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RESUMO

Este artigo objetiva apresentar o processo de construgdo de
aplicativos educacionais realizado por estudantes a partir de
uma disciplina de um curso de graduagdo. Para isso,
utilizou-se como referéncia o modelo TPACK que consiste
na articulagdo entre os conhecimentos de conteudo,
tecnologico e pedagdgico para a formagdo docente no uso
de recursos digitais. Este estudo foi realizado durante o
periodo do primeiro e segundo semestre de 2022, em uma
universidade publica no Rio Grande do Sul e contou com a
participagdo de 22 estudantes que realizaram a disciplina de
midias e tecnologias: processos e métodos de aprendizagem
em nivel de graduacdo. Como principal resultado,
apresenta-se a construcéo de aplicativos relacionados com o
contexto de cada estudante como uma atividade educacional
da referida disciplina. Além disso, considera-se que os
aplicativos apresentam-se com potencial para o uso na
educacdo basica como um recurso digital educacional que
pode ampliar as formas de ensino e aprendizagem discente,
comunicagdo e disseminagdo de conteudos.

Palavras - chave: Aprendizagem mével, formacdo docente,
aplicativos educacionais.

1. INTRODUGAO

As tecnologias digitais (TD) cada vez mais se integram ao
processo de ensino e aprendizagem através das praticas
pedagdgicas. Através desta inser¢do, observam-se
possibilidades e desafios para que o docente construa sua
pratica apoiadas nas TD de maneira critica, reflexiva e
criativa. Na perspectiva de acompanhar estas mudangas,
novas metodologias de ensino tém se estruturado apoiadas
pelo uso dos dispositivos méveis (DM). Estes dispositivos
sdo utilizados como ferramenta que podem auxiliar o
processo de ensino e aprendizagem. De acordo com [1] os
dispositivos méveis sdo aparelhos “portateis e conectados
em rede, na qual, os envolvidos (professores e estudantes)

3 Bruna rd Author 4 Patricia Alejandra
Name Behar
Universidade Federal Universidade Federal
do Rio Grande do Sul ~ do Rio Grande do Sul
Porto Alegre, Brasil Porto Alegre, Brasil
brunakinnuted@gmail. ~ pbehar@terra.com.br

com

381

tanto podem procurar informagdes, como receber e
compartilhar a mesma”. Diante deste contexto, as diretrizes
de [2], corroboram destacando que a m-learning
(aprendizagem movel) apresenta novas oportunidades para
o ambito educacional. Sendo assim, compreende-se que os
DM permitem a comunicaggo, a interacdo, aprendizagem e
o compartilhamento de informagdes entre os sujeitos em
qualquer lugar e momento. Além disso, um ponto
fundamental ¢ que o uso dos DM permite a expansdo do
alcance e equidade na educagdo conforme [2]. Neste
sentido, estes sdo alguns aspectos que justificam para que a
m-learning seja inserida tanto como uma possibilidade de
uso quanto um conteudo curricular na formagdo inicial
docente. Desta forma, entende-se que a m-learning utiliza
os DM como uma ferramenta no contexto da educagéo. No
entanto, para efetivar esta modalidade € necessario a
construcdo de recursos adaptados aos DM como os
aplicativos educacionais. Nessa perspectiva, [3] salientam
que para a constru¢do de aplicativos ha softwares gratuitos
que promovem inovagdo no processo de ensino e
aprendizagem, integrando os DM. Desta maneira, o
presente estudo tem como objetivo apresentar a construcéo
realizada por estudantes dos seus aplicativos educacionais e
seus respectivos desafios e oportunidades no contexto de
ensino e aprendizagem. Na proxima secdo sera apresentado
o conceito de m-learning e suas possibilidades a partir do
uso dos dispositivos moveis na educagéo.

2. M-LEARNING E O USO DOS DISPOSITIVOS
MOVEIS NA EDUCACAO

As tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes em
nossas vidas e, principalmente, apos a pandemia de
COVID-19 seu uso ampliou as possibilidades para o
desenvolvimento da educacgéio online e hibrida, tornando-as
como tendéncias para o século XXI. Nesse sentido, [4]



indica que as tecnologias podem ajudar a transformar o
ensino, tendo em vista que, s@o ferramentas poderosas que
podem colaborar para melhorar a qualidade do aprendizado
quando integrados e empregados apropriadamente ao
ensino. No que concerne a utilizacdo dos dispositivos
moéveis na educagdio, a m-learning, na sua tradugdo,
aprendizagem mdvel oportuniza novas formas de ensino em
qualquer espago tendo a conectividade com a rede de
internet. Assim, a m-learning “[...] é desenvolvida por meio
da geragdo de espacos de aprendizagem, que se estendem
além da sala de aula tradicional, de forma a privilegiar o
dinamismo e a colaboragdo [5]. No entanto, destaca-se que
existe a necessidade na reformulacdo das praticas
pedagdgicas voltadas ao uso de DM no ambito escolar, uma
vez que € necessario o planejamento para o uso
significativo destes recursos. Desse modo, os dispositivos
podem se tornar presentes nas atividades aliados a um
objetivo educacional e conteudos curriculares.

Para tanto, € necessario considerar a organizagdo das
atividades escolares que contemplem o wuso dos
smartphones e tablets visando nfo ser somente um
entretenimento, mas sobretudo um recurso mediador do
processo de ensino e aprendizagem como ¢ justificado
por [5]. Ademais, [3] ressaltam que o professor conheca e
saiba manipular os aparelhos para que tenha subsidios e
consiga elaborar atividades como, por exemplo, a
construgdo de aplicativos educacionais. A  seguir
apresenta-se os aplicativos e os desafios e possibilidades
que podem surgir no contexto educacional.

3. APLICATIVOS EDUCACIONAIS: DESAFIOS E
POSSIBILIDADES

Os aplicativos geralmente abreviados e reconhecidos pela
sigla “app” caracterizam-se como soffwares que Sdo
construidos para o utilizagdo nos DM. Para tanto,
apresentam-se com objetivo de gerar funcionalidades
interativas dentro destes dispositivos [6]. Acredita-se que o
uso e a construgdo de app educacionais tem sido uma
alternativa viavel no contexto do ensino e aprendizagem,
tanto por estudantes quanto por professores, em todos os
niveis educacionais. Sendo assim, os aplicativos sdo
ferramentas criadas para serem utilizadas nos dispositivos
moveis considerando as  caracteristicas  como
responsividade e usabilidade do usuario nestes DM. Desse
modo, [7] e [8] indicam que os aplicativos requerem uma
série de requisitos e especificidades como responsividade,
menus interativos, velocidades e objetividade na
informag@o. Estas sdo algumas das caracteristicas que
podem potencializar o uso desta ferramenta nas praticas
pedagdgicas. Diante disso, entende-se que o uso de
aplicativos vai ao encontro de uma geracdo conectada que
utiliza os DM tanto para entretenimento, comunicago
quanto para a aprendizagem. Portanto, considera-se que o
uso de app busca atender a estas demandas que podem gerar
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um maior engajamento entre professores e alunos no
desenvolvimento de atividades escolares. Por esta razfo,
propor tarefas que instiguem aos futuros docentes a
construirem aplicativos que estejam alinhados com uma
proposta educacional é tdo relevante para formagao critica,
inovadora e reflexiva deste profissional. Conforme [1], os
dispositivos moveis ainda Ademais, [S] indicam que os
aplicativos educacionais contribuem no processo de ensino
tanto dentro quanto fora do ambiente escolar, visto que &
uma ferramenta para diferentes areas e que pode ser
trabalhada em todas as faixas etarias.

Deste modo, observa-se a relevancia dos aplicativos
educacionais e, principalmente, em instrumentalizar o
futuro docente para que possa trabalhar com este tipo de
recurso nas suas praticas pedagdgicas. Na proxima secdo,
sera abordado os materiais e métodos utilizados neste
trabalho.

4. MATERIAIS E METODOS

Este estudo caracteriza-se com uma abordagem qualitativa e
quantitativa com natureza exploratoria. Os sujeitos
representam um total de 22 alunos pertencentes a uma
disciplina ofertada em curso de nivel de graduagdo de uma
institui¢do publica de ensino superior no Brasil, durante o
periodo de 2022 (1° e 2° semestres letivos). Para a
construgdo da pratica foi utilizado o modelo TPACK, que
conforme [9] representa a interseccdo de trés tipos de
conhecimento. Dessa forma pode ser aplicado com o
objetivo de potencializar o ensino de tecnologias digitais na
formagdo docente. Assim os conhecimentos s3o: o
tecnologico que refere-se ao uso dos recursos digitais,
incluindo os DM. J4 o conhecimento pedagégico que trata
sobre saber utilizar os recursos digitais no processo de
ensino e aprendizagem e o conhecimento sobre os
conteiidos que estad relacionado com a capacidade de
ensinar um determinado contetido curricular conforme esta
representado na figura 1.



Conhecimento
Pedagdgico

Conhecimento
Conteudo

Figura 1. Modelo TPACK, baseado em [9].

A partir da interseccdo destes elementos, articula-se que
este modelo possibilita que o sujeito seja capaz de tomar
decisdes com relagdio ao uso e aplicagdo critica das TD em
suas respectivas praticas pedagogicas.
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A disciplina foi disponibilizada em formato hibrido com
aulas presenciais, sincronas e assincronas. Para tanto, foram
planejadas 15 aulas com apresentagdo de conteudos e
atividades curriculares. Nesta perspectiva, foi abordado o
conteudo M-Learning (aprendizagem movel ) e dispositivos
méveis no ensino. Desse modo, a aula foi dividida em duas
partes. Na primeira, foi realizada uma discusséo da teoria.
Ja na segunda, com auxilio de um tutorial que foi
disponibilizado no ambiente virtual de aprendizagem e da
parte pratica, foi o momento de realizar a construgdo de
aplicativos a partir de tematicas que estivessem
relacionadas com o uso de tecnologias digitais na educag@o.
Essa atividade foi disponibilizada nos dois semestres letivos
referente ao ano de 2022, em distintas turmas e utilizando o
seguinte site: Adalo (https:/www.adalo.com/). Para a
selec@o deste programa foi considerada a disponibilidade de
acesso e a gratuidade.

A entrega teve como prazo para elaborac@o, o periodo de 15
dias (como atividade a distancia). A partir desta selecdo,
os estudantes tinham como indicag¢fo criar um aplicativo
educacional que necessitava conter: pagina de apresentagio
pessoal e uma proposta pedagogica de acordo com a
formacgdo de cada um.

Para a coleta de dados utilizou-se a observacdo e registro
das praticas realizadas pelos estudantes no ambiente virtual
de aprendizagem (AVA) ROODA
(https://ead.ufrgs.br/rooda/). Além disso, levou-se em conta
os relatos a partir da participagdo em forum virtual e a
realizagdo da tarefa. Os extratos foram analisados de
maneira descritiva, a partir do que foi relatado pelos
sujeitos. Portanto, verificou-se as potencialidades e desafios
para a constru¢io de aplicativos educacionais, na
perspectiva dos futuros professores. Na proxima segdo
apresenta-se os resultados e discussdes acerca deste estudo.

5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando o objetivo de realizar uma pratica pedagogica
que contemplasse o uso dos DM, aplicados & aprendizagem
movel. Este estudo apresentou um total de 11 aplicativos
construidos em duplas. Neste trabalho serdo apresentados
algumas interfaces dos recursos construidos. Para avaliar o
impacto desta atividade para os estudantes, ao serem
questionados sobre o tempo para a elaborag@o do aplicativo,
6 estudantes pontuaram que o prazo para a realizagdo da
atividade nfo foi suficiente. Enquanto o restante (16)
afirmaram que o tempo foi adequado.

Destaca-se que nos aplicativos construidos, foi possivel
verificar a integra¢do entre os recursos digitais disponiveis
no site utilizado para criar o app com os contetidos
escolhidos pelos discentes.

A figura 2, apresenta um aplicativo entregue por uma dupla
de estudantes que teve como objetivo aproximar os artistas



locais do Rio Grande do Sul (RS), aos sujeitos interessados
por musica. Nesse sentido, o recurso pode ser utilizado para
potencializar as praticas de pesquisa no contexto das artes.

Ola!

Esse app foi feito para mapear os artistas
independentes do Rio Grande do Sul, e
incentivar as pessoas a ouvir a musica feita
aqui.

Bora conhecer? :)

CONHECER ARTISTAS

SOBRE NOS

Figura 2. Tela inicial do Aplicativo.

Observa-se que os elementos graficos deste recurso podem
potencializar o interesse para que os estudantes acessem de
maneira intuitiva o aplicativo. Com relagdo ao contetido
apresentado, desde uma perspectiva pedagdgica entende-se
que o app pode ser inserido em préticas como atividades de
pesquisa e compartilhamento de informacdes de maneira
colaborativa. A figura 3, demonstra a hierarquia da
informag&o organizada pelos estudantes.
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Vocé esta procurando artistas de qual género

Cantautoras

Pop

Rap

Rock

Instrumental

Beats/Hip Hop Instrumental

“nem sempre engquadrar wm a em apenas um ow quaiquer

o musical & adeguado, p

230 & genen

Figura 3. Organizacio da informacéo construida pelo
estudante.

Nesse viés, entende-se como possibilidade que este app
possa ser utilizado aplicado como uma estratégia
pedagogica para momentos assincronos, potencializando
assim a premissa da m-learning de aprender em qualquer
momento com o uso de um dispositivo movel.

A figura 4, apresenta um aplicativo denominado “Emancipa
RS” que teve como objetivo informar os estudantes sobre
uma determinada institui¢&o que trabalha com educagfo ndo
formal. Neste recurso, observa-se como potencialidade que
os estudantes possam conhecer outros processos educativos,
além do que acontece formalmente na escola.



Nossa Arma é a Educagao!

Figura 4. Tela inicial do Aplicativo.

Esta proposta apresentou-se como relevante por tratar de
tematicas que podem ser trabalhadas com os estudantes, de
uma maneira transversal nas disciplinas da educagfo basica.
Com relacdo aos elementos graficos, nota-se que o
estudante buscou utilizar imagens referentes ao contexto da
tematica. Por outro lado, outro ponto importante é a
hierarquia das informagdes apresentadas na sequéncia dos
botdes como esta representado na figura 5.
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< Inclusiio - Educagio para to_

O principal objetivo do Emancipa £ levar a
oportunidade de

educacdo onde os jovens trabalhadores ndo
sonhavam ainda com essa

possibilidade. Trazer a possibilidade de sonhar
com um futuro mais préspero &

justo para nossa sociedade. Atraves da
Educacdo Popular o Emancipa que permitir
ao0s jovens trabalhadores se inserir na
sociedade e poder agarrar as chances que
jovens que tiveram recursos e condigdes
puderam obter. Incluir o jovem na
Universidade, no trabalho e na sociedade; o
jovem de periferia que lutou todos

o5 dias pela chance de sonhar com algo
diferente para si mesmo do que a

realidade violenta, vulneravel e marginalizada
da periferia.

Figura S Tela inicial do Aplicativo.

De acordo com [10] os aplicativos educacionais precisam
ser projetados com o objetivo de envolver e potencializar a
experiéncia de aprendizado do estudante. Acrescido a isto
outra potencialidade, encontra-se na acessibilidade e
comunicagéo dos conteudos organizados na pagina.

Outro aplicativo construido pelos estudantes foi o “Nossa
terra nossa gente” que apresentou uma proposta para ser
aplicado na disciplina de histéria com foco no conteudo de
histéria do RS. Este recurso demonstrou como
potencialidade a versatilidade de poder ser utilizado em
diferentes niveis do ensino basico por meio do
compartilhamento de materiais com apresentagdes e
imagens criadas para cada um destes niveis. Na figura 6, é
possivel observar como os estudantes organizaram estes
materiais.



-
Nossa Terra Nossa Gente

+ DO QUE SE TRATA!

+ EDUCAGAC INFANTIL

-

ENSINO FUNDAMENTAL

Figura 6. Tela inicial do aplicativo “Nossa gente nossa Terra”

Outro ponto relevante ¢ que este aplicativo possui um botédo
com as informagdes gerais para o usudrio, o que pode gerar
uma experiéncia de uso ainda mais significativa para o
estudante. Com relagdo aos elementos graficos utilizados,
destaca-se a representatividade da tematica por meio das
cores da bandeira do estado do RS com o objetivo de gerar
maior identifica¢do do contetudo para o estudante.

Com respeito ao contetdo disponibilizado no app, foram
criadas imagens, apresentagdes e textos relacionando o
contetdo a estes elementos que pode ser utilizado como
material de consulta e apoio para os estudantes interessados.

Ja o aplicativo de ritmos, apresentado na figura 7, refere-se
a uma proposta desenvolvida por estudantes da area de
licenciatura de musica para um formato de curso sobre a
tematica de ritmos.
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Figura 7. Tela inicial do aplicativo “curso de ritmo”

Este recurso disponibilizou para os interessados na
tematica de ritmos materiais multimidia. Na figura 8, ¢
possivel observar como foi realizada a organizacdo da
informag@o pelos estudantes.



Figura 8, Organizacio do material do aplicativo “curso de
ritmo”

Para esta proposta, os estudantes utilizaram elementos
graficos como imagens de repositorios abertos para destacar
aspectos estéticos relacionados com o conteido abordado.
Entende-se que a potencialidade deste recurso encontra-se
em oferecer ao estudante um material de apoio selecionado
previamente pelo docente. Conforme [10], o uso dos
aplicativos com foco educacional podem melhorar o
gerenciamento do tempo do estudante.

De maneira geral, para esta pratica pedagodgica utilizou-se
como estratégia propor que os estudantes apresentassem
tematicas relacionadas com os seus contextos de ensino e
aprendizagem. Por essa razdo, surgiram propostas
diversificadas e relacionadas as areas do conhecimento.
Como potencialidade na atividade de construgdo dos app,
constatou-se que os estudantes puderam relacionar os
conhecimentos pedagogicos com os conteidos dos
aplicativos. Neste sentido, o modelo TPACK serviu como
subsidio para realizar a interlocugo entre ensinar o uso de
um sofiware para a construcdo de aplicativos com os
conteudos didaticos trazidos pelos estudantes. A partir das
relagdes existentes no modelo TPACK, foi possivel
organizar principalmente as estratégias pedagogicas para
ensinar a utilizagdo do software Adalo com uma
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metodologia para que os estudantes construissem os
recursos de modo significativo para os seus contextos de
aplicag@o.

Além disso, outra potencialidade que observou-se nesta
pratica, foi o engajamento dos estudantes ao planificar a
proposta pedagodgica para o aplicativo, levando em
consideracdio os conteudos, tipo de midias e o publico-alvo
ao qual estava direcionado. Acrescido aos pontos
mencionados, [11] menciona que a construgdo de um App,
pode contribuir na aprendizagem dos estudantes, uma vez
que esteja relacionada a um planejamento, contetidos e uma
atividade de estudo.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Entende-se que a integragdo das TD estdo cada vez mais
presentes na educacdo Com isso, geram desafios e
possibilidades na formag&o dos docentes. Neste sentido, a
aprendizagem movel representa uma alternativa na qual
professores e estudantes podem ensinar e aprender através
do uso dos dispositivos moveis. Dessa forma, o presente
estudo objetivou apresentar o processo de construcdo de
aplicativos educacionais a partir de uma disciplina de um
curso de graduacdio. Sendo assim, verificou-se que a
construgdio de app relacionados com o contexto dos
estudantes podem oportunizar na busca de novas
informagdes, conhecimentos e conteudos. Além disso,
possibilitou explorar o uso de tecnologias digitais tanto por
parte dos futuros professores quanto dos docentes,
permitindo experimentar e utilizar os DM no &ambito
educacional. Portanto, conclui-se que os aplicativos
possuem um potencial para o uso na educagio basica como
um recurso digital educacional capaz de ampliar as formas
de ensino e aprendizagem de forma atrativa, colaborativa e
inovadora atendendo as atuais demandas na educac?o.
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