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UTILIZAQAO DOS DISPOSITIVOS MOVEIS NA SALA DE AULA A PARTIR DA
CRIACAO DE APLICATIVOS: UM ESTUDO DE CASO COM ALUNOS DO
ENSINO MEDIO DE UMA ESCOLA PUBLICA

Maria Domaria Batista da Silva
RESUMO

O presente trabalho vem analisar a questdo do ensino mediado pelo uso dos dispositivos
moéveis na educagdo. Discute-se de que maneira essas tecnologias digitais podem ser
utilizadas no ambiente escolar e tem-se como objetivo verificar como um grupo de alunos da
rede publica de ensino se comporta na utilizacdo de celulares para uma atividade de pesquisa
e autoria em sala de aula, e quais as possiveis contribui¢cdes ou dificuldades na utilizacio
destes dispositivos. Por meio de um estudo de caso, um grupo de alunos foi convidado a
realizar uma atividade de pesquisa sobre a Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia do ano
de 2016, e desenvolverem aplicativos sobre esses temas para compartilhar com a comunidade
escolar. Por meio da observacdo e de um questiondrio aplicado apds a atividade junto aos
alunos, verificou-se os prdés e contras da utilizagdo dos dispositivos mdveis por parte dos
mesmos. Como resultado identificou-se algumas limitacdes como, por exemplo, a ndo
disponibilizacdo de internet por parte da escola para utilizacdo dos celulares na sala de aula e
constatou-se a contribui¢cdo em relacdo a motivacdo e o interesse dos alunos em obter novos
conhecimentos da utilizacdo dos dispositivos méveis em uma atividade de pesquisa e autoria
na sala de aula para auxiliar a aprendizagem dos alunos.

Palavras-Chave: Dispositivos méveis. Educacdo. Celular.

1 INTRODUCAO

A expansido das tecnologias digitais chegam rapidamente as salas de aulas, através da
presenca de computadores e por meio de dispositivos méveis que aparecem, cada vez mais,
no ambiente escolar. Esses dispositivos estdo chegando as escolas, por meio de aquisi¢cdes
particulares ou de programas governamentais que t€m promovido a entrega de aparelhos
moveis nas escolas publicas brasileiras.

Utilizar tecnologias moveis no cotidiano escolar nos leva a seguinte reflexdo: “um
novo fazer educativo sé serd realidade se a tecnologia for incorporada de forma adequada ao
contexto de nossas acdes educativas.” (GUIMARAES; DIAS, 2006, p. 23). E importante
compreender que as tecnologias em si ndo sdo capazes de produzir mudangas e
transformagdes, mas dependerdo do projeto educacional que organiza e propde esta utilizacio,

tendo a finalidade beneficiar o trabalho docente e os processos de ensino-aprendizagem.'
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Considerando a educagdo na Cibercultura, Levy (1999) define que o essencial se
encontra em um novo estilo de pedagogia, que favoreca aprendizagens personalizadas e
coletivas em rede. Diante desta perspectiva faz-se necessario repensar em um novo projeto
pedagdgico de estratégias diferenciadas para a utilizagao dos dispositivos méveis no cotidiano
escolar.

E notério que as escolas estdo sendo equipadas com muitos recursos para dar suporte
as aulas, na tentativa de dinamizar e inovar, no entanto, encontramos também professores que
resistem as mudancas e nao fazem uso das tecnologias ou utilizam de maneira inadequada. Na
medida em que os docentes elaboram planos pedagdgicos consistentes e motivadores, 0s
dispositivos méveis colaboram na exploracdo dos contetidos e estimulam o interesse dos
alunos, tornando a aprendizagem significativa no contexto atual.

Deste modo, o presente trabalho apresenta um estudo de caso com alunos do ensino
médio de uma escola publica da cidade de Patos PB, em que foi desenvolvida uma atividade
utilizando celular e computador para criacio de aplicativos para celulares Smartphone.

O objetivo geral desta pesquisa foi verificar como um grupo de alunos da rede piiblica
de ensino se comporta na utilizacdo de celulares para uma atividade didética em sala de aula,
e quais as possiveis contribuicdes ou dificuldades na utilizacdo destes dispositivos.

Decorrentes do objetivo geral surgem os objetivos especificos:

v Apresentar estratégias de uso dos dispositivos méveis como ferramenta de
apoio no processo de ensino-aprendizagem dos alunos;

v Estimular o uso de aplicativos na sala de aula;

v Observar quais possiveis impactos causados pelos dispositivos méveis no
processo de aprendizagem,;

v/ Analisar a participa¢do de um grupo de alunos em uma atividade escolar com a
utilizacdo dos celulares.

A inser¢d@o das tecnologias digitais, como meio de aprendizagem, na educagio, instiga
uma reflexdo sobre como essas tecnologias devem ser utilizadas. E preciso que tais
tecnologias venham a contribuir tanto para o aprendizado do aluno como ferramenta, como
também, auxiliar os professores como recursos didaticos. “As tecnologias devem
preferencialmente ser usadas para proporcionar a comunidade de professores e alunos a
oportunidade de interagir e trabalhar juntos em problemas, projetos significativos [...] na

construcdo do entendimento” (JONASSEN, 1996, p.70)



Todavia, sdo ferramentas que podem auxiliar os professores em suas atividades
mediante uma pratica pedagdgica de modo complementar, de maneira isolada os dispositivos
moveis ndo solucionam os problemas de aprendizagem dos alunos, mas podem facilitar o
processo de aprendizagem dentro de uma proposta pedagdgica pensada pelo professor.

Nessa perspectiva, este trabalho justifica-se por aspectos a serem pensados ao utilizar
os dispositivos méveis na educagdo, por exemplo, aperfeicoamento na prética pedagdgica e
investimento na capacitacdo de professores. A utilizagdo das novas tecnologias em sala de
aula oferece inimeras possibilidades de centrar todo o processo de ensino e aprendizagem em
torno do aluno, para tanto se faz necessdrio investigar de que maneira essas ferramentas
devem ser utilizadas.

Uma forma de inserir os dispositivos méveis na sala de aula € através da utilizagdo
da Internet para realizacdo de pesquisas. Pensando nisto utilizou-se para a atividade com os
alunos a metodologia de pesquisa WebQuest(WQ) proposta pelo professor Bernie Dodge
(1995), trata-se da constru¢do de um site pelo professor para que o aluno acesse 0 mesmo e
realize a atividade que 14 estard disposta. O aluno assim deverd realizar uma pesquisa,
mediante os direcionamentos dados na WQ. A webquest procura organizar os recursos de
maneira eficaz auxiliando os alunos a construir o conhecimento por meio do uso das
tecnologias. Neste trabalho apresentamos a WQ em forma de aplicativo para ser utilizado em
dispositivos méveis.

Desenvolver aplicativos € outra maneira de estimular os discentes a desenvolver
maior autonomia, criatividade e habilidades em sua aprendizagem, uma forma de aproximar o
professor e o aluno, a fim de facilitar a comunicagdo e o compartilhamento de informacdes e
materiais de estudo promovendo maior interesse por parte dos envolvido, bem como a
utilizac@o dos dispositivos méveis

Para o nosso estudo de caso, os alunos foram convidados a apresentarem os resultado
de sua pesquisa, direcionados pela WQ, em forma de WebFind (WF) (OLIVEIRA, 2014). WF
¢ uma técnica de resposta a WQ, que sugere a constru¢do de um site para apresentar os
resultados da pesquisa desenvolvida a partir de uma WQ. Para este trabalho, os alunos
apresentaram suas WF em forma de aplicativos para Android, construida a partir da Fébrica
de Aplicativos, ferramenta online disponivel em:

http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/domariawebquest_s

A atividade proposta para os alunos consistiu em os mesmos pesquisarem os temas da

Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia (SNCT) deste ano (2016) e desenvolverem um
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aplicativo em forma de WF para disponibilizar para a comunidade estudantil durante a SNCT
na escola. Esta atividade serd apresentada de forma detalhada nos resultados deste trabalho. A

seguir apresentamos os pressupostos tedricos que subsidiaram a nossa pesquisa.

2 REFERENCIAL TEORICO
Neste capitulo apresentamos a pesquisa bibliografica sobre os assuntos que nortearam

nossa pesquisa. S@o eles: Dispositivos moéveis (secdo 2.1); WebQuest e WebFind (Secgéo 2.2).

2.1 Dispositivos Méveis na Educacio

Um dispositivo moével, designado popularmente em inglés por handheld é um
computador de bolso habitualmente equipado com um pequeno ecra (output) e um teclado de
letras ou numérico em miniatura (input). Estes dispositivos possuem sistema operacional e
sdo capazes de rodar aplicativos méveis podendo se comunicar sem fio com outros
dispositivos ou pela internet.

O uso das tecnologias méveis nas escolas estd redefinindo o espago de aprendizagem.
Entdo, “a inclusdo digital e Sociedade da Informagao sdo termos cada vez mais frequentes, o
ensino ndo poderia se esquivar dos avancos tecnologicos que se impdem ao nosso cotidiano.”
(PEREIRA, 2005, p.13).

De acordo com Pereira (2005) em plena era do conhecimento, a inclusdo digital deve
ser integrada na sociedade, ndo havendo um afastamento entre o ensino e as tecnologias
digitais.

O uso dos dispositivos méveis pode auxiliar na mediacido pedagdgica entre docentes e
discentes contribuindo para o desenvolvimento de habilidades e competéncias na produgao
permanente de conhecimentos. Nesta perspectiva percebe-se que € necessdria uma andlise
critica e aprofundada do uso desses dispositivos no processo educativo, pois “as velozes
transformagdes tecnoldgicas da atualidade impdem novos ritmos e dimensdes a tarefa de
ensinar e de aprender” (KENSKI, 2008, p. 30).

Desenvolver aplicativos com o uso dos dispositivos méveis oferece possibilidades aos
alunos de explorarem diferentes modalidades realizando trocas de conhecimentos em

diferentes situagdes, ou seja, sempre haverd uma interag@o social. Desta forma:



A aprendizagem se d4d no contexto da mobilidade, situada no ambiente real, e é
centrada nas necessidades do sujeito, a partir da acdo e interagdo com o meio fisico,
social e digital, guiada pela observacdo do entorno, da exploracio e da
experimentacdo, realizando aproximagdes e distanciamentos necessdrios para a
significagdo (Saccol, Schlemmer e Barbosa 2011, p 88).

A aprendizagem com esses dispositivos ocorrerd a partir da necessidade do aluno na
qual poderdo acessar informacOes gerais, ressignificando, transformando e levando estas
informacdes para outras pessoas a partir do seu conhecimento obtido.

E importante aplicar na educacio um conjunto de ferramentas cognitivas, que de
acordo com Jonassen ‘“sdo aplicacOes informaticas que exigem que os alunos pensem de
forma significativa de modo a usarem a aplicacdo para representar o que sabem”
(JONASSEN, 2007, p.15). O mesmo autor aponta que o aprendiz deve obter conhecimento de
forma significante, realizando atividade com auxilio do professor ou até mesmo dos
dispositivos méveis, ampliando a prépria aprendizagem.

Os dispositivos méveis passaram a ser nos ultimos anos uma ferramenta indispensavel
ao ser humano e, em todos os ambientes e lugares, essa ferramenta pode ser utilizada para

diversas finalidades e objetivos. Lima afirma que:

Com a disseminagdo da informética, o computador chega também as escolas e passa
a ser absorvido ndo sé pela administragio, mas também no processo ensino
aprendizagem, revestido de uma modernidade que exerce grande fascinio sobre os
educandos, pois vem acompanhado da explosdo da multimidia, dos programas que
misturam jogos e informagdes educativas, das enciclopédias virtuais e outras
oportunidades que possibilitam uma forma diferente de acesso a informacdes e ao
conhecimento (2001, p. 10).

Segundo Lima (2001) para que haja a utilizagdo das tecnologias digitais nas escolas, o
professor deve possibilitar a capacidade de integrar as ferramentas digitais a favor do processo
de ensino-aprendizagem, tornando o ensino tradicional em um ensino inovador.

O professor se pde na posicdo de um individuo para auxiliar e mediar o conhecimento
considerando os saberes preexistentes. Guedes (2006) acrescenta que “sua apropriacao
pessoal desse conhecimento e dessa habilidade, a observacdo da prdpria pratica, vai toma-lo
capaz de levar seu aluno a construir apropria autoestima [...]”.

Neste contexto competéncia dos professores € importante, sendo necessirio que
tenham um autoconhecimento, estimulando sua capacidade e habilidades em funcgdo da
aprendizagem.

Portanto os professores devem estar capacitados para perceberem como devem efetuar

a integracdo da nova tecnologia no seu préprio ensino. Segundo Tajra (2007) cabe a cada

professor descobrir sua prépria forma de utiliz4-la conforme o seu interesse educacional, pois,
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como j4 sabemos, ndo existem métodos definidos para a utilizacdo do computador em sala de
aula.

O uso da metodologia webquest pode contribuir para o desenvolvimento cognitivo do
aluno, podendo estar inserida no contexto vivenciado pelos discentes, além do discente estar
utilizando tecnologias digitais de forma a contribuir no ensino-aprendizagem. Abar e Barbosa
(2008, p.11) conceitua webquest como uma “atividade didatica, estruturada de forma que os
alunos se envolvam no desenvolvimento de uma tarefa de investiga¢ao usando principalmente
recursos da Internet”.

Desta maneira a webquest seria uma metodologia que ajudaria os alunos a terem
participac@o ativa na realizacdo de uma atividade utilizando a Internet como ferramenta

principal para pesquisa.

2.2 WebQuest e WebFind

A metodologia online denominada WebQuest (WQ) envolve o uso do computador, ou
dispositivo mével, e do ciberespaco para realizacdes de tarefas de pesquisa propostas pelo
professor. Machado (2007) acredita que ferramentas baseadas nas novas tecnologias sdo
capazes de motivar os alunos na aquisicio de novos conhecimentos, inclusive
interdisciplinares. E, Garruti e Santos (2004) esclarecem sobre a necessidade de profissionais
comprometidos com a inovag@o, sendo o professor um aprendiz permanente na busca de
novos métodos e ferramentas que favorecam a aprendizagem significativa.

Desta forma, a metodologia WQ proporciona ao professor uma maneira inovadora de
auxiliar a aprendizagem do aluno, de maneira interdisciplinar e significativa, utilizando as
novas tecnologias de informagdo e comunicagao.

Uma WQ ¢é estruturada basicamente por cinco ou seis paginas, que sdo
disponibilizadas na Internet. Esta metodologia de pesquisa foi proposta e criada pelo professor
Dodge (1995) que sugere para cada pagina os seguintes itens:

e Introducdo: com uma visdo geral do contetdo;

e Tarefa: apresenta a tarefa a ser trabalhada;

e Processo e Recursos: que disponibiliza links e sugestdes para o cumprimento da
pesquisa;

e Avaliacio: o professor determina a nota a ser atribuida e os pontos a serem avaliados;

e Conclusao: expde os objetivos a serem alcangados ao final da tarefa.



Uma WQ pode ser construida de diversas maneiras € com diversas ferramentas,
geralmente para ser exibida em forma de site. A WQ deste trabalho foi adaptada para ser
exibida em forma de aplicativo seguindo os modelos de layout da Fébrica de Aplicativos,
respeitando a esséncia da mesma, conforme sugere Dodge. A seguir (Figura 1) apresentamos

a tela principal da WQ criada através da Fabrica de Aplicativos.

Figura 1: Tela para download da WebQuest criada a partir da Fabrica de Aplicativos

lENCIA | 7 sNCT 2016

u ALIMENTANDO O BRASIL

WebQuest SNCT 2016

Projetos Educacionads
m LINKS PARA PESQUISA

Use om e 4 0N cooe Ou JCEEEE
hitp:/fapp. voldomariawebguest_s =0

GRS EEEZl o

Fonte: link. http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/domariawebquest_s

A Fébrica de Aplicativos € uma plataforma online para criacdo de aplicativos. Essa
tecnologia permite a qualquer pessoa criar € compartilhar apps para celular de forma répida,
facil e sem programac@o. Depois de criado o aplicativo, qualquer pessoa podera baixar o app
por meio de um QRcode, novo tipo de cédigo de barras bidimensional na qual tem a inteng¢do
de montar um objeto de fécil decodificac@o , geralmente por imagem.

Como ja foi visto a WQ é uma metodologia na qual o aluno realiza a pesquisa
utilizando recursos disponiveis principalmente na Internet. Os resultados encontrados na
busca podem ser apresentados de vérias formas: material impresso, apresentacdo oral, slides,
entre outros, inclusive publicando esse material na web. E foi pensando nesta ultima
possibilidade que surgiu a proposta da WebFind (encontrados web) (OLIVEIRA, 2014).

A WEF trata-se da constru¢do de uma pagina web com os achados, ou resultados
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encontrados para uma pesquisa proposta em alguma WQ. Para tanto, alguns requisitos sdo
necessarios e estdo dispostos a seguir:

o A WEF deve referenciar a WQ na qual se estd realizando a tarefa;

e Os links dos sites pesquisados devem ser disponibilizados na WF;

e Deve conter sites que s@o sugeridos na WQ.

Também aconselha-se que se referencie imagens, videos entre outros materiais que
ndo fossem produzidos pelo autor da WF, posturas que devem ser estimuladas e adotadas pelo
aluno em quaisquer que sejam os trabalhos realizados pelos mesmos.

Para nossa pesquisa os alunos foram convidados e orientados a construirem suas WF
em forma de aplicativo através da Fébrica de Aplicativos. Na secdo seguinte apresentamos o

Processo Metodolégico seguido para a realizag@o desta pesquisa.

3. METODOLOGIA

Visando que esta andlise investigou a utilizacdo dos dispositivos méveis na sala de
aula no Ensino Médio € necessario descrever a metodologia a ser utilizada.

Entdo desta forma quanto aos objetos de pesquisas, este presente trabalho caracteriza-
se como uma pesquisa descritiva, que segundo Gil (2004), as pesquisas descritivas t€m como
finalidade principal a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno, ou
o estabelecimento de relagGes entre varidveis.

Quanto a natureza do problema, se define como sendo quantitativa e qualitativa. De
acordo com Marconi e Lakatos (2006, p.269)

a metodologia qualitativa preocupa-se em analisar e interpretar aspectos mais
profundos, descrevendo a complexidade do comportamento humano. Fornece
analise mais detalhada sobre as investigacdes, hdbitos, atitudes, tendéncias de
comportamento., etc.”

J4 em relacdo a pesquisa quantitativa Fonseca esclarece que a pesquisa quantitativa se
centra na objetividade, considerando que a andlise s6 é compreendida com base na pesquisa
de dados brutos, recolhidos com o auxilio de instrumentos padronizados e neutros.

Desta maneira a utilizacdo de ambas permite recolher mais informagdes do que se
poderia conseguir isoladamente, pois a qualitativa ird proporcionar uma melhor compreensdo

do contexto do problema, enquanto a quantitativa ird analisar os dados da pesquisa.
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Este trabalho serd organizado a partir de um estudo de caso, conforme propde Gil

(2010) “[.

..] € importante para garantir a profundidade necessaria ao estudo e a inser¢ao do

caso em seu contexto”. Assim, o universo da pesquisa envolve 18 alunos de uma escola de

Ensino Médio publica da cidade de Patos - PB.

Para a efetuacdo desta pesquisa optou-se por as seguintes etapas:

v

v

Inicialmente realizou-se uma busca na literatura sobre a importancia de se utilizar

os dispositivos méveis no processo de ensino-aprendizagem dos alunos;

Apresentar a proposta da metodologia aplicada para obter os resultados da
pesquisa, que teve como objetivo desenvolver aplicativos com os alunos de acordo

com seus conhecimentos.

Explicagcdo aos alunos como utilizar a Fébrica de Aplicativos (Apéndice A) para
que eles desenvolvam seus préprios aplicativos;

Realizacdo a atividade de uma Webquest (Apéndice B) sobre a Semana Nacional
de Ciéncia e Tecnologia (SNCT);

Construcio de uma WebFind (Apéndice C) pelos alunos em forma de aplicativo a
partir da tarefa realizada da WebQuest na Fabrica de Aplicativos;

Aplicacdo de um questiondrio (Apéndice D) para avaliar a utilizacdo dos celulares

na atividade por parte dos alunos.

Para o desenvolvimento da atividade, primeiramente foi necessario explicar aos alunos

todas funcdes da Fabrica de Aplicativo, em seguida explicar o conceito de webquest para que

realizassem a atividade prevista que tinha como tema a Semana Nacional de Ciéncia e

Tecnologia (SNCT 2016). Através de um tutorial os alunos desenvolveram uma webfind em

forma de aplicativo. Participaram da atividade 18 alunos, em que foram divididos em grupos

de cinco pessoas para criarem o aplicativo, apds o aplicativo feito cada grupo apresentou, e

disponibilizou online para download, sua webfind explicando de que tema se tratava.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo ser@o apresentadas as respostas obtidas da aplicacdo do questionério

com os alunos que participaram da atividade j& descrita nos capitulos anteriores utilizando o
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celular na sala de aula. Também serdo levantadas discussdes sobre a observacdo da atividade

pelos pesquisadores, como também o resultado da atividade desenvolvida pelos alunos.

4.1 Resultados da atividade com os dispositivos méveis

A proposta de construir aplicativos foi bem aceita pelos alunos, todos participaram de
cada etapa da atividade, sempre demonstrando interesse e curiosidade em aprender a conhecer
a Fabrica de Aplicativos.

Os passos para desenvolverem as atividades foram os seguintes:

e Conhecer a Fébrica de aplicativos por meio de um tutorial, utilizando o computador;

e Instalar nos celulares o aplicativo para download do QR code, para entdo a partir de
seus celulares, efetuarem o download da WQ que deveriam seguir para a realizacdo da
atividade;

e Pesquisar a tarefa da WQ de forma autdbnoma, em qualquer lugar por meio dos
celulares;

e Criar a resposta a atividade da WQ, por meio de uma WF em forma de aplicativo,
utilizando o computador na Fabrica de Aplicativos;

e Apresentar e disponibilizar para a turma o aplicativo desenvolvido.

Na imagem abaixo (Imagem 1) € possivel verificar a participac@o ativa e a criatividade

dos alunos no desenvolvimento do aplicativo.

Imagem 1: Alunos realizando a atividade

Fonte: Do préprio autor.
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Todos os alunos desenvolveram a atividade com autonomia. Mas também com o

auxilio do pesquisador (Imagem 2).

Imagem 2:Alunos desenvolvendo aplicativos

Figura 2: Construgio do aplicativo pelos alunos.

A seguir disponibilizamos alguns links das Webfinds desenvolvidas pelos alunos em
forma de aplicativo.

Figura 3: Webfind sobre Agronegdcio no Brasil

p A
Fonte: http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/antonio01
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Imagem 4: Webfind sobre comida

s fadariraci=mp] Catiwom oo

f’_\ )
X — 7

Fonte: http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/comida01

4.2 Respostas ao questiondrio aplicado

Para a coleta de dados aplicou-se um questiondrio que visa analisar, a partir das
respostas dos alunos, estes avaliam a utilizacdo dos celulares na atividade proposta nesta
pesquisa. O questiondrio era composto por perguntas de multipla escolha, bem como também
questdes com direito a escolha de mais uma resposta.

No grifico 1, apresentamos o percentual de alunos que possuem celulares. Foi
verificado que 88,88% dos alunos afirmaram possuir celular Smartphone e apenas 11,11%
disseram que ndo possuiam. Segundo Moura (2012) O acesso a contetidos multimidia deixou
de estar limitado a um computador pessoal e se expandiu as tecnologias mdveis
proporcionando um novo paradigma educacional.

O celular € um dos dispositivos méveis que mais se expandiu e vem trazendo grandes
mudancgas tanto para a obtencdo de informacdo, comunicacdo, interacGes sociais como

também pode causar mudancas no ensino-aprendizagem dos alunos.
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Grafico 1- Percentual de alunos que possuem celular Smartphone

o Sim

m Nao

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

O gréfico abaixo (Gréafico 2) nos mostra que 77,77% dos alunos possuem jogos
instalados nos seus celulares; 16,66% dos mesmos tem aplicativos educativos; 88,88% tem
redes sociais.

Com o uso de aplicativos as pessoas t€m maior possibilidade de interacio tornando-se
desta maneira um software de grande importancia. De acordo com Romén, Gonzalez Mesones
e Marinas (2007) com a evolugio as tecnologias e dos aplicativos ficou mais acessivel para os

cidaddos realizarem diversas atividades através do préprio celular.

Grafico 2- Tipos de aplicativos instalados no celular dos alunos

m Jogos
B Educativos
= Redes Sociais

® Qutros

Fonte: dados da pesquisa (2016)

Ao analisar o grifico 3 percebe-se que dos alunos que fizeram parte da pesquisa
72,22% utilizam os dispositivos méveis para aprender algo novo e 27,77% utilizam apenas
para acessar redes sociais.

Pode-se dizer que “as tecnologias caminham para a convergéncia, a integragdo, a

2z

mobilidade e multifuncionalidade, isto é, para a realizacdo de atividades diferentes num
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mesmo aparelho, em qualquer lugar, como acontece no telefone celular [...]”.(MORA, 2007,
p-9).

A aprendizagem € um processo complexo, portanto utilizar os dispositivos méveis no
processo de ensino-aprendizagem desperta nos discentes o interesse em aprender algo novo de
forma atrativa, proporcionando maior conhecimento e aprendizagem significativa e

inovadora.

Grafico 3- Utilizacao de dispositivos méveis para aprender algo novo

mSim

m Ndo

Fonte: dados da pesquisa (2016)

De acordo com o grafico 4 percebe-se a porcentagem da utilizacdo das tecnologias
digitais para acessar a Internet como fonte de pesquisa na qual 38,88% dos alunos utilizam o
computador para estudar, 5,55% utilizam o tablete como ferramenta para pesquisa, 61,11%
fazem uso do celular e 5,55% utilizam outro/nenhum para pesquisa.

Devido a familiaridade que se apresenta em sua utilizacio as tecnologias digitais sdo
uma maneira de favorecer e dinamizar atividades didaticas. Como menciona Cruz (2008) os
dispositivos méveis podem auxiliar os professores em novas préticas para a aprendizagem dos

alunos.
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Grafico 4- utilizacao das tecnologias digitais para acessar a Internet e realizar pesquisas
ou estudar.

m Computado
W Tablet
w Celular

= Qutro/nenhum

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

De acordo com o gréfico 4 percebe-se a porcentagem da utilizacdo das tecnologias
digitais para acessar a Internet como fonte de pesquisa na qual 38,88% dos alunos utilizam o
computador para estudar, 5,55% utilizam o tablete como ferramenta para pesquisa, 61,11%
fazem uso do celular e 5,55% utilizam outro/nenhum para pesquisa.

Devido a familiaridade que se apresenta em sua utilizacdo as tecnologias digitais é
uma maneira de favorecer e dinamizar atividades didaticas. Como menciona Cruz (2008) os
dispositivos méveis podem auxiliar os professores em novas préticas para a aprendizagem dos
alunos.

Grificos 5.1 a 5.4 - Percentual da frequéncia de acesso a Internet pelo celular.
Grifico 5.1- Internet pelo celular

M Todos os dias
M Até trés dias
= Umdia

B Nenhum dia

Fonte: Dados da pesquisa (2016)
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O gréfico 5.1 mostra que 66,66% dos alunos utilizam WiFi em casa todos os dias,
11,11% utilizam até trés dias € 22,22% ndo usam o Internet em nenhuma dia. Com o
surgimento das tecnologias digitais percebe-se que a frequéncia do uso da Internet aumenta
cada dia, seja para comunica-se ou estudar todos os dia a maior parte da populacdo utilizam

Internet pelo celular.

Grifico 5.2- WiFi em algum estabelecimento, pracas, etc.

M Todos os dias
H Até trés dias
= Um dia

® Nenhum dia

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

O gréfico 5.2 trata-se do uso do WiFi em algum estabelecimento, pragas, etc. na qual
16,66% dos alunos utilizam WiFi todos os dias, 11,11% utilizam até trés dias, 5,55% utilizam

um dia e 66,66% nao usam o WiFi em nenhuma dia.

Grafico 5.3- WiFi na escola.

W Todos os dias
m Até trés dias
= Um dia

® Nenhum dia

Fonte: Dados da pesquisa (2016)
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No gréfico 5.3 mostra que 50% dos alunos pesquisados utilizam WiFi na escola no
minimo um dia e 50% afirmaram nao utilizar nenhum dia. Pode-se perceber que devido a falta
de Internet os alunos mal utilizam seja através do celular ou até mesmo no computador, pois o

laboratério possui poucos computadores com acesso a Internet.

5.4- Pacote de Internet de alguma operadora de celular (3G, 4G)

M Todos os dias
W Até trés dias
= Um dia

B Nenhum dia

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

O gréfico 5.4 refere-se ao uso de pacote de Internet de alguma operadora de celular
(3G, 4G), onde 38,88% dos alunos utilizam todos os dias, 22,22% utilizam até trés dias,
5,55% utilizam um dia e 33,33% nio utilizam em nenhum dia. Podemos compreender que
hoje em dia para fazer uso dos dispositivos méveis em seu cotidiano € frequente a utilizacio

de pacotes de Internet todos os dias.
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Grifico 6- Utilizacao do celular na sala de aula para alguma atividade com autorizacao
do professor

M Sempre
m As vezes
W Raramente

M Nunca

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

No gréfico 6 foi verificado que nem sempre os utilizam o celular na sala de aula para
alguma atividade, onde 38,88% dos alunos afirmaram que usam dispositivo mével as vezes,
33,33% disseram que raramente é utilizado e 27,77% confirmaram que nunca utilizam o
celular para alguma atividade.

De acordo Saccol, Schlemmer e Barbosa

[...] se adotarmos uma concepg¢do epistemolégica de que o conhecimento € fruto de
constru¢do do individuo feita em colaboragdo com professores e colegas, devemos
selecionar tecnologias que permitam interacdo intensiva entre as pessoas, por
exemplo, por meio de ambientes virtuais que disponibilizem féruns, chats, espacos
para compartilhamento de projetos, arquivos de interesse comum. (2011, p.31)

Utilizar dispositivos méveis na sala de aula ainda € um desafio dos professores, porém
quando se tem um planejamento didético para utilizar por exemplo o celular, € uma forma de
aperfeicoar o ensino e melhorar a aprendizagem continua.

Graifico 7- Percepcao do uso de celular para a atividade desenvolvida durante a pesquisa

B Usar o celular o deixou
mais motivado a aprender

W Usar o celular fez com
que a aula ficasse mais
prazerosa

™ Ndo gostou de usar o
celular na sala de aula

Fonte: Dados da pesquisa (2016)
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De acordo com o gréfico 8 55,55% dos alunos disseram que usar o celular durante a
atividade desenvolvida fez com que se sentissem mais motivados para aprender, 33,33%
afirmaram que a aula ficou mais prazerosa e 11,11% ndo gostaram de utilizar o celular para
desenvolver a atividade da pesquisa.

Como menciona Rischbieter (2009) utilizar meios tecnoldgicos para realiza¢do de
atividades em sala aula traz beneficios tanto para o professor quanto para o aluno, na qual o
educador ganha novas formas de ensinar chamando a atencdo dos alunos para as informacdes

a serem recebidas.

Grafico 8- Dificuldades na realizacido da atividade

M Espago de memdria
insuficiente

M Falta de Internet

Bateria fraca

22,22%

M Outro

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

No grafico 8 vemos que 22,22% dos discente tiveram dificuldades para realizacdo da
atividade devido o espaco de memdria insuficiente, enquanto 11,11% afirmaram devido a
falta de internet, 22,22% devido bateria fraca e 44,44% disseram que tiveram problemas em
realizar a atividade devido outros motivos como por exemplo computador travando.

Pelo motivo de a maioria dos alunos ndo terem Internet 3g no celular foi necessério a

utilizacdo de um roteador de um celular para que acontecesse a realizacdo dessa tarefa.
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Grifico 9- Dificuldades para utilizar a Fabrica de Aplicativos

mSim

B Ndo

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

O gréfico 9 demonstra que 11,11% dos alunos pesquisados sentiram dificuldades para
utilizar a Fébrica de Aplicativos e 88,88% ndo sentiram dificuldades de utilizar a ferramenta.

Utilizar aplicativos educacionais possibilita aos professores e alunos a criacdo de
estratégias que ndo s6 atendam aos objetivos dos contetidos propostos integrando o uso das
midias digitais, mas que considerem também como uma nova forma de adquirir novos

conhecimentos.

Grifico 10- Porcentagem de quem conhecia a metodologia Webquest

B Sim

B Ndo

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

O grifico acima nos mostra que 16,66% dos participantes da pesquisa disseram que
conheciam a metodologia Webquest e 83,33% afirmaram que ndo tinham conhecimento.
Sabe-se que “[...] a educagdo ndo pode ser mais baseada em um fazer

descompromissado, de realizar tarefas e chegar a um resultado igual a resposta que se
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encontra no final do livro texto, mas no fazer que leva ao compreender”. (VALENTE, 1999,
p. 31)

Desta maneira a metodologia Webquest contribui para que os alunos tenham
desenvolvimento cognitivo, podendo ter autonomia de realizar as atividades de acordo com
diversas situagdes, contribuindo desta maneira tanto no ambito da informética quanto nas

atividades de uma determinada disciplina.

Grifico 11- porcentagem dos alunos da realizacao da atividade Webquest, Webfind em
forma de aplicativo para celular

N Gostei muito
B Gostei um pouco

N&o gostei

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

Diante do gréfico apresentado percebe-se que 66,66% dos alunos confirmaram ter
gostado muito da atividade desenvolvida, 33,33% disseram ter gostado um pouco e nenhum
dos participantes afirmou nfo ter gostado. Durante a atividade pode-se analisar que a todo o
momento os alunos se sentiram motivados para participarem da atividade e tiveram
curiosidade em aprender a ferramenta.

A utilizagdo das tecnologias no ambiente escolar contribui para despertar maior
interesse em aprender. Isso se d4 porque, de modo geral, os alunos gostam muito das
ferramentas de informdtica, porém se a tecnologia for utilizada de forma adequada, a
aprendizagem se tornard mais ficil e prazerosa, além de ser uma ferramenta que estd

crescendo a cada dia.
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Grafico 12- Avaliacao dos alunos em relacao ao uso do celular para a realizacao da
atividade

M Excelente

® Muito bom
Boa

M Regular

M Ruim

Fonte: Dados da pesquisa (2016)

O gréfico 12 mostra que 50% dos alunos avaliaram as aulas utilizando o celular como
sendo excelente, 38,88% afirmaram ter sido muito boa, 5,55% acharam boa, 5,55% disseram
ter sido regular e nenhum deles acharam ruim a atividade.

Desta maneira a atividade proposta foi positiva, pois todos os alunos realizaram as
atividades por vontade propria sempre procuravam aprender algo novo tanto em relacdo ao
contetddo abordado quanto ao uso da ferramenta para desenvolver o aplicativo.

A utilizagdo das tecnologias no ambiente escolar contribui para despertar maior
interesse em aprender. Isso se dd porque, de modo geral, os alunos gostam muito das
ferramentas de informaética. Diante da pesquisa os alunos afirmaram que concordam com a
utilizac@o do celular para aprender sobre algo novo, no qual alguns participantes ressaltaram
que:

O celular € o meio de informacéo mais usado e muito utilizado pelos jovens, ou seja,
chama a aten¢do do aluno, com isso surge o interesse pela aula, além de ser uma
maneira mais rdpida de pesquisar sobre as atividades, entdo com as disciplinas ele
pode ser bem utilizado. (ALUNO A)

No entanto, como foi observado nas respostas dos alunos, se a tecnologia for utilizada
de forma adequada, a aprendizagem se tornard mais facil e prazerosa, além de ser uma

ferramenta que esté crescendo a cada dia.

O celular serve para aprender coisas novas na web, pesquisar, fazer novas
brincadeiras, tirar ddvidas no Google sobre a aula que estamos assistindo, entre
outros. O bom da aula com o uso do celular é pra pesquisar e ndo para olhar
WhatsApp, Facebook, etc. uma forma mais prazerosa de melhorar o conhecimento e
a aprendizagem. (ALUNO B)

Porém a utilizagdo do celular em sala de ndo é uma metodologia aceita por todas as

pessoas, de acordo com o questiondrio aplicado segundo as justificativas um dos alunos
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participantes da pesquisa respondeu que ndo concorda, pois “a maneira de aprender mais ¢
estudando sem o celular, ndo é muito bom ficar no celular deixa a mente um pouco
desorientado” (ALUNO C).

O uso de dispositivos méveis abre muitas oportunidades para o aluno desenvolver
melhor sua criatividade, além de se tornar um elemento de motivacdo e colaboragdo. A
computacdo deve ser utilizada para aperfeicoar o ensino, fazendo com que os contedidos

curriculares sejam expostos de maneira que obtenha uma aprendizagem atraente significativa.

4.3 Vantagens e desvantagens da utilizacdo do celular na atividade

A utilizagdo do celular para a atividade trouxe grandes vantagens, os alunos se
sentiram bastante motivado para utilizar o celular, mostraram ter interesse em obter novos
conhecimentos sobre os assuntos abordados, além de terem sido criativos na criacdo do
aplicativo, pois os mesmos até entdo ndo utilizam o celular na sala de aula para fazer
atividades.

Mas também tiveram desvantagens, como por exemplo, a ndo disponibilizacdo de
Internet por parte da escola, por causa de problemas com os computadores que ndo estavam
com acesso a Internet, como também no Laboratério da Universidade Estadual da Paraiba
(UEPB) nao puderam ter acesso a rede. Foi preciso rotear a Internet de um celular, por meio
da internet 3G, para os demais alunos para possibilitar que os alunos baixassem o aplicativo
QRCode, e posteriormente, para desenvolver a atividade, realizarem o download da
WebQuest, e depois de construirem os aplicativos possibilitar que os alunos baixassem
também. Além disso a maioria dos celulares dos alunos estavam com espago de memoria
insuficiente para fazer o download. Outro fator a ser relatado foi que, devido a falta de
Internet na escola, foi preciso se deslocar a turma para o laboratério da UEPB pelo motivo da
instituicdo ndo ter Internet, todavia a UEPB fica localizado ao lado da escola onde os alunos

estudavam.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Com a integrag@o das tecnologias digitais no ambiente escolar, o professor € instigado

a inovar e criar novas estratégias, adotando estas tecnologias como suporte da sua pratica
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pedagdgica. Deste modo a utilizagio dos dispositivos mdveis como uma ferramenta
pedagdgica € importante e inovadora.

Através desta pesquisa verificou-se que aplicativos educacionais, integrados ao ensino,
sdo de grande valia, pois, a inclusdo dos dispositivos mdveis proporciona uma nova
perspectiva do processo de ensino-aprendizagem dos alunos, pois dentre as muitas
funcionalidades dos celulares, estd a possibilidade do acesso a Internet de qualquer lugar,
além de propiciar um conteido dindmico, multimidiético e interativo na sala de aula.

Entretanto pode ser desafiador para alguns professores a utilizacdo desses recursos na
sala de aula. Principalmente no que diz respeito a infraestrutura necessdria para autilizagcdo
desta ferramenta, como por exemplo o acesso a Internet. Este trabalho teve como objetivo
verificar a utiliza¢do dos dispositivos méveis na sala de aula, com o propdsito de verificar a
participagao ativa dos alunos em uma atividade de pesquisa e autoria.

Durante a pesquisa pode-se perceber algumas dificuldades na realizagcdo da atividade,
devido a escola ndo disponibilizar Internet em seu espago, a ndo ser em alguns computadores.
Foi necessdrio, assim, utilizar o laboratério de informética da UEPB em alguns momentos,
demonstrando que esse fator pode ser determinante para a ndo utilizacdo dos celulares pelos
professores da institui¢do, em atividades que exijam a utilizag¢do da Internet, como foi o nosso
caso. Logo, ao se planejar alguma atividade com a utilizag@o dos celulares, deve-se planejar e
conhecer a infraestrutura necesséria para tal. No caso de nossa pesquisas as estratégias foram
aplicadas de maneira eficiente e satisfatéria, uma vez que todos os alunos participaram e
executaram a atividade de maneira correta.

Esta pesquisa buscou oportunizar ndo somente a construcdo de aplicativos pelos
alunos, mas demonstrar que os dispositivos méveis podem ser utilizados como uma prética
pedagdgica, com o intuito de auxiliar os alunos a construir novos conceitos de acordo com o
que é proposto em sala de aula, utilizando os seus saberes sobre uma ferramenta tao presente
em seu cotidiano, o celular.

O desafio do professor nesse contexto, exige uma prética educativa dinimica,
entendendo que o uso das tecnologias digitais ndo garantem por si sé um ensino de qualidade,
o professor deverd saber direcionar a aula com o apoio dos dispositivos méveis para atingir os
objetivos propostos do seu contetdo.

Com o estudo apresentado neste trabalho observou-se que os alunos estdo abertos a
utilizacdo dos dispositivos moveis para aprender. Demonstraram entusiasmo e

responsabilidade na execug@o da atividade utilizando os celulares, além de produzirem um
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material digital informativo e ttil para a comunidade escolar. Vemos assim que a utilizagio
dos dispositivos méveis em sala de aula pode auxiliar professores € alunos no processo de
ensino-aprendizagem de forma dindmica e multimidiética. Por fim, este estudo visa também
estimular professores a inserirem a utilizacdo dos celulares em suas aulas de maneira didética

e como ferramenta auxiliar de aprendizagem.

UTILIZAC,:&O DOS DISPOSITIVOS MOVEIS NA SALA DE AULA A PARTIR DA
CRIACAO DE APLICATIVOS: UM ESTUDO DE CASO COM ALUNOS DO
ENSINO MEDIO DE UMA ESCOLA PUBLICA

ABSTRACT

This study is examining the issue of education mediated by the use of mobile
devices in education. We discuss how these digital technologies can be used in the school
environment and has as objective to verify how a group of students in the public school
system behaves in the use of mobile phones to an activity of research and authorship in the
classroom, and what the possible contributions or difficulties in using these devices. Through
a case study, a group of students was asked to carry out a research activity on the National
Week of Science and Technology (SNCT) of the year 2016, and develop applications on
SNCT themes to share with the school community . Through observation and a questionnaire
applied after the activity to the students, it was the pros and cons of the use of mobile devices
by the same. As a result we identified some limitations in the use of mobile phones in the
classroom and found to use the contribution of mobile devices in a research activity and
authorship in the classroom to support student learning.

Keywords: Mobile devices. education. cell phone.
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APENDICE A —- WEBQUEST DA ATIVIDADE DESENVOLVIDA

WebQuest Sobre Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia

A Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia tem o objetivo de aproximar a Ciéncia e
Tecnologia da populagcdo, promovendo eventos que congregam centenas de institui¢des a fim
de realizarem atividades de divulgacdo cientifica em todo o Pais. A ideia é criar uma
linguagem acessivel a populacdo, por meios inovadores que estimulem a curiosidade e
motivem a populag@o a discutir as implicagdes sociais da Ciéncia, além de aprofundarem seus
conhecimentos sobre o tema.

INTRODUCAO

Ol4 turma, nesta WebQuest serd proposta uma atividade dinimica e interdisciplinar sobre a
Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia.

Leiam atentamente cada etapa da WebQuest siga passo a passo para compreender o assunto
para que desenvolvam a atividade com atencdo e responsabilidade.

TAREFA

A tarefa dessa WebQuest € a realizacdo de uma pesquisa sobre os temas que serdo abordados
na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia para em seguida desenvolver um WebFind.
Portanto, passe para a etapa do Processo para saberes o que deves fazer.

PROCESSO

Para cada sessdo do trabalho deverdo pesquisar na Internet, selecionar e resumir as
informa¢Ges mais importante que encontrarem.

Terdo que formar equipes de cinco pessoas para realizar a atividade.

Visualize o site do evento para obter mais informacdes.

http://semanact.mcti.gov.br/noticias

Segue as indicagoes que te sdo propostas nas trés sessdes, realize passo a passo de sua
pesquisa.

Sessao I

Nesta 1° sessdo vocés terdo que escolher um dos temas que serdo abordados no evento.

Sessao 11

Na sessdo 2* vocés escolheram um dos temas e realizaram uma pesquisa sobre o tema
escolhido, coloquem as principais informagdes, terdo também que escolher um dos cientistas
brasileiros e descrever sua histéria. Lembrem-se vocés devem salvar todas as referéncias

utilizadas.
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Visualizem o icone “links para pesquisa” para a escolha do tema e do cientista.

Sessao I1I

Apoés a pesquisa realizada o objetivo geral serd desenvolver uma WebFind na Fébrica de
Aplicativos.

Siga o tutorial para melhor entendimento.

http://fabricadeaplicativos.com.br/.

AVALIACAO

Os trabalhos serdo avaliados levando em consideracio os seguintes critérios:

1. Profundidade e seriedade da pesquisa de dados sobre o tema escolhido;
2. Organizacdo e cooperacdo entre os participantes dos grupos ao longo do trabalho;
3. Criatividade na constru¢@o do aplicativo.

E importante que todos trabalhem nos grupos, lembrem-se todas as equipes terdo que
apresentar sobre o tema escolhido e mostrar o aplicativo desenvolvido para os demais colegas.
CONCLUSAO

Depois do aplicativo desenvolvido, voces terdo que imprimir o QR Code de seu aplicativo e
expor na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia para que possa ser visualizados pelos

demais participantes do evento.

APENDICE B - FABRICA DE APLICATIVOS

Tutorial: Fabrica de Aplicativo

Este tutorial tem como objetivo apresentar as funcionalidades da Fébrica de
Aplicativos para orientd-los na constru¢cdo de um aplicativo.

O que a Fabrica de Aplicativos?

A Fébrica de Aplicativos € uma plataforma online para criagdo de aplicativos. Essa
tecnologia permite a qualquer pessoa criar e compartilhar apps para celular de forma répida,
facil e sem programacio.

Funcionalidade do aplicativo
» Design;

» Conteudo;

» Perfil.

Design
Cores

O primeiro passo para construir seu aplicativo é escolher uma das cores disponiveis na
plataforma. Basta selecionar a cor desejada e ir para o préximo passo.
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e - . . .
*  cores do tema
i brance cinza preso vinho vermetho
tacania amareio verde ani raxo
Imagens do tema
EEm 'ovoutsdomenu
Estamos online! | o |

Imagem do tema

Em imagem do tema € onde ird definir o cabecalho e imagem de fundo.

v" Cabecalho

A imagem do cabecalho fica no topo do seu aplicativo na tela inicial do seu aplicativo. Nela

vocé pode inserir uma imagem que indique e demonstre qual € a sua marca ou a razido do

aplicativo.

Fébrica de Aplicativos [ © desien | © e suporte = < voltar aos meus apps

e D imagem de abertura o
" coresdotema

=1 cabecalho -5

[S] imasens o tema

L alterar imagem
-- layouts do menu

D imagem de fundo b
Estamos online!

v" Imagem de fundo

E a imagem que os usudrios veem quando uma aba € clicada, no momento da transi¢cdo entre

uma tela e outra. Ela fica embaixo dos icones do seu aplicativo.
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e O — e e e =

- & | [ portal2fabricadeaplicativos.com.br/applications/edit/ 1567421 @ -

Fabrica de Aplicativos [ © dosien | [ ®en ] B S

1]

* gt D imagem de abertura d
/ cores do tema

E cabegalho b

Bl e 0 imagem ae ando ~

1 T—
|, v

TEORLIBA

Estamos online!

Conteudo

o conteddo € onde se encontra todas as abas necessarias para o desenvolvimento do app.
adicionar o contetido 2

abas para dentro do cel r e adicione

= . @ ~— contetdo ao sou app.

Estamos online! =

Exemplo: Icone de Informacao
Esta funcionalidade € uma ferramenta de item tnico onde vocé€ consegue inserir um titulo do

assunto, uma imagem e uma descri¢do. A imagem ficard dentro da aba, em cima do titulo e do

texto.

[T — T [ o ] —

-« 3
Arraste e solte a aba até o celular para adicianar o ’-—‘
conteddo -
s s absa
Fai
£ (1 )
Al ee anre atdtogs de (%]
foton Cuntarmasvel iy . . lcmne da s

\ configuracbes
& 1 = - e
LS e - -
e
@ - ] R

- Mseacrodimi

[ETrr———

Perfil

Ap6s o app criado terd que salva-lo.

v" Nome do app
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O ultimo passo da criagdo é onde vocé decide o nome e a URL (link para download) do seu
app. Recomendamos que ambos sejam parecidos € que sejam usados nomes curtos e
memoraveis.

Para criar um nome para o seu app, basta digitar o nome escolhido no campo “Nome do
app”.

v Icone do app

Para enviar um icone, cligue em “Nova Imagem“, no menu direito. Selecione a imagem desejada e
cliqgue em “Abrir”. Envie imagens com até 5MB e em formatos JPEG, JPG ou PNG. Vocé pode editd-la

no Photo Editor, que vai se abrir automaticamente.

v" icone para Notificagdes no Android
No sistema Android, a partir da versdo 5 - Lollipop, todas as cores do icone de notificacdes
push sdo convertidas em branco. Veja ao lado como vai ficar seu icone quando uma

notificagdo for enviada.

- X T
e
EmgTTT— —— e
ghp Fabrica T T . e
~
il e
re —

BAIXEM O QR CODE PARA REALIZAGEM A ATIVIDADE.

APENDICE C —- WEBFIND

Tutorial: WebFind

Este tutorial tem como objetivo apresentar os requisitos necessarios para a construcdo
de uma WebFind.
O que WebFind?
A WebFind trata-se da constru¢do de uma pigina web com os resultados encontrados para
uma pesquisa proposta em alguma WebQuest.
A WebQuest € uma metodologia na qual o aluno realiza a pesquisa utilizando recursos

disponivel, principalmente a internet.
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Portanto o primeiro passo a ser feito serd realizar a pesquisa de acordo com a WebQuest,
depois da pesquisa realizada construa uma WebFind na Fabrica de Aplicativos.
Requisitos necessarios da WebFind:

v' A WF deve referenciar a WQ na qual se estd realizando a tarefa:

Na primeira pagina de uma WF deve estar a referéncia da WQ a qual estd sendo
respondida, ou seja, deverd inserir o link da WebQuest, podendo descrever de que assunto se
trata a tarefa.

v' Conteiido da WebFind:

A estrutura da WebFind serd criar vérias abas, cada qual contemplando o que era
solicitado na WebQuest.

v’ Links da pesquisa:

Todos os sites pesquisados devem ser disponibilizados na WF para isso insira o icone
de “grupos de abas” selecione as abas do grupo para “pagina Web” para que possa
inserir todos os sites utilizados.

Lembrando que deve conter sites que sdo sugeridos pela WebQuest, como também os

que ndo foram sugeridos;

APENDICE D — QUESTIONARIO

1. Possui celular SmartPhone?

()Sim ( )Nao

2. Marque os tipos de aplicativos tem instalado em seu celular?
( ) Jogos
( ) Educativos
( ) Redes Sociais

( ) Outros

3. Voces utilizam dispositivos méveis para aprender algo novo?
()Sim  ( )Néo_
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. Geralmente para acessar a Internet e realizar pesquisas ou estudar, vocé€ prefere
utilizar:

( ) computador ( )tablet ( )celular ( )outro/nenhum

. Durante a semana qual(is) a(s) forma(s) e frequéncia que acessam a Internet pelo
celular:

Wi-Fi em casa

( ) todos os dias ( ) até trés dias ( ) um dia ( ) nenhum dia

Wi-Fi em algum estabelecimento, pracas, etc.

( ) todos os dias ( ) até trés dias ( ) um dia ( ) nenhum dia

Wi-Fi na escola

( ) todos os dias ( ) até trés dias ( ) um dia ( ) nenhum dia

Pacote de Internet de alguma operadora de celular (3G, 4G)

( ) todos os dias () até trés dias ( ) um dia ( ) nenhum dia

. Utilizam celular na sala de aula para alguma atividade com a autorizacdo do
professor?

( ) Sempre ( )As vezes ( )Raramente ( ) Nunca

. Para a atividade que desenvolvemos utilizando o celular, voc€ acha que?
( ) usar o celular o deixou mais motivado a aprender
( ) usar o celular fez com que a aula ficasse mais prazerosa

( ) Nao gostou de usar o celular na sala de aula

. Ainda sobre a nossa atividade, o que dificultou mais a realizacdo da mesma?
( ) espaco de memdria insuficiente

( ) falta de Internet

( ) bateria fraca (celular quase descarregado)

( ) Outro

. Sentiram dificuldade para utilizar a Fabrica de Aplicativos?
( )Sim ( )Nao
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10. Vocés ja conheciam a metodologia WebQuest?
()Sim ( )Nao

11. Gostaram de realizar e acompanhar a atividade da WebQuest apresentada e de criar
uma WebFind em forma de aplicativo para celular?
( ) Gostei muito () Gostei um pouco

() Nao gostei, (Informe por qué?)

12. Como vocés avaliam as nossas aulas utilizando celulares em nossa atividade?

( ) Excelente
( ) Muito boa
( )Boa

( ) Regular

( ) Ruim

13. Voceé concorda com a utilizag@o do celular na sala de aula para aprender sobre algo?
() Sim
( ) Nao

Justifique sua resposta:

Obrigado pela colaborag@o!
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ANEXO A - QRCODE DA WEBQUEST APLICADA

Link: http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/domariawebquest_s

ANEXO B - QRCODE DOS APLICATIVOS DESENVOLVIDOS PELOS ALUNOS
SOBRE A SEMANA NACIONAL DE CIENCIA E TECNOLOGIA

EQUIPE A

Link: http:/m.app.vc/aigtecnologia#/home

EQUIPE B

Link: http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/comida01
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EQUIPE C

[=] ek [m]

Op=izk:

Link: http://m.app.vc/nutricheffake#/home

EQUIPE D

Link: http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/antonio01

EQUIPE E

Link: http://galeria.fabricadeaplicativos.com.br/gilmar.



