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Resumo: Neste trabalho apresentaremos uma proposta de desenvolvimento de
uma aplicagcdo movel para auxiliar em aulas de biologia e conscientiza¢do
ambiental, mostrando com base em aportes teoricos como a educag¢do baseada
em M-learning pode ser positivamente produtiva. A problemdtica de
desenvolvimento partiu da dificuldade em apresentar as atividades de educagdo
ambiental, desenvolvidas no Il trail de Barra Grande — Pi, por questoes de
locomogdo do alunado. A aplicagdo tera seu funcionamento baseado na
montagem de uma composteira virtual e espagos de interagdo com usudrio com
conteudos relacionados a botanica. A aplicagdo proposta tera sua avaliagdo
baseada na experiéncia do usudrio, como uma ferramenta educacional, os
resultados finais de cada jogada servirdo como base para andlise do
desempenho dos alunos, a partir de relatorios gerados no proprio jogo.

Abstract: In this work, we will present a proposal to develop a mobile
application to assist in biology and environmental awareness classes, showing,
based on theoretical contributions, how education based on M-learning can be
positively productive. The issue arose from the difficulty in presenting the
environmental education activities, developed in the Il trail of Barra Grande -
Pi, due to the student’s locomotion. The application will have its operation based
on the assembly of a virtual composter and spaces of interaction with user that
will have contents related to botany. The proposed application will have its
evaluation based on the user experience, as an educational tool, the final results
of each play will serve as a basis for analyzing the students’ performance from
reports generated in the game itself.

1. Introducao

No Brasil, a sociedade informacional moderna, tem sido sinénimo de produg&o residual
excessiva em suas praxis cotidianas. Dados do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica — IBGE, apontam que pelo menos metade das (5.507) cidades do pais nao
planejam o manuseio de detritos residuais, ainda: segundo relatério da Associacéo de



Empresas de Limpeza Publica e residuos especiais — Abrelpe, em 1600 cidades do Brasil
existem uma média de 3.000 lixdes a céu aberto.

Esses excessos impactam negativamente na qualidade de vida dos individuos em
contato direto ou indireto com o lixo, o fluxo natural do meio ambiente e das cidades.
Alagamentos, doencas virais e contaminacao de lencol freatico, sdo alguns exemplos de
consequéncias acarretadas pelo descarte inadequado de lixo1. Neste aspecto, destaca-se 0
lixo organico, caracterizado por sobras alimenticias como legumes, frutas, dentre outros
exemplos de materiais organicos, e que também impactam no volume de producédo
residual. Uma pratica para amenizar tal problema é a compostagem.

Em relacdo ao lixo orgéanico, a compostagem é uma técnica de reciclagem simples
e eficiente para o tratamento de detritos organicos. Um processo bioldgico de
transformac&o de residuos organicos em substancias humicas que consiste no resultado
da mistura de matéria organicaz, dada principalmente por meio de microrganismos,
podendo ser dividida em desintegracéo fisica e desintegracdo quimica. [CT/50, Embrapa
Agrobiologia, dez. /2001, p.2]. Tal processo consiste na mistura de matéria organica com
terra e folhagem em vasilhames com furos na regido inferior que servirdo para a coleta
do chorume, excrecéo liquida decorrente da sintese da composteira.

No entanto, o0 ensino pratico do processo de compostagem deve ser realizado em
locais abertos, com chéo de areia, onde os participantes dessa atividade devem levar
consigo todo o material necessario para esse tipo de reciclagem. Essas dificuldades podem
comprometer a execucao desse tipo de atividade e dificultar na aprendizagem mais clara
do assunto.

O uso de tecnologias méveis como recurso didatico em educagdo ambiental pode
ajudar a minimizar as dificuldades relacionadas as praticas de compostagem, devido as
caracteristicas e os beneficios que a computacdo mdvel pode oferecer para 0 processo
educacional, tais como mobilidade, motivacdo, interatividade, entre outros. A M-
Learning (Aprendizagem movel) é entendida como a aprendizagem utilizando
dispositivos caracteristicos da computacdo mdvel (Parsons & Ryu, 2006), desta forma, o
objetivo principal desta produgdo é apresentar a proposta de uma aplicagdo movel, para
auxiliar em aulas de biologia e conscientizagdo ambiental, mostrando com base em
aportes tedricos como a educacdo baseada em M-learning pode ser positivamente
produtiva.

A educacdo ambiental conjuntamente a tecnologia, tém sido fortes aliadas na
busca por solugdes aos problemas suscitados anteriormente. Durante o desenvolvimento
desta pesquisa, as tecnologias digitais, serdo utilizadas na construcdo de sentido de uma
aprendizagem com foco em estruturas informacionais méveis. Uma vez que o presente
trabalho é fruto de uma analise etnogréfica a partir da aplicacdo de um projeto de
educacdo ambiental, desenvolvido pelos alunos do curso de licenciatura em ciéncias
bioldgicas da Universidade Federal do Piaui, campus Parnaiba no ano de 2018.

Por questdes de dificuldade na locomocdo intermunicipal, a metodologia de
desenvolvimento, as praticas e os resultados do projeto de educacdo ambiental nédo
puderam ser presentados aos alunos da escola municipal Edson Cunha, uma vez que o

!Disponivel em: https://gl.globo.com/natureza/noticia/2018/09/14/brasil-tem-quase-3-mil-Ixoes-em-
1600-cidades-diz-relatorio.ghtml

2 Substancias de coloragéo escura, sintetizado por meio da mistura de residuos organicos de plantas,
animais e micro-organismos.



mesmo se deu em outra cidade. Neste contexto, a problematica de desenvolvimento desta
pesquisa, parte da salientacdo de como ensinar educacdo ambiental a alunos de escolas
publicas por meio da montagem de composteiras sem sair de suas escolas, com auxilio de
tecnologias moveis.

A presente discussdo foi baseada em aspectos educacionais levando em
consideracdo caracteristicas e conceitos de no contexto da conscientizagdo social sobre
praticas de manejo de detritos organicos. Uma vez que educacdo, segundo Aurélio (2010)
é a “aplicacdo dos métodos proprios para assegurar a formacdo e o desenvolvimento
fisico, intelectual e moral de um ser humano; pedagogia, didatica, ensino”, tomaremos o
meio formacional como ambiente etnografico, sem desconsiderar que a composicao
social contemporanea, tem sua aprendizagem fomentada pela extenséo que ultrapassa o
ambiente escolar [Barbero 2014].

2. Computacao Mobile: implicacdes na educacio e fatores integrantes.

A existéncia da sociedade moderna é marcada pelo uso constante de midias digitais
moveis, isto possibilita a imersdo em um contexto de aprendizagem continua, de acesso
independente ao conhecimento, “as tecnologias invadem as nossas vidas, ampliam a
nossa memoria, garantem novas possibilidades” Kenski (2012).

Santaella (2013, p 17) define a computagdo movel “pela possibilidade de
movimentacdo fisica humana levando junto consigo servicos computacionais ”, logo,
quebra-se a ideia de limite e 0 acesso a tecnologia se torna ininterrupto no contexto dos
espacos fisicos e assim temos uma ressignificacdo do conceito de “lugar”. Mobilidade,
em carater de seu conceito tecnoldgico, como descrito anteriormente, passa a ser um fator
de sentido mediador na efetivacdo do que se tem em face da educacdo moderna, notada
pela presenca enfatica do acesso facilitado a informacéo a qualquer momento e/ou espago.

Notadamente, temos o enviesar ao conceito de aprendizagem mobile. O ensino e a
aprendizagem tornam-se mais ludicos e dindmicos com uso das midias digitais, e aqui “0
professor ndo é mais aquele que transmite determinado saber pronto. Ser professor na
cultura digital implica coordenar, orientar, incentivar a aprendizagem colaborativa cada
vez mais personalizada. N&o se trata mais de uma tarefa para todos num determinado
espaco e tempo. O professor agora € aquele que coordena as atividades em torno de algum
problema” Couto (2013 p. 2)

Kambourakis, Kontoni e Sapounas (2004) citam a aprendizagem mével como “o
ponto em que a computacdo modvel e o e-Learning se cruzam para produzir uma
experiéncia de aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar”. A aprendizagem
entdo se fundamenta na utilizacdo de componentes computacionais mdveis, e estes
servem como instrumentos mediadores na construcdo do conhecimento, celulares, tablete
e notebook, sdo alguns exemplos.

A educacgdo abstraiu as multiplas facetas da evolucdo social, do caminhar das
culturas, e se resinificou junto as tecnologias e da ensino e aprendizagem. A mobilidade
expande as possibilidades do acesso ao conhecimento, junto a conexé&o facilitada com a
internet. Jekins (2009) destaca a imersdo do individuo, ao ser permeado pelas midias, e
elenca ainda as implicacbes expressivas nas relagbes sociais, desencadeando novas
concepcOes de educacdo. E isto ndo se distancia da conscientizacdo sobre aspectos
ambientais e conduta social.



3. Descriciao da Proposta

Usando dos conceitos de mobilidade, propomos entdo, o desenvolvimento de uma
aplicacdo mobile, atrelada a algumas praticas de gameficacdo, para apresentar aos
estudantes da rede publica municipal de ensino em Parnaiba-Pi, as etapas e implicacfes
da atividade de montagem de uma composteira, e auxiliar no trabalho dos professores e
estagiarios no ensino de biologia e educacdo ambiental no universo da aprendizagem
mobile.

A aplicacdo sera desenvolvida no laboratorio de tecnologias educacionais, da
Universidade Estadual do Piaui - Parnaiba; com base na arquitetura Cliente-Servidor. Na
camada servidor, serdo dispostas as informacgdes necessarias ao funcionamento da
aplicacdo, tais como: dados sobre o espaco, cadastro de usuarios, € manuseio de
informacBes geradas a partir da experiéncia do usuario, base dedados, relatérios de
desempenho e formulérios. A interface de interacdo com o usuério sera disposta na
camada cliente, ambiente composto pelo conteudo informacional/instrucional da
aplicacdo.

4. Caracterizacao do ambiente M-learning

Parte de seu funcionamento se baseia em uma interface de interacdo com o usuario, que
apresenta telas de perguntas e respostas e conteldos instrucionais organizado por etapas
onde na fase final do conteldo, um jogo interativo € caracterizado pela montagem de uma
composteira virtual. O material para reciclagem a ser adicionado na composteira ficara a
escolha do usuério e neste espago ficardo dispostos, a exemplo: folhas, garrafas, sobras
de legumes, dentre outros compostos, sejam eles organicos ou nao.

A intencdo é fazer com que o usudrio, por meio da pratica virtual, entenda o que
pode ou ndo estar presente no processo de reciclagem e conhegam tal processo. Além da
montagem do espaco de reciclagem do material organico (composteira), sera reservado
um espaco voltado ao conteudo de botéanica, imagens, textos e perguntas sobre o conteddo
potencializando a conhecimento dos alunos em relacdo aos espagos naturais e suas
caracteristicas.

O professor podera analisar o desempenho dos alunos por meio dos relatorios de
experiéncia na aplicacdo enviados pelos alunos logo apés o termino da utilizagéo, ou por
meio do quadro de desempenho local de cada aplicativo. Por sua caracteristica movel, o
professor poderd usar o aplicativo para mediar suas aulas dentro e fora das salas ou escola,
efetivando mais uma vez a m-learning, a aplicacdo também servira como uma referéncia
para montagem de uma composteira fisica, dando passo a passo da montagem e dicas de
producgdo como disposto na figura 1 abaixo.



Figura 1.

A lista de materiais na contida na figura 1.0, é parte da instru¢do para montagem da
composteira fisica, o botdo representado pelo icone de uma “casa” inicia o manual de
instrucdes e o acompanhamento da montagem da composteira fisica, como mostra a
figura 1.

Figura 2.

No botdo “fazer composteira aqui”’, a montagem da composteira virtual serd
iniciada, e o usuéario redirecionado para telas de informagdes sobre como a pratica de
montagem virtual acontecera (figura 2). Na tela de escolha do material a ser adicionado
na composteira virtual, diferentes tipos de matéria organicas e ndo organicas serdo
exibidas para que ao fim haja resultado de éxito ou ndo no processo de maturacao, todos
os resultados sdo listados numa projecao cronolégica, para formacao de um panorama do
desempenho do aluno envolvido na atividade.

Na fase maturacdo (figura 3), todos os materiais adicionados a composteira serdo
analisados, se adicionada a matéria organica adequada, 0 processo seguird até que o
composto organico esteja pronto, se ndo, o aluno sera aconselhado a escolher novamente
0s produtos e 0 processo de maturacao sera reiniciado, ao final, uma mensagem sera
exibida com o resultado da sintetizacéo.



Figura 3.

5. Discussoes

O enfoque central deste trabalho € mediar a comunicacdo entre a educacdo formal
descentralizada, conscientizacdo ambiental e aprendizagem mobile com auxilio de
tecnologias digitais moveis. “A sociedade e as tecnologias ndo seguem um rumo
determinista. O rumo depende muito dos seres humanos e, sobretudo, da sua capacidade
de discernimento coletivo” Kenski (2012, p. 67) apud Ponte (2014) e as escolas ndo
podem ficar fora da evolugéo social caracterizada pelo uso de tecnologias digitais.

A proposta de producdo da aplicacdo aqui apresentada, levara ao ambiente
educacional as aplicacdes e possibilidades das tecnologias méveis, configurando-se como
ferramenta de extensdo dos espagos de conhecimento. “A escola ndo vai perder sua
posicao de instituicdo social e educacional, vai sim, ampliar sua missdo” (Azevedo 2014),
isso potencializa ao individuo presente no ambiente formacional “responder a uma
pluralidade de mandatos sociais (de instrucéo, de socializacdo, de profissionalizacéo de
participacao civica de formacéao ética, de desenvolvimento estético) ” (Azevedo 2014).

A ferramenta daré possibilidades ao entendimento e interpretacdo da presenca do
aspecto computacional nas escolas e de como o conhecimento permeia pelas tecnologias
moveis, levando em consideracdo que “o conhecimento é uma mistura fluida de
experiéncia emoldurada, valores, informag&o contextual e insight” Danvenport ¢ Prusak
(1998, apud liaw et al.,2010). Promover o uso da ferramenta aqui proposta, resinificara a
dindmica do ambiente das salas de aula, levando a sociedade informacional, se baseando
em processos abertos de educagéos.

6. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Com base na discusséo aqui apresentada, entende-se como relevante o uso de tecnologias
moveis para aperfeicoamento de resultados em ambientes de educacdo formalizada,
expandir os espacos das salas e potencializar o carater tecnoldgico e social de objetos de
aprendizagem. Como proposta de trabalhos futuros do laboratério de tecnologias
educacionais, temos a conclusdo do desenvolvimento da ferramenta aqui apresentada,
teste e analise de resultados com alunos da rede publica de educacdo e a implementacéao
de maiores funcionalidades como demonstracdo, por meio de imagens e videos 3D do
espaco de projecdo do contetdo trabalhado no aplicativo. As imagens serdo visualizadas

3Processos de aprendizagem abertos significam processos espontaneos, assistematicos e mesmo cadticos,
atualizados ao sabor das circunstancias e de curiosidades contingentes. O advento dos dispositivos moveis
ativou esses processos(...) - Santaella, Lucia (2013).



com um auxilio de 6culos VR (Realidade Virtual), proporcionando assim uma
experiéncia de imersdo ao espagco mostrado nas imagens, este espaco podera ser opcional
e, 0 foco inicial é que cada aluno produza seus 6culos com ajuda materiais reciclaveis
como garrafas, papeldes com auxilio dos colegas de sala e profissionais presentes.
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