BRASIL, 1996)
determina que a educacdo deve estar vinculada ao mundo do trabalho e a pratica social e sua
finalidade é o pleno desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e
para prosseguir em estudos posteriores. Essa Lei também aborda que, ao final do ensino médio,
o educando domine os principios cientificos e tecnoldgicos que regem a producdo moderna e que
conheca as diferentes formas de linguagem.

No contexto da atualidade, pode-se concluir que a LDBEN se refere ao uso de dispositivos
moveis, a comunicacdo através da internet, a pesquisa na web e ao dominio das tecnologias
digitais (BRASIL, 1996). Além disso, inclui o manuseio dos smartphones e tablets e suas
funcionalidades que permitam explorar as ferramentas de video, audio, imagem, texto entre
outras.

Ainda sobre os fins da educagdo basica, os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino
Médio (PCNEM) determinam que, ao concluir essa etapa de ensino, o aluno deve ter adquirido os
“conhecimentos bdasicos, a preparacdo cientifica e a capacidade de utilizar as diferentes
tecnologias relativas as areas de atuacdo” (BRASIL, 2000, p. 5). Dessa forma, é imprescindivel
gue o planejamento escolar inclua, em seu curriculo, o uso das TD para possibilitar ao educando
sua plena formagao. Assim sendo, pressupde-se que, para prosseguir nos estudos, ingressar no
mundo do trabalho e para ter pleno exercicio da cidadania, faz-se necessario desenvolver
competéncias relacionadas ao uso das TD, tendo em vista que elas estdo presentes no contexto
sociocultural e econémico da atualidade.

Entretanto, o ensino por competéncia é regido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
gue elenca dez competéncias a serem desenvolvidas no decorrer da educagao basica. Para tanto,
elas definem condigdes para desenvolver capacidades para “mobilizacdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes como
valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e
do mundo do trabalho” (BRASIL, 2017, p. 8). Dentre essas competéncias basicas elencadas na
BNCC, a de nimero 5 (cinco) discorre sobre o uso das TD, explicitando que o aluno, ao final da
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etapa basica de Ensino, devera “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo
e comunicagdo, de forma critica, significativa, reflexiva e ética” (BRASIL, 2017, p. 9).

Assim, a formagdo do educando para o dominio das tecnologias ndo se restringe ao seu uso
mecanizado, mas engloba as habilidades de compreensdo, criagdo e analise do conteludo e das
acoes. Além disso, ha referéncia aos valores éticos que devem ser desenvolvidos tanto na
comunicacao quanto nas relagdes sociais proporcionadas pela internet.

Diante do exposto, ndo é suficiente somente inserir as tecnologias no ambiente escolar. Faz-
se necessario um olhar critico do professor quanto ao uso das ferramentas digitais e da integracdo
destas ao curriculo. Sendo assim, elas podem proporcionar condigdes para realizar um
planejamento docente em que a inclusdao das TD esteja voltada para o desenvolvimento desses
conhecimentos, habilidades e atitudes por parte dos educandos. A seguir, apresenta-se como
pode ser desenvolvida a autoria e a M-Learning através do uso de um objeto de aprendizagem.

2.1 Objeto de Aprendizagem: desenvolvimento da autoria e da M-learning

Cada vez mais os recursos tecnoldgicos estdo sendo utilizados no ambito escolar e, com isso,
faz-se necessario repensar novos modelos de materiais educacionais digitais com potencial para
apresentar contelidos e atividades de uma forma mais interativa, inovadora com o uso dos DM,
por exemplo.

Muitos desses materiais sao disponibilizados em forma de objetos de aprendizagem ou como
uma unidade de ensino que pode ser reutilizada e adaptada conforme o contexto, publico-alvo e
modalidade de ensino. De acordo com Behar (2009, p.67), entende-se por objeto de
aprendizagem “qualquer material digital, como, por exemplo, textos, animacdes, videos,
imagens, aplicacGes, paginas web de forma isolada ou em combinagdo, com fins educacionais”.
Ja Sonego et al. (2017) destacam que um OA pode ser considerado um material digital produzido
com fins educacionais e com embasamento pedagdgico. Neste sentido, o mesmo autor enfatiza
a importancia de que o professor tenha dominio dos conteldos que serdo abordados nesse OA,
bem como das fases de aprendizagem de seus alunos, a fim de obter os melhores resultados e
alcangar os objetivos propostos em seu planejamento (SONEGO et al., 2017). Dessa forma, a
criagdo de OA permite que os conteudos a serem trabalhados em aula sejam adequados aos
propositos do educando e/ou do professor, atendendo as necessidades do planejamento docente.

Assim, no contexto pedagdgico, o uso dos objetos educacionais pode ser uma opgdo para que
se desenvolva a aprendizagem movel mediada pelo uso dos dispositivos. Segundo Melo e
Carvalho (2014), a aprendizagem movel pode expandir as possibilidades de aprendizagem, uma
vez que propicia flexibilidade de tempo e espaco, visto ndo estar limitada a sala de aula. Desse
modo, percebe-se que, através do uso dos DM, aumentam as possibilidades de planejamento e
aplicabilidade desses recursos, devido a sua capacidade de permitir a mobilidade e acesso a
internet, com maior praticidade, devido a facilidade de serem transportados pelos usuarios
(SONEGO; BEHAR, 2015).

Com base nos estudos da UNESCO (2014), sabe-se que cada vez mais pessoas estdo tendo

acesso a esses dispositivos e muitos paises possuem planos para implementé-los nas escolas,
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como mediadores do processo de ensino e aprendizagem. No entanto, apesar das TD poderem
fomentar a criatividade e tornar o educando sujeito de suas aprendizagens, a utilizacdo delas por
si s6 ndo garante melhorias no processo de ensino e aprendizagem. Faz-se necessario inseri-las
em um contexto escolar inovador, em que o seu uso fique atrelado a uma concepgédo pedagdgica
de ensino que vise a autonomia, a criagdo, a autoria e ao protagonismo do aluno (MORAN, 2012).

Diante desse contexto, Demo (2018) ressalta que a escola tem o compromisso de garantir ao
aluno o direito de aprender e isso ndo se da com as praticas pedagodgicas tradicionais. Dessa
forma, o professor deve proporcionar atividades de ensino que permitam ao aluno desenvolver
a sua autoria e emancipacdo. Demo (2018) atrela a aprendizagem a autoria, salientando que o
papel da escola é criar espagos que possibilitem a desconstrucdo e reconstrugdo de conteudo,
possibilitando ao aluno o protagonismo na construcdao de seu conhecimento. Neste caso, o uso
das tecnologias, especialmente dos DM, viabiliza multiplas formas de aprendizagens,
disponibilizando contelidos e ferramentas para a criacdo de novos materiais. Entretanto, a escola
precisa orientar o educando quanto ao uso dos DM para incentivar a autoria, tanto individual
quanto coletiva, evitando a mera reproducdao do material acessado (DEMO, 2009, 2015).

Ao referir-se a autoria, Demo (2017, p. 7) afirma que ela se forma “na habilidade de lidar
com a realidade como ente interpretativo, formulador, analista, programador.” Assim sendo, o
docente pode propiciar experiéncias que favoregam a leitura e analise critica do meio em que o
educando esta inserido. Essa pratica possibilitard ao estudante associar os contelddos de aula
com sua realidade, dando-lhe os aportes para a reconstrugdo autoral desses conhecimentos. Ja
Papert (2005) também faz um alerta sobre o uso das tecnologias, salientando que mudancas
podem ser significativas na educagdo. Mas, para isso, € necessario que os professores adquiram
novas habilidades e novos conceitos e que a escola evolua. Reforcando essa linha de pensamento,
Demo (2009, p. 67) afirma: “o professor precisa reestruturar-se num novo momento pedagogico
e tecnoldgico, para atuar nele como sujeito, ndo como objeto”. Assim, para que o professor
oriente seus alunos na pesquisa e autoria, ele mesmo precisa tornar-se um pesquisador e autor.

Além da necessaria reflexdo sobre as praticas docentes, os autores Valente e Moran (2011,
p. 99) salientam que “existem outros obstaculos que a escola precisa transpor para inserir as
tecnologias”. Segundo os autores, é preciso saber diferenciar informagcdo de conhecimento;
compreender o papel das tecnologias digitais na construgdo do conhecimento e ter uma visao
administrativa e pedagdgica que favoreca a construgdo de um projeto que viabilize o uso das TD
como ferramentas educacionais. A capacidade de contornar esses obstaculos favorecerd um
ensino voltado para a promocdo do desenvolvimento das competéncias necessarias que
possibilitardao aos jovens egressos do ensino médio atuarem de maneira ativa e critica na
sociedade a partir do uso dos DM.

Contudo, é inquestionavel o fato de que as ferramentas tecnoldgicas, como os DM,
representam um dos mais eficientes recursos para busca e o acesso a informagdo. Quanto aos
beneficios do uso da internet no ambiente escolar, Moran; Masetto e Behrens (2013) sublinham
que o aluno tem suas conexdes linguisticas aumentadas, visto interagir com inUmeros textos e

imagens. Esses autores ainda elencam atividades como criagdo de videos e audios, paginas na
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internet, blogs e trabalho de forma colaborativa, dentro e fora do ambiente escolar, que
possibilitam a construcdao de aprendizagens verdadeiramente significativas. Dessa maneira,
pode-se desenvolver a aprendizagem movel, permitindo aos alunos intensificarem o processo de
aprendizagem independente de tempos ou espagos, ou seja, podem acessar o contetdo de aula
em qualquer lugar e a qualquer hora, por meio de um smartphone e tablet com acesso a internet
(SONEGO; BEHAR, 2015).

Esse tipo de aprendizagem, também conhecida como M-Learning, esta sendo cada vez mais
utilizada devido ao fato do nimero crescente de estudantes com acesso aos DM e pelas diversas
possibilidades que eles oferecem para a educagdo, com auxilio de um planejamento e
acompanhamento docente. Conforme Sonego e Behar (2015), através dos DM, pode-se criar
situacOes que oportunizam a aprendizagem, a comunicacao e interacao entre alunos e professor.
Além disso, € possivel oferecer condicGes para propor atividades variadas com o uso de OA,
potencializando a aprendizagem dos alunos, explorando o desenvolvimento e o aprimoramento
das competéncias tecnoldgicas. Desse modo, percebe-se a relevancia em apresentar outros
estudos sobre a utilizacdo de objetos de aprendizagem e o uso dos DM nas escolas,
especialmente, no ensino médio. Para tanto, a seguir, sdo elencados alguns trabalhos que

corroboram para fundamentar o presente artigo.

2.2 Trabalhos correlatos

Em face as novas possibilidades na educagdo, oriundas da evolugdo cientifica e digital, as
pesquisas académicas sobre o uso educacional dos dispositivos moveis e sobre objetos de
aprendizagem multiplicaram-se. Desse modo, considera-se pertinente recorrer a publicacdes que
justificam e contribuem com o presente estudo. Para tanto, efetuou-se uma busca nas seguintes
bases de dados: Google Académico! e Lume Repositorio da UFRGS?2. Essa varredura permitiu
embasar e verificar a relevancia do presente estudo. Neste sentido, utilizou-se a pesquisa das
palavras-chave: “objeto de aprendizagem”; “ensino médio” e “educacgdo basica”.

ApOs a investigacdo por esses termos, foi registrado um total de 446 publicagdes on-line,
entre monografias, dissertacdes e artigos cientificos, no periodo de 2015 a 2020, nos idiomas
portugués, inglés e espanhol. Estes foram os que se destacaram por apresentarem maior
afinidade com a proposta deste artigo, excluindo-se as demais publicagdes que se referiam a
outros niveis de ensino e/ou a formagdao docente. Assim, o quadro 1 (um) apresenta seis
trabalhos, elegidos, em que foram considerados os seguintes critérios de busca e selegdo:

a) conter a expressao exata no titulo ou no resumo: “objetos de aprendizagem”;

b) apresentar perspectiva educacional voltada para educacao basica, ou ensino médio;

c) conter as palavras-chave secundarias ao longo da obra como, por exemplo: escola, uso de

dispositivos mdveis ou smartphones.

Quadro 1 - Trabalhos on-line relacionados a objetos de aprendizagem e m-learning

1 https://scholar.google.com.br/?hl=pt
2 https://lume.ufrgs.br/
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ANO

PUBLICACAO

RESUMO

Google Académico

2015

BONOTTO, Aline Kempa; BISOGNIN, Eleni.
Contribuicdes de um Objeto de
Aprendizagem e dos Registros de
Representagbes Semiodticas no Estudo da
Fungdo Exponencial. Revista Novas
Tecnologias na Educacao, v. 13 N° 2, dez.
2015. Porto Alegre: CINTED/UFRGS, 2015.
Disponivel em:

https://www.seer.ufrgs.br/renote/article/vie

w/61443/36330

O artigo analisa as contribuicdes de um AO.
Este foi elaborado para o conteddo da fungdo
exponencial, destinado a estudantes do ensino
médio. As autoras constataram que o uso do
OA foi significativo. Sendo capaz de despertar
a curiosidade, o interesse e participacdo dos
estudantes em aula e em relagdo ao referido
conteudo.

2015

FERREIRA, Vinicius Hartmann; PETRO,
Vanessa; EICH, Luis Guilherme. Um Objeto
de Aprendizagem para a Disciplina de
Sociologia no Ensino Médio. Revista Novas
Tecnologias na Educacado, v. 13 N° 1, jul.,
2015. Porto Alegre: CINTED/UFRGS, 2015.
Disponivel em:
https://www.seer.ufrgs.br/renote/article/vie

w/57598

O estudo apresenta um OA para auxiliar os
alunos na compreensdao da linha do tempo
referente aos pensadores classicos da
sociologia. Desse modo, apresenta suas
contribuicdes no decorrer da histéria de forma
cronoldgica. Os autores apontam que o OA
facilitou a compreensdo do conteldo,
apresentando-o de forma interativa, e auxiliou
os educandos na organizacdo do pensamento
abstrato.

2015

SOUSA, José Mauro; MALHEIROS, Ana Paula
dos Santos; FIGUEIREDO, Newton.
Desenvolvendo praticas investigativas no
Ensino Médio: o uso de um Objeto de
Aprendizagem no estudo da Forga de
Lorentz. Caderno Brasileiro de Ensino de
Fisica, v. 32, n. 3, p. 988-1006, dez. 2015.
Disponivel em:

https://periodicos.ufsc.br/index.php/fisica/a

rticle/view/2175-
7941.2015v32n3p988/30785

O artigo versa sobre a investigacdo das
possiveis contribuicdes do OA “Movimentos de
Cargas num Campo Magnético” para abordar
os conceitos de Eletromagnetismo. Como
resultado aponta que os estudantes
consideraram que o OA ajudou na
compreensdo do conteudo, instigando a
participacdo e envolvimento dos alunos
durante as aulas.

2016

CAPPELIN, Alcione; KALINKE, Marco Aurélio;
ARAUJO, Angelita Minetto. O ensino de
fungdes na lousa digital a partir do uso de
um objeto de aprendizagem construido com
videos. XII Encontro Nacional de Educagéo
Matematica. Educagdo Matematica na
Contemporaneidade: desafios e
possibilidades Sao Paulo - SP, 13 a 16 de
julho de 2016 Comunicagao Cientifica. Doc.
On-line. Disponivel em:
http://www.sbem.com.br/enem2016/anais/
pdf/6103 2656 ID.pdf

Esse trabalho versa sobre a construcdo de um
OA com a utilizacdo dos softwares Geogebra,
Hot Potatos e LibreOffice Impress. O objetivo
do OA priorizava o ensino de fungdes de 10 e
20 graus com o uso da lousa digital. Portanto,
0s autores concluiram que o uso do material
digital possibilitou o ensino de trés formas:
visual, auditiva e tatil. Desse modo,
intensificou a aprendizagem dos alunos,
contribuindo com a interagao, colaboragao e a
construgdo do pensamento coletivo. Por fim,
destaca-se que auxiliou os pesquisadores na
compreensao das dificuldades dos alunos em
relagdo ao referido conteudo.

LUME/UFRGS

2018

GODOI, Alessandro. O uso do aplicativo
WhatsApp na aprendizagem da lingua
portuguesa. Disponivel em:
https://lume.ufrgs.br/bitstream/handle/101
83/199435/001101391.pdf?sequence=1&is
Allowed=y

Este estudo analisou as contribuigdes do uso
dos smartphones, quanto a utilizagdo do App
WhatsApp para o ensino e aprendizagem da
lingua portuguesa. Para tanto, o professor
pesquisador criou um grupo de WhatsApp com
os participantes e utilizou esse recurso para
disponibilizar sites e informacGes sobre o
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conteudo a ser estudado. Assim, o App foi
utilizado para comunicagao, interagdo, fonte de
pesquisa e realizacdo de atividades interativas
e ludicas. Nesse sentido, a conclui-se que
houve uma participacdo dos discentes mais
ativa nas aulas, comparando com as aulas sem
0 uso do dispositivo. Sendo assim, considera-
se que o uso desse aplicativo pode gerar uma
contribuicdo educacional, promovendo a
utilizagdo  eficiente e responsdvel dos

smartphones.
2019 CLOSS, Ana Carina V. M-learning: o uso de Este estudo avaliou como os alunos do 2° ano
smartphones para o ensino e aprendizagem do ensino médio utilizaram os smartphones,
de quimica. Disponivel em: para o uso especifico do App Khan Academy.

https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handl Este apresenta conteldo referente as
e/10183/197142/001097432.pdf?sequence equacbes quimicas. Como resultado foi
=1&isAllowed=y apontado que a maioria dos estudantes
apresentaram um aproveitamento acima da
média esperada, explorando o uso do App e
concretizando novas formas de ensino e
aprendizagem sobre o referido contetdo.

Fonte: As autoras (2020).

A partir das obras apresentadas no Quadro 1 (um), pode-se verificar que os autores
convergem quanto as possibilidades educacionais do uso de objetos de aprendizagem na
educagdo basica. Conforme visto, existe uma diversidade de OA, incluindo jogos, podcast e
aplicativos. De acordo com os autores citados nos trabalhos destacados, percebe-se a gama de
possibilidades que os OA podem apresentar para o ambito educacional, especialmente, no ensino
médio.

Neste sentido, os autores Bonotto e Bisognin (2015) e Sousa; Malheiros e Figueiredo (2015)
enfatizam que a utilizacdo de OA pode motivar os estudantes, promovendo novas formas de
interacdo, comunicagao, leitura, pesquisa, escrita e autoria nas aulas. Ja Closs (2019) aponta
que existem vantagens em relacdo ao uso de App para a aprendizagem. Essa situacao pode estar
relacionada ao fato de os estudantes ja estarem familiarizados ao uso dos DM e,
consequentemente, aproveitarem suas funcionalidades para promover novas oportunidades no
processo de ensino e aprendizagem. Entretanto, autores como Cappelin e Kalinke (2016)
destacam que a utilizagdo de materiais digitais favorece ndao apenas o desenvolvimento cognitivo,
mas também a compreensdo docente sobre as dificuldades apresentadas pelos alunos durante a
aula.

Embora as pesquisas aqui selecionadas enaltecam as contribuigdes educacionais dos OA, elas
pouco contemplam as potencialidades de criagdao e autoria dos educandos. No entanto,
convergem com os autores Demo (2018) e Moran (2012), que ressaltam a importancia de
proporcionar experiéncias educativas que favorecam a interacdo, a autonomia e protagonismo
discente. Neste caso, essas experiéncias sdao mediadas pelo uso dos DM e OA/App na pratica
escolar. Sendo assim, na proxima segdo, apresenta-se a metodologia de estudo de caso utilizada

nesta investigagao.

3 Metodologia
[Autor]
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Adotou-se a metodologia do tipo estudo de caso. De acordo com Yin (2005), é uma forma de
pesquisa que se refere a fenémenos, fatos, acontecimentos contemporéaneos que fazem parte do
nosso cotidiano. Para tanto, Yin (2005) menciona que o diferencial desta em relagdo a outras
pesquisas esta relacionado a capacidade de poder fazer uso de diversos métodos para coletar
dados, como a utilizagdo de documentos, artefatos, entrevistas, observacbes e questionarios.
Desse modo, consegue-se aumentar a diversidade de instrumentos para reunir informagdes e
ampliar as possibilidades de analise e discussdo dos resultados. Neste sentido, a abordagem
desta investigacdo € caracterizada por ser uma pesquisa qualitativa, visto ndo se ater a dados
numeéricos, mas com o entendimento da realidade sob a perspectiva do grupo social e suas
caracteristicas com seus significados, valores, crengas e atitudes (MINAYO, 2002).

Vinte estudantes do segundo ano do ensino médio participaram desta investigagdo, no periodo
compreendido pelos meses de setembro e outubro de 2018. Como instrumento de coleta de
dados, optou-se pelo uso de um questionario com esses alunos e uma ficha de autoavaliacdo
para eles. Segundo Minayo (2002), esse método possibilita encontrar respostas as questdes
formuladas e confirmar, ou ndo, as hipoteses previamente concebidas.

Para analise dos dados, considerou-se o conteldo do discurso, ou seja, as apreciacées dos
estudantes envolvidos na investigagdo, a partir de suas experiéncias e reflexdes sobre o uso do
GAF.Educacgdo. De acordo com Minayo (2002), através da analise de conteldo, pode-se encontrar
respostas as questdes formuladas e confirmar, ou ndo, as hipdteses previamente concebidas.
Sob a perspectiva interpretativa, recorreu-se a contextualizacdo com o objetivo de relacionar os
fatos estudados com o meio social e cultural no qual os atores estdo inseridos. Para tanto, a

seguir, sera demonstrada a descricdo das etapas desta investigacéo.

3.1 Detalhamento da Pesquisa

Nessa etapa, foram tragadas estratégias para a construcdo do OA GAF.Educacgdo. Para tanto,
a elaboracao do OA envolveu quatro etapas que estdo embasadas de acordo com Amante e
Morgado (2001): a) concepcdo do projeto; b) referencial tedrico e planejamento; c)
implementacao; e d) avaliagao.

Segundo Amante e Morgado (2001), cada etapa pode ser descrita da seguinte forma:

a) Concepgao do Projeto

Nessa fase, determina-se o conteudo e a equipe de trabalho, a caracterizagao do publico alvo,
a elaboragao dos objetivos, a definigao do tipo de aplicagdo e a previsdao do contexto de utilizagao
do OA. Apds essa primeira etapa, passa-se para o estudo do referencial tedrico e o planejamento

do objeto de aprendizagem.
b) Referencial teérico e planejamento

Nessa etapa, sdo organizados e selecionados os conteldos, escolhidos os textos, videos e
imagens que comporiam o OA. Também se determina a estrutura do objeto, a forma de
navegagao, o design da interface e, ao longo desse processo, pondera-se sobre possiveis

melhorias a partir da ideia inicial.
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c¢) Implementacao

Nessa fase, escolhe-se o site, no caso AppyPie3, para construgdo do OA como objeto de
aprendizagem, e elaboram-se os primeiros protétipos do GAF. No decorrer dessa etapa, o design
pedagdgico e a navegacdo do OA sdo testados até chegar a versao final para avaliagdo, ou seja,
o0 GAF.Educagao.

d) Avaliacao

Finalizada a etapa de implantagdo, o OA esta pronto para ser disponibilizado aos alunos,
seguindo o planejamento de aula e, através disso, da-se a avaliacdo do Objeto. Portanto, na
proxima secdo, descreve-se sobre os resultados e analise de dados deste estudo.

4 Analise e discussao dos dados

Para analise e discussdo dos dados que serdo apresentados a seguir, faz-se necessario

apresentar os resultados de cada etapa tragada na metodologia desta pesquisa.

4.1 Concepgcao do Projeto

Para esta etapa, foram realizadas reunides de planejamento em conjunto envolvendo as
docentes das disciplinas de Geografia, Arte e Filosofia (GAF). Nesses encontros. foram definidos
o publico-alvo, o conteldo e o design que teria o App/OA. Além disso, foi elencado o objetivo do
OA, ou seja, o de servir como um instrumento de pesquisa e informagdo, além de propor
atividades que permitissem o desenvolvimento da M-Learning. Também foi determinado o nome
gue seria atribuido ao objeto: GAF.Educacdo, em referéncia as disciplinas a serem contempladas
com o projeto.

Quanto ao publico-alvo, foram selecionados os alunos do segundo ano do ensino médio, turma
20 B, totalizando 20 estudantes. O motivo de escolha dessa turma deu-se pelo fato de as autoras
do OA serem ambas docentes dessa série, pertencente a rede estadual de Bardo do Triunfo, Rio
Grande do Sul (RS).

4.2 Referencial tedrico e planejamento

Primeiramente, foi escolhido um tema que contemplasse contelidos previstos no curriculo
escolar e que fosse comum as trés disciplinas. A utilizacdo de um tema gerador para o
desenvolvimento do projeto estd embasada em Freire (2016; 2018), sendo que o autor salienta
a importancia de refletir e investigar a realidade, procurando o desenvolvimento de uma
consciéncia critica. Dessa forma, procurou-se investigar um pais asiatico, cuja cultura tivesse
sido influenciada por algum filésofo. Além disso, que houvesse um aspecto artistico que
possibilitasse a recriagdao por parte dos alunos, que se relacionasse com o Brasil, especialmente

com a realidade local, e que pudesse ser desenvolvido em um curto periodo.

3 https://www.appyoie.com
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Seguindo esses critérios de selecdo, chegou-se ao Japdo: situado na Asia, influenciado pelo
confucionismo e budismo, onde a arte do origami ganhou grande repercussdao. Ademais, esse
pais esta presente no cotidiano dos alunos através das marcas comercializadas no Brasil e no
municipio, tais como: tratores Kubota, Yanmar; aparelhos Panasonic, Toshiba, Sony, TDK;
motocicletas Honda e Yamaha; camionetas Toyota, dentre outras.

Uma vez estipulado o pais, determinou-se o tema intitulado “Conhecendo o Japdo e suas

III

relacdes com o Brasil”. Assim sendo, o OA contempla os conteldos das trés disciplinas, sendo
que, em Arte, seria trabalhado a arte do origami; em Filosofia, o confucionismo e o budismo e,
em Geografia, os aspectos fisicos, econémicos, politicos e sociais desse pais.

A partir dessa definicdo, foi elaborado o plano de aula em conjunto, em que se elencaram os
objetivos e os procedimentos a serem adotados. Foram escolhidos os textos, videos e imagens
a serem inseridos no aplicativo/OA, bem como elaboradas as atividades propostas aos alunos,
disponibilizadas por meio de Webquest e Quiz. A selecdo de conteldo atendeu ao critério de
favorecer subsidios aos alunos para tracarem um paralelo entre o Japdo e o Brasil, analisando
semelhancas e diferencas entre eles, quanto aos aspectos: culturais, politicos, econémicos e
sociais.

Concluida a etapa de planejamento, passou-se a implementacdo do OA, descrito a seguir.

4. 3 Implementacao

Para a criagdo do aplicativo, foi escolhido o site AppyPie, cuja versdo € gratuita e online. Para
execucao desta etapa, foi elaborado um Menu com sete submenus (apresentacao, textos, fotos,
videos, Webquest, Quiz e planejamento didatico).

O Menu permite ao usuario navegar pelo OA, que é um App, acessando seu conteudo,
conforme apresenta a figura 1 (um). No primeiro submenu, o “Quem Somos”, é apresentado a
descrigdo e objetivo do aplicativo. O segundo submenu “Fotos” (Figura 2) permite acessar trés
itens contendo fotos da praga de Shiga, localizada em Porto Alegre/RS. A segunda aba contém
fotos de pontos turisticos do Japdo e a terceira aba permite visualizar fotos que expressam a

cultura japonesa no Brasil, como o bairro da Liberdade, em Sao Paulo.

[Autor]
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Figura 1 — Menu do App (Tela Inicial) Figura 2 - Menu Foto

GAF . Educagdo H GAF .Educagdo
—,

Fonte: GAF.Educagéo Fonte: GAF.Educagéo

O submenu ainda contém dois videos relacionados ao tema (Figura 3). O primeiro video
aborda a origem do origami. J& o segundo video trata-se de um documentario sobre o Japdo
contendo informagdes da cultura e economia desse pais. J& no submenu “Textos”, foram
disponibilizados cinco materiais: “Brasil e Japdo: uma parceria econémica ao longo dos tempos”;
“Japdo na Copa do Mundo”; “Conflcio: o filésofo que mais inspirou o Japdo”; “Budismo” e
“Geografia do Japdo”, conforme apresenta a figura 4 (quatro). Além delas, pode ser encontrado,
no ao, um submenu em que estdo disponiveis uma Webquest, apresentando uma atividade que
foi desenvolvida durante a implementagao, e um Quiz - jogo com 10 questdes sobre o Japdo. O

ultimo submenu, contém o planejamento docente.

Figura 3 - Videos Figura 4 - Textos

1 |
\

Fonte: GAF.Educagéo Fonte: GAF.Educagéo
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Como a atividade da Webquest envolveu a elaboracdo de video, foi apresentado e
compartilhado, no grupo de WhatsApp, o link do Google Drive, contendo um tutorial sobre como
produzir, editar, salvar e compartilhar um video através do smartphone* e sobre como utilizar o
GAF.Educagao®. Apds a apresentagdo do aplicativo em aula para os alunos, foi disponibilizado o
link para download e dada as instrucGes para realizacdo dos estudos e tarefas extraclasse. Foram
destinadas 10 horas/aula para a execugao do planejamento de aula, sendo cinco horas
presenciais e cinco horas para a realizacdo da tarefa extraclasse explicitada na Webquest,

presente no aplicativo.

4.4 Avaliagao

A avaliagdo do aplicativo ocorreu através de discussdes problematizadoras entre professoras
e estudantes. Para tanto, apresentou-se o tema do projeto e a proposta pedagdgica para o uso
do OA GAF.Educacdo. Dessa forma, pretendeu-se salientar a relevancia do estudo sobre o Japdo
e suas conexdes com o Brasil/ RS/ Bardo do Triunfo. Igualmente, buscou-se oferecer subsidios
para que os alunos desenvolvessem a autoria, autonomia e protagonismo, uma vez que tinham
disponivel o OA como fonte de pesquisa e de instrugdes.

Dentre as atividades propostas, requereu-se dos alunos a produgdo de um video onde fosse
apresentado um aspecto do Japdo, podendo ser relacionado a sua economia, politica ou cultura,
conforme a preferéncia do grupo. Por meio dessa atividade, permitiu-se verificar as habilidades
e competéncia tecnoldgica desenvolvidas pelos educandos, bem como o centro de interesse
deles. Através da produgao textual, outra atividade de autoria, constataram-se os conhecimentos
construidos durante a execugdo da proposta de trabalho.

Uma vez concluidas as atividades (producdo textual e de video, elaboragdo de origamis)
propostas no planejamento docente, os alunos responderam uma ficha de autoavaliacdo. Dessa
forma, pretendia-se indicar possiveis solugdes para os obstaculos apontados, bem como analisar
o processo de construcdo de competéncia tecnoldgica pelos alunos. Para tanto, destaca-se a
seguir duas fichas de autoavaliacdo discente confome figuras 5 (cinco) e 6 (seis):

4 https://drive.google.com/file/d/1uiNvksNb7uMDDR6UBsdqz1LwiXAaQ4cp/view
5 https://drive.google.com/file/d/1Ct9XN-eTdOs2p5Bp6IKHMw3P0927V1QI/view?usp=sharing
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Figura 5 - Ficha de autoavaliagdo

Fonte: Estudante G

Figura 6 - Ficha de autoavaliagdo
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Fonte: Estudane H

As autoavaliacGes contribuiram na ponderagdo e anadlise do processo de aprendizagem dos
educandos. Como pode-se constatar nas fichas representadas nas figuras 5 (cinco) e 6 (seis), os
alunos reconheceram a contribuicdo do OA partir dos conteldos trabalhados em aula, do
aproveitamento dos alunos quanto ao uso do aplicativo e o desenvolvimento da aprendizagem.

Em relacdo aos pontos positivos do OA GAF.Educacdo, sobressairam-se algumas falas dos
estudantes verificadas no questionario, em que explicitam que o aplicativo auxiliou-os na
aprendizagem, fornecendo informacdo e otimizando o tempo de estudo, visto que porque os
conteldos a serem desenvolvidos em aula estavam disponiveis em um Unico lugar (no OA) e
puderam ser acessados dentro e fora do ambiente escolar. Neste sentido, destacaram-se
algumas contribuigOes discentes sobre os aspectos positivos, expressas no questionario aplicado
apos a utilizacdo do referido OA:

“Informagdes disponiveis todas em um sé lugar” (estudante a)

"O app nos forneceu informagées e nos auxiliou a criar conteddo” (estudante b)

“"Foi muito importante para nos mostrar que é possivel uma aprendizagem pedagdgica com
uso de celular, tiramos duvidas e aprendemos muitas coisas!” (estudante c).

[Autor]
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A partir desses estratos, pode-se perceber que os educandos consideraram o objeto relevante
por disponibilizar conteldo a todo momento necessario, pois estava disponivel junto aos DM.
Também foi evidenciada a contribuicdo do App/OA para a autoria, de acordo com o estudante b.
Neste sentido, percebeu-se que, antes dessa atividade, os estudantes utilizavam, na maioria das
vezes, 0s smartphones para comunicacdo, ndo o fazendo para criar conteido com objetivos
educacionais, isso se apresentou como uma inovacdo para os discentes. Além disso, conforme
o estudante ¢, o uso do OA no DM permitiu outra percepgao quanto ao smartphone, ou seja, seu
potencial educacional, sendo que, antes, o aparelho tinha funcdo para entretenimento, realizar e
receber ligacdes, utilizar redes sociais, jogos e fazer pesquisas de seu interesse pessoal. Mais
uma vez, os estudantes destacam que ficaram surpresos e satisfeitos em poder realizar
atividades escolares através de um dispositivo modvel, ou seja, conheceram novas formas de
potencializar o processo de ensino e aprendizagem dentro e fora da sala de aula.

Dentre as limitacbes do OA e os aspectos negativos, os alunos assinalaram as dificuldades
encontradas em razdo da baixa conectividade (estudante g). A questdo da conexdo da internet
€ um fator que envolve todo municipio e, principlamante, os estudantes que residem na zona
rural. Além disso, o periodo de realizacdo das atividades com o OA foi de chuvas intensas na
regido, o que contribuiu negativamante para efetivacao do sinal de telefone e internet, tanto wifi
guanto rede movel. Outro fator negativo é a questdo do surgimento de muitos anuncios
publicitarios, que tornava cansativo o ato de acessar o App. Esse fator estad condicionado ao fato
de o recurso ser gratuito para o usuario, sendo os anuncios uma maneira de divulgar os
patrocinadores. Entretanto, considera-se que eles ndo atrapalham a qualidade do conteldo

apresentado. Diante desse contexto, os estudantes mencionaram as seguintes situagoes:

”

"Se torna as vezes cansativo por conta das propagandas exibidas durante o manuseio
(estudante e)

"Apesar do conteudo ser bom, creio que ha muitos textos e poucas atividades diferentes para
se realizar em aula, isso acaba deixando a aula mais mondtona. Outro problema & as
propagandas que aparecem com muita frequéncia” (estudante f)

Os estudantes declararam uma necessidade, a questdao de que o App pudesse ser acessado
offline, isso s6 poderia acontecer se ele estivesse armazenado em uma loja de aplicativos,
permitindo o seu download, o que ndo foi possivel na versao gratuita utilizada através do site
Appy Pie. Além disso, se fosse viavel fazer o download, seria uma possibilidade para os discentes
darem continuidade nas atividades até mesmo nos periodos em que estivessem sem conexao
com a internet.

A partir das consideragdes dos estudantes, pode-se entender que o uso do OA favoreceu a M-
learning e a aquisicdo de conhecimentos nas disciplinas de Geografia, Arte e Filosofia. Também
os auxiliou na realizacao das atividades propostas no planejamento de aula das professoras, tais
como produgdo textual, de video e elaboragdo de origamis.
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5 Consideracoes finais

O objetivo deste artigo foi analisar as potencialidades e desafios para utilizacdo do GAF.
EDUCACAO, como um objeto de aprendizagem para o desenvolvimento da M-learning em sala
de aula. Sendo assim, esse OA teve como propdsito contribuir para ampliar as formas de
aprendizagem, potencializando a autoria e o desenvolvimento da competéncia tecnoldgica com
alunos do Ensino Médio. Entende-se que a utilizacdo de OA com fins pedagdgicos possibilitou
maior autonomia e protagonismo por parte do educando em seu processo de aprendizagem. Isso
ocorreu porque lhe forneceu meios para construir seu conhecimento através da variedade de
conteudo disponibilizado, proporcionando ao aluno gerenciar seu tempo para a realizagdo das
atividades extraclasse e buscar solucGes aos possiveis problemas apresentados.

O OA GAF.Educacao foi planejado e desenvolvido de forma interdiscipinar, visando abranger
as disciplinas de Geografia, Filosofia e Arte. Por intermédio desse recurso digital, os educandos
tiveram a possibilidade de utilizar os smartphones, atribuindo-lhes a funcao educacional, ainda
pouco explorada no contexto escolar investigado. Durante sua implementagdo e avaliagdo,
constatou-se que ele serviu como instrumento de pesquisa, informacao e interacao, auxiliando
no desenvolvimento de competéncia tecnoldgica especifica para esse fim. Ela também se
sustentou em teodricos que ratificam a relevancia da M-learning e da utilizagdo de OA para fins
educacionais. Contudo, acredita-se que a utilizacdo do OA oportunizou novas formas de
aprendizado, tornado-o mais atrativo e aproximando os educandos das tecnologias digitais por
meio dos dispositivos mdveis.
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