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ABSTRACT

This paper discusses collaborative practices with mobile devices
in schools participating in Project One Computer per Student in
Ceara. 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.

RESUMO

O presente trabalho discute praticas colaborativas com uso de
dispositivos moéveis 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 formagdo, bem como os materiais produzidos pelos
estudantes durante as aulas com os /aptops. Dentre os resultados,
percebe-se a motivagdo para o uso de dispositivos moveis ¢ 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 comunicagdo mediada pela tecnologia
se encontra na sala de aula e fora dela.
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H.3.4 [Social networking]: mobile learning, collaborative
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1. INTRODUCAO

A disseminagdo global dos dispositivos moveis esta visivelmente
integrada e tomando conta da vida em sociedade. As
funcionalidades e servicos do smartphone e tablet admitem o
acesso a contetdos e favorecem interagdes em qualquer hora e
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lugar, transformando o tempo e o espago de comunicagao.

Nos dias atuais, o acesso a informagdo ndo estd mais limitado a
um computador de mesa (desktop), pois se estendeu também as
tecnologias méveis, o que originou uma area de estudos chamada
de mobile learning (m-learning) ou aprendizagem movel. Na
Educagdo, a aprendizagem pode acontecer na propria casa, em um
Oonibus, em uma aula de campo, pois a mobilidade ¢ tdo
importante quanto a capacidade do individuo de se conectar,
comunicar e criar usando recursos que estdo a mao [14].

As tecnologias moveis tém o potencial de integragdo com outras
atividades, materiais e ambientes, cuja producdo do conhecimento
pode acontecer de forma colaborativa, possibilitando uma
multipla 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 so ocorrerd se a tecnologia for concebida para se
adequar ao contexto de uso na qual ela ¢ pretendida [ 14] [15].

Apesar disso, ainda ha relativamente pouco entendimento acerca
das formas como as tecnologias moveis podem ser projetadas e
usadas para dar suporte a atividades colaborativas na escola. [21]
sugerem que a mobilidade destes dispositivos possibilita o
trabalho colaborativo entre alunos, a fim de estabelecer o
movimento e interacdo com outros em ambientes diferentes, ao
invés de limitar a atividade com um parceiro alocado em um
computador de mesa dentro de um laboratorio.

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 — UCA - que ofereceu dimensodes
pedagogicas e curriculares diferentes da situagdo um-para-muitos
trabalhados na maioria dos laboratérios de informatica das escolas
brasileiras [3].

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

Algumas questdes que permearam o estudo sdo: durante o
desenvolvimento das atividades colaborativas no Projeto UCA,
quais caracteristicas da aprendizagem movel foram evidenciadas?
Quais aplicativos colaborativos para aprendizagem moével foram
utilizados?

Neste artigo, buscou-se investigar praticas colaborativas com uso
de dispositivos moveis entre alunos e professores, cujas
experiéncias de aprendizagem movel foram além das paredes da
escola. Ao mesmo tempo, procurou-se identificar o potencial de
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aplicativos para construir representagdes do conhecimento através
da colaborag@o e produgao.

O texto esta estruturado da seguinte forma: na segdo 2, discute-se
o referencial tedrico e pesquisas com mobile learning, a segdo 3
faz 0o mesmo com a aprendizagem colaborativa com suporte
computacional, a secdo 4 apresenta o contexto da pesquisa. Em
seguida, discute-se os resultados e por ultimo as conclusdes do
trabalho.

2. MOBILE LEARNING

A difusdo das tecnologias méveis deu origem ao termo Mobile
Learning ou m-learning. Sua definicdo e caracteristicas sdo
analisadas por varios estudiosos, dentre eles: [10], [16], [14], [15]
e [20].

Segundo [20], o m-learning ¢ visto tanto como uma extensdo do
e-learning (modelo de aprendizagem nédo presencial suportado por
tecnologia) quanto um modelo novo que permite aprender em
qualquer lugar e hora. Para 13], m-learning ¢ “qualquer tipo de
aprendizado que acontece quando o aluno néo estd em local fixo,
ou aprendizagem que acontece quando o aluno aproveita as
oportunidades oferecidas pelas tecnologias méveis”.

Com uma variedade de recursos disponiveis na internet, a m-
learning oferece opgdes que ampliam o processo de ensino e
aprendizagem, tanto no acesso quanto na producdo de contetidos a
qualquer hora e lugar, oportunizando aprendizagem formal e
informal dentro ou fora da sala de aula [7]. Todavia, o futuro da
aprendizagem movel depende muito do nivel de aceitagdo social
que recebe. [7] reforga quatro caracteristicas de aprendizagem
com dispositivos moveis: sdo usadas em todos os lugares;
possuem aplicativos amigaveis e pessoais, sdo baratos e faceis de
usar; e, podem ser usadas em todas as esferas da vida.

Segundo [10], € o aspecto movel do m-learning que sobressai dos
outros tipos de aprendizagem, pois explora oportunidades que a
mobilidade pode oferecer. Em contrapartida, [16] apresentam a
necessidade de redefinir a aprendizagem na era moével e
reconhecer o papel essencial da mobilidade e da comunicagdo no
processo de aprendizagem. Com isso, ¢ 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, socioeconOmicas e culturais.

Com base nos estudos de [10], nos ultimos dez anos, a
aprendizagem movel cresceu com a realizagdio de pesquisas sobre
projetos significativos em escolas, locais de trabalho, museus,
cidades e areas rurais em todo o mundo. Entretanto, para os
autores, a comunidade de m-learning ainda ¢ fragmentada com
varias perspectivas nacionais e possui concepgoes diferentes entre
a escola e os demais setores de aprendizagem ao longo da vida.

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

No Brasil algumas pesquisas com dispositivos méveis estdo sendo
realizadas na educagdo. Experiéncias com a aprendizagem
apoiada por dispositivos méveis tém sido realizadas. No entanto,
poucos trabalhos empiricos trazem a perspectiva da aprendizagem
colaborativa mével. Um levantamento feito com os termos m-
learning, dispositivos moéveis 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 moével foram também
desenvolvidas.

A proxima segdo 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 préticas educacionais em
que as interagdes entre pares constituem elementos importantes na
aprendizagem. O termo “com suporte 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 [5].

Essa proposta de aprendizagem ¢ fundamentada na teoria
sociocultural de Vygotsky. Segundo [19], a interagdo social ¢é
fundamental para a formacdo psicologica do individuo. O
desenvolvimento das fungdes superiores ocorre a partir da
internalizagdo de sistemas simbdlicos compartilhados por um
determinado grupo social [19]. A ideia de mediagdo esta
compreendida na relagdo entre o desenvolvimento humano e o
processo socio-historico, ou seja, o conhecimento se efetiva pela
mediagdo feita por outros sujeitos ou por meio de objetos do
mundo que rodeia o individuo. E nessa mediago simbélica e na
interagdo que o conhecimento se torna fruto de um processo
sociocultural [19].

Para [9] existem duas interpretagdes da linha de pensamento de
Vygotsky que balizam a CSCL: o aprender com o outro e o
engajamento mutuo. A primeira estd diretamente relacionada ao
individuo que ndo sabe algo, mas aprende com o outro por meio
da colaboracdo, assim: “as pessoas adquirem conhecimento e
praticam novas competéncias, como resultados da internalizacao
da aprendizagem colaborativa.” Ou seja, “a colaboragdo ¢
interpretada como facilitadora do desenvolvimento cognitivo
individual” [9].

A segunda interpretacdo esta relacionada ao engajamento mutuo e
a produgdo do conhecimento, cujo conhecimento se dd mais
através da “participacdo em um processo social de construcdo do
conhecimento do que em um esforgo individual. Esse
conhecimento emerge através da rede de interagdes e ¢ distribuida
e mediada entre aqueles que interagem” [9].

Para tanto, a teoria de Vygotsky pode ser tomada como referéncia,
a fim de entender os processos de aprendizagem do aluno, bem
como a formagdo de conceitos a partir da interagdo com o outro e
das interagdes na aprendizagem, especialmente da dindmica dos
processos mediados pelos dispositivos méveis e a aprendizagem
movel e colaborativa favorecendo o acesso as informagdes e a
produgédo do conhecimento.

Para [17], a CSCL pressupde o trabalho colaborativo entre
estudantes, ao invés do uso de materiais de forma isolada. A
aprendizagem acontece através da interagéo 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 tecnologia para auxiliar a aprendizagem
colaborativa sdo: a facilidade com que a tecnologia de informagao
e comunicagdo permite criar, mover, compartilhar informagdes na
forma de textos, imagens e videos, e a capacidade de interagir e de
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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 [6], as tecnologias estdo se tornando onipresente, a fronteira
entre a colaboracdo apoiada por computador e outras formas de
colaboracdo 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. De acordo
com [14], é na comunicagdo que se estabelece uma interagao
social na qual uma estrutura de esfor¢os colaborativos pode ser
compartilhada. Esta estrutura abrange as relagdes e a coesdo do
grupo, as quais contribuem para abrir o pensamento critico, a
interacdo solidaria e negociagdo social.

Essa aprendizagem colaborativa difere consideravelmente da
abordagem tradicional da Educac@o que enfatiza a mera transmissao
de informagdes pelo professor e o trabalho individual dos alunos. O
papel do professor numa visdo de aprendizagem colaborativa muda
de um simples provedor de conhecimento para um mediador
especialista, que discute juntamente com seus alunos [8].

Estudos sobre aprendizagem colaborativa suportada pelo
computador — CSCL — sdo discutidos por [5], [6], [7], [9], e [14],
[16]. Esses estudos investigam como a colaboragdo e a tecnologia
facilitam o compartilhamento e a disseminagéio de conhecimentos e
experiéncias entre membros de uma comunidade.

A proposta da aprendizagem colaborativa faz referéncia as
oportunidades que o ambiente proporciona para a emancipagdo
dos individuos, pois esses tendem buscar novas perspectivas,
gerar questionamentos e assumir a responsabilidade da propria
aprendizagem. Os estudantes identificam problemas, deliberam
objetivos coletivos e debatem possiveis agdes para solugdes de
problemas através de ambientes colaborativos [2].

Ambientes e ferramentas colaborativas provocam “esforgo
conjunto de alunos na resolugdo de tarefas propostas pelo
professor, a troca de conhecimentos e de experiéncias realga a
aprendizagem e pode levar a um conhecimento mais duradouro”
[18]. Neste sentido, o estudante, do mesmo modo que ¢
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 agdes, esses conferem trocas significativas com o outro,
tanto no sentido de fornecer informagoes, solu¢des e descobertas
quanto no sentido de colaborar com as ideias do outro. 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 mdvel e aplicativos podem fornecer suporte para
a aprendizagem colaborativa com énfase em uma a¢do mediada.
Conforme [11] ha trés maneiras de se conceber esse suporte: a) os
alunos e professores trabalham de forma colaborativa com
tecnologias de uso moével 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 colaboragdo ndo ¢é feita via ferramenta e sim
através da conversagdo entre os membros do grupo. Essa forma ¢é
similar a colaboragdo com o uso de ferramentas analdgicas como
lapis e papel. A énfase € nos processos de interagdo presenciais.

Conforme [6], podemos aprimorar a qualidade da colaboragéo e,
dessa forma, incentivar o aprendizado através de quatro
elementos: 1) organizagdo das condigdes iniciais; 2) construgdo de
cenarios de interagdo; 3) producdo de interagdes produtivas e 4)
monitoramento e regulagdo da interagdo. Este ultimo ¢ o elemento
mais complexo e precisa de um modelo da interagdo ideal e uma
representagdo da colaboragdo de cada participante, pois permite
analisar o historico das intera¢des, realizar um diagnostico dos
pontos fortes e fracos e fornecer contetido para um retorno mais
adequado.

Ainda segundo o autor, este ultimo elemento esta preocupado com
o critério intuitivo de que “fazer algo junto” implica em uma
comunicagdo sincrona, enquanto a agdo coletiva ¢ associada com
a comunicagdo assincrona apresentada também na CSCL. [5]
ressalta que as ferramentas de comunicagdo 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 comunicagio.

De acordo com [21], CSCL ndo ¢é apenas a colaboracdo entre
computadores fornecendo um meio para coordenar as tarefas ou
para simular situagdes de resolugdo de problemas, mas a
colaboracdo através de computadores, em que membros do grupo
usam o computador para estruturar e definir seus esforgos
colaborativos.

As tecnologias de computagdo movel evoluem velozmente a cada
dia. Sua utilizagdo na educag@o ¢ um assunto discutido desde o
final dos anos de 1990 com a chegada do handheld ou palmtop,
denominados também como computadores de méo [14] [15]. A
partir disso, algumas pesquisas apresentaram a importancia dessas
tecnologias nas salas de aula para a educagdo basica.

Percebe-se, com a evolugdo das tecnologias e os avangos das
pesquisas, que o termo handheld ou computador de mdo na
educacgdo foi substituido por dispositivos méveis que incorpora
laptop, tablet e smartphone. Embora tenha mudado, permanece o
principio de possuir uma série de servigos, fornecer suporte a
mobilidade e demandar a existéncia de infraestrutura de
comunicagdes sem fio.

[15] considera que a mediagdo docente, ao utilizar esses
dispositivos no contexto escolar, ¢ condigdo importante para que
haja aprendizagem. Dessa forma, é necessario que o professor
incorpore atividades que marquem momentos de partilha e
discussdo entre os alunos. Em conformidade [14] afirmam que a
comunica¢do, negociagdo, interacdo 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
movel, ou seja, aprendizagem colaborativa com suporte de
computador moével — 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
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presente projeto o termo mc-learning (mobile colaborative
learning) ou aprendizagem colaborativa movel.

[21] realizaram um estudo a fim de medir os resultados de
aprendizagem de alunos nas atividades de linguagem e
matematica em relagdo 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 os 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 refor¢o da: a) a organizacdo do
material; b) o espaco de negociagdo social dos membros do grupo;
¢) a comunicagdo entre os membros do grupo, através da rede sem
fio que suporte a rede social face a face; d) a coordenagdo entre as
atividades; e) a possibilidade de mediagdo; f) o incentivo a
mobilidade. Ressaltam ainda que as atividades MCSCL gerenciam
e incentivam tarefas que incluem: a) organizag@o de informacao,
b) colaboragdo em grupos, ¢) acompanhamento do progresso em
tempo real relacionados aos objetivos de aprendizagem e d)
promogao da interagdo, negociagdo e comunicagdo entre pares. Os
dispositivos moveis estdo emergindo como uma solugao flexivel e
portatil que proporciona aos alunos apoio para se envolver em
atividades de colaboragdo a qualquer hora e lugar [21].

No Brasil, iniciativas recentes como o Projeto UCA tém
propiciado uma grande disponibilidade de dispositivos moéveis
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
percepgdes pessoais, procurando compreender o contexto e os
sujeitos envolvidos [4].

Neste sentido, procurou-se identificar atividades e projetos
colaborativos desenvolvidos durante o Projeto UCA no Ceard. O
Projeto UCA foi uma agdo do governo brasileiro que 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 federagéo [1].

Dentre as varias diferengas entre o modelo atual de laboratorios de
informatica ¢ o modelo UCA, pode-se destacar a mudanga entre
os modelos um-para-muitos e um-para-um (1:1), isto ¢, cada
aluno da escola tem um computador a sua disposi¢do. [22]
assevera que a proposta 1:1 potencializa a relagdo do estudante
com a tecnologia numa situagdo de imersdo tecnoldgica necessaria
ao desenvolvimento do Projeto.

Dentre os principios do Projeto UCA, ressaltamos: a exploracdo
pedagogica da mobilidade do laptop educacional; a formagdo de
comunidades de aprendizagem; a interagdo entre as pessoas € a
construgdo coletiva do conhecimento; a promogao de letramentos,
ndo somente relacionados a leitura, escrita ou digital, mas a visual
e sonora; integra¢do do laptop educacional ao curriculo escolar;
apropriacdo das TIC; e a constituigdo de redes de construcdo
coletivas, nas quais professores e alunos poderdo explorar
diferentes alternativas de ensino e aprendizagem [3].

A partir do acompanhamento pedagdgico realizado pela equipe de
formagdo, foram selecionados dois projetos colaborativos que
focaram em ambientes e ferramentas colaborativas para
dispositivos moéveis, favorecendo a aprendizagem na Educacéo
Basica (e.g. [11]; [12]). Tais projetos apresentaram experiéncias
em Ciéncias (meio ambiente, fotossintese e botanica), Geografia
(relagdo com o meio que vive, espaco geografico e preservagio),
Matematica (dados estatisticos e graficos).

A Escola selecionada est4 situada em uma zona rural do distrito
de Ponta da Serra, e funciona nos turnos manha, tarde e noite.
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
dindmico. A partir do acompanhamento pedagogico, os recursos
digitais utilizados, as producdes dos alunos, as observagoes
registradas nas aulas e as solugdes 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 ¢ investigar praticas colaborativas com
uso de dispositivos moveis entre alunos e professores, cujas
experiéncias de aprendizagem movel foram além das paredes da
escola. Como resultado final, foram analisados dois projetos
colaborativos, apresentados a seguir.

5. EXPERIENCIAS 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
colaboracdo entre pares, cujo objetivo foi explorar como o
trabalho com mapas colaborativos possui formas sensiveis de
expressar o relacionamento das pessoas com as regides.

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

Através das aulas de campo, os alunos coletaram informagdes
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 desarticulagdo 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 ndo reforce algo abstrato ou fragmentado.

Assim, as atividades abordaram temas como: conceitos basicos de
ecologia; os fatores abidticos e a diversidade no meio ambiente; a
estrutura ¢ o funcionamento dos ecossistemas; dindmica das
populagdes; estudo das comunidades; o homem e o ambiente. Os
livros da biblioteca e os textos extraidos e referenciados da
Internet auxiliaram na captagdo de conceitos ¢ de elementos
fundamentados em experiéncias cientificas.
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No laboratorio 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 fecundagdo e a transformagao
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 arborizagdo 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.
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Figura 1 — Mapa colaborativo criado pelos alunos

Em seguida, os estudantes, sob orientagdo do professor, criaram

uma apresentagdo em slides para os demais alunos da escola e

comunidade, a fim de conscientiza-los da importancia da

preservagdo das arvores na regiao.

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 o
Google Maps para identificar os principais problemas ambientais
existentes no distrito, onde a escola esta localizada, decorrentes da
interferéncia humana.

Para que os alunos se sentissem sensibilizados com o tema foi
necessario que o professor também manifestasse o desejo e a
preocupacdo de preservar o lugar onde vive. Nas escolas, esse
tema ¢ trabalhado de forma transversalizada, ¢ 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 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 graficos. A partir dos
graficos, os alunos avaliaram aspectos econdmicos da populagdo,
saneamento basico e utilizagdo de fossas negra. Segundo a
professora, o 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 os danos ja
existentes no distrito através da conscientizagdo e,
consequentemente prevencao futura.

Com o auxilio do /aptop, os alunos divulgaram suas descobertas e
manifestaram suas opinides 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 utilizagdo
dos potenciais didaticos dos aplicativos colaborativos com o
suporte dos dispositivos moveis, favorecendo a aprendizagem dos
alunos. As atividades de produgdo de graficos, criagdo de mapas
colaborativos, anotagdes de textos, elaboragdo de slides e
pesquisas orientadas na Internet, partindo da propria realidade do
aluno, atenderam aos principios contidos nos Pardmetros
Curriculares Nacionais.

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 orientagdo
durante a realizagdo das atividades com o suporte de recursos
colaborativos online. Conforme [11], as estratégias pedagbgicas
vivenciadas nas atividades colaborativas dentro dos contextos
escolares favorecem a producdo 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
organizagdo dos dados coletados e criagao de planilhas e graficos;
Google Maps para criagdo de mapas colaborativos; e Blogger para
exposicdo e divulgagdo dos projetos.

Na visdo dos professores e alunos participantes, o Google Maps
permitiu um espago dindmico de ensino e aprendizagem de fécil
acesso, agregando varias midias. Para eles, a vantagem de usar
esse aplicativo esta diretamente relacionada ao uso dos icones
localizados em pontos estratégicos do mapa colaborativo. Além
disso, eles puderam perceber que as informagdes foram
representadas de varias formas em um unico espago geografico:
texto, video, audio e imagens.

Segundo [6], o ato de colaborar estd relacionado a situag@o,
interagdo, organizagdo e os resultados da aprendizagem
colaborativa. Desta forma, é preciso ampliar as formas de
interagdo, como também possibilitar melhores recursos de
comunicagdo, pois para o autor, aprender colaborativamente
envolve duas ou mais pessoas que tentam compreender e estudar
algo juntas.

No entanto, os alunos sentiram dificuldade na constru¢do dos
graficos com o aplicativo Calc. Assim, os dois professores
promoveram aulas mais especificas que abordassem a organizacao
de dados em tabelas e graficos, como também a leitura e a
comparacdo das informagdes 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 pedagodgicas dos projetos colaborativos
evidenciados sinalizam a importincia do docente na mediagdo
entre o conhecimento e os alunos, como também acompanha as
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acdes, os trajetos percorridos na busca de solucdes, a constituigdo
coletiva do conhecimento ¢ a produgdo dos resultados. Deste
modo, o professor pode observar como as ideias foram
negociadas, quais os tipos de relagdes estabelecidas entre os
participantes do grupo e de que maneira as decisdes foram
apresentadas.

Nos dois projetos analisados, foi possivel observar a¢des 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 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 os principais elementos estudados e identificar os
diferentes recursos digitais que suscitem colaboragdo e
aprendizagem movel.

Assim, constatou-se que os dispositivos méveis propiciam aprendizagem
movel e os aplicativos que suscitem e estimulam a colaboragfo vao além da
transformacao do uso da informatica na escola, visando alterar as praticas
gerais de ensino e aprendizagem vigentes.
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