. Centro
wlnformauca
gl . e P E

Pés-Graduacao em Ciéncia da Computacao

JOSILENE ALMEIDA BRITO

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA UBIQUA: Préticas
Educativas no Contexto Urbano

1[2N
1[N

d

@
=)

y/a
NIRTUS IMPAVIDA

Universidade Federal de Pernambuco
posgraduacao@cin.ufpe.br
www.cin.ufpe.br/~posgraduacao

Recife
2017



Josilene Almeida Brito

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA UBIQUA: Préaticas Educativas no

Contexto Urbano

Este trabalho foi apresentado a Pés-Graduagdo em
Ciéncia da Computacdo do Centro de Informatica da
Universidade Federal de Pernambuco comorequisito
parcial para obtencédo do grau de Doutor em Ciéncia
da Computacao.

Area de Concentracgéo: Ciéncia da Computacio

ORIENTADOR(A): Prof. Dr. Alex Sandro Gomes
COORIENTADOR: Prof. Dr. Ricardo José da Rocha

Amorim

Recife
2017



Catalogacéo na fonte
Bibliotecaria Elaine Freitas CRB 4-1790

B862a Brito, Josilene Almeida

Aprendizagem significativa ubiqua: praticas educativas no contexto
urbano / Josilene Almeida Brito. — 2017. 181 f.: fig., tab.

Orientador: Alex Sandro Gomes.

Tese (Doutorado) — Universidade Federal de Pernambuco. Cin. Ciéncia
da Computacgéo. Recife, 2017.

Inclui referéncias e apéndices.
1. Ciéncia da Computacgéo. 2. Aprendizagem Ubiqua. 3. Aprendizagem

Significativa. 4. Estratégias de Aprendizagem. |. Gomes, Alex Sandro
(orientador) II. Titulo.

004 CDD (22. ed.) UFPE-MEI 2018-119




Josilene Almeida Brito

Aprendizagem Significativa Ubiqua: Praticas Educativas no Contexto Urbano

Este trabalho foi apresentado a Pdés-Graduacao
em Ciéncia da Computacdo do Centro de
Informatica da  Universidade Federal de
Pernambuco comorequisito parcial para obtencéo
do grau de Doutor em Ciéncia da Computacao.

Aprovado em: 08/06/2017

Orientador: Prof. Dr. Alex Sandro Gomes

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Ricardo Massa Ferreira Lima
Centro de Informéatica / UFPE

Profa. Dra. Carina Frota Alves
Centro de Informéatica / UFPE

Prof. Dr. Bruno de Sousa Monteiro
Departamento de Ciéncias Exatas e Naturais / UFERSA

Profa. Dra. Flavia Veloso Costa Souza
Departamento de Ciéncias Exatas / UFPB — Campus IV

Prof. Dr. Marcos Galindo Lima
Departamento de Ciéncia da Informacgéo / UFPE



Dedico este trabalho especialmente aos
meus PAIS José Almeida da Silva e Elza
Leandro da Silva, por serem sempre nossa
base e mesmo sendo semianalfabetos, nao
mediram esforgos para ensinar aos seus
nove filhos a forca transformadora da
educacao. Sintam-se parte dessa conquista.



AGRADECIMENTOS

A Deus, que devido a sua infinita bondade, deu-me forcas e perseveranca para concluir esta
importante etapa académica.

A minha familia em especial minha filha Mariana Almeida Brito, que compreenderam e
apoiaram essa fase de rendncia e dedicacdo a este trabalho, especialmente durante os

ltimos dois anos, quando ja ndo havia diferenca entre dia e noite.

Aos meus pais e irmaos, em especial ao meu pai, que apesar de todas as dificuldades
impostas pela vida, sempre lutou pela educacéo dos filhos.

Ao meu orientador Alex Sandro Gomes, sempre presente e muito atencioso em todas as
etapas e intervencdes realizadas. Agradeco imensamente pela oportunidade de tamanho

aprendizado cientifico, moral e social.

Ao professor Ricardo Amorim, pelo grande suporte académico aqui em Petrolina,nas

contribuigoes sugeridas na tese e na elaboracao dos artigos cientificos internacionais.

Ao colegas do CCTE, por oferecer um ambiente saudavel de construcdo de significados

colaborativos na realizagdo dos seminarios, que muito engrandeceu a pesquisa.

Aos meus queridos amigos e irmdos de coracdo, Ivanildo Melo e Luma Seixas, pela
amizade verdadeira, reciprocidade, compartilhamento e disponibilidade sempre com
palavras de forgca e confianca. lvanildo pelas grandes contribuigdes e palavras de equilibrio,
gue muito elevaram a escrita da tese. A Luma, pelo acolhimento nessa reta final, em sua
casa, se prontificando todas as vezes em que necessitei de um apoio intellectual, moral e
espiritual, sempre presenteme fazendo companhia até nas madrugadas frias e quentes do

Recife, ndo me deixava sozinha. Lhe serei eternamente grata por tudo, hoje e sempre.

A todos, que diretamente ou indiretamente contribuiram com a minha formag&o académica.



RESUMO

As tecnologias de computacao ubiqua egeolocalizagdo vem sendo inseridas gradativamente na
educacdo como uma préatica diferenciada de apoio a aprendizagem dentro e fora da sala de aula. Os
ambientes de aprendizagem que incorporam tecnologias ubiquas nas atividades pedagégicas buscam
potencializar os espacos de aprendizagem, por meio de atividades relacionadas ao cotidiano, de forma
integrada, continua e com elevado nivel de mobilidade. A aprendizagem ubiqua é um paradigma de
aprendizagem que ocorre um ambiente de computagcdo ubiqua, permitindo que o ensino acontega “em
qualquer lugar, a qualquer hora e de maneira certa”’. Esses aspectos fazem com que seja importante a
investigacao de abordagens pedagdgicas desses recursos. A literatura permite evidenciar que o uso das
tecnologias méveis e ubiquas favorecem o aprendizado; entretanto, poucas pesquisas tém abordado a
efetividade do quanto significativo tem sido o resultado na aprendizagem. Desse modo, o presente trabalho
objetivou avaliar a efetividade de estratégias de aprendizagem ubiqua em situagBes de contexto urbano
com base na Teoria da Aprendizagem Significativa. Com base nas carateristicas da aprendizagem ubiqua,
os aprendiz espuderam explorar o conhecimento adquirido em sala de aula presencial, combinado com
informagBes contidas nos entornos urbanos, por meio de estratégias de aprendizagem contextualizadas
dentro do cotidiano dos mesmos. Para tanto, foi planejada, aplicada e avaliada uma abordagem de
experiéncia de aprendizagem significativa ubiqua utilizando um ambiente de aprendizagem ubiqua
denominado Youubi. O procedimento metodolégico adotado, combinou elementos de abordagem
quantitativa e qualitativa utilizando como estratégia o desenvolvimento de um experimento, que contou
com a participacao de 28 aprendizes oriundos do ensino profissional. A sua aplicagéo teve duracao de 5
semanas, sendo dividido em trés fases a saber: A primeira fase correspondeu inicialmente a aplicacdo de
um pré-teste com o propdsito de identificar o conhecimento prévio dos aprendizes em consonancia com a
teoria da aprendizagem significativa. A segunda fase consistiu em dois ciclos intercalados de execucdo
das atividades para cada semana do experimento, com o objetivo de verificar os fenémenos da
aprendizagem ubiqua combina da com o ensino presencial. A terceira fase correspondeu a aplicagéo de
um poés-teste intercalado, objetivando comparar a constru¢do dos significados. Por fim, questionéarios
calibrados foram utilizados para avaliar a satisfacdo de uso do ambiente e das dimensbes da
aprendizagem significativa. A andlise qualitativa dos dados foram realizados por meio da andlise do
conteldo gerado durante o experimento, o que permitiu classificar os aprendizes por nivel de construgéo
de significados. As analises quantitativas foram realizadas utilizando a estatistica descritiva, bem como a
técnica de andlise de agrupamento, que identificou grupos comportamentais de aprendizes em relagdo as
dimensdes da aprendizagem significativa. Os resultados sinalizaram fortemente que as estratégias de
aprendizagem ubiqua modeladas no ambiente Youubi permitiram aos aprendizes construir significados ao
discutir os conceitos do tema proposto na conducgdo das atividades no local onde ele se encontrava.
Ademais, os resultados sobre a avaliacdo do ambiente Youubi permitiram constituir um conjunto de
recomendacgdes de estratégias de aprendizagem significativa para ambientes de ULearning, de modo que
possam favorecer o acompanhamento dos aprendizes na realizacdo de préaticas educativas no contexto

urbano.

Palavras chave: Aprendizagem Ubiqua. Aprendizagem Significativa. Estratégias de Aprendizagem.
Sensibilidade ao Contexto.



ABSTRACT

The Ubiquitous learning is a learning paradigm that occurs in an environment of ubiquitous
computing, allowing teaching to happen anywhere, anytime, and at the right way. " These aspects
makes it important to the investigation of the pedagogical approaches of these resources. The
literature shows that the use of ubiquitous technologies favor learning, however, a few effectiveness of
how significant the learning outcome has been. Thisway, the present study aims to evaluate the
effectiveness of ubiquitous learning in situations of urban context based on the theory of meaningful
learning. Whoch are Based on the characteristics of ubiquitous learning, howevermost learners were
able to explore the knowledge acquired in traditional classroom settings, combined with information
contained in urban environments, through a contextualized content within their daily lives. To do so, as
planned, It was applied and evaluated a ubiquitous meaningful learning experience approach Using a
ubiquitous learning environment called Youubi. The procedure methodological approach, ia a
combination of elements, quantitative and qualitative approach, Using as strategy the development of
an experiment that counted on the Participation of 28 apprentices from professional educators. Its
application was in one Period of 5 weeks, being divided into three phases namely: The first phase
corresponded Initially the application of a pre-test in order to identify the knowledge Learning in line
with the theory of meaningful learning. The second phase consisted of two interim cycles of execution
of activities for each Week of the experiment, with the objective of verifying the phenomena of
ubiquitous learning combined with traditional education.The third phase is corresponded to the
application of a post-test Interspersed, in order to compare the construction of meanings. Finally,
questionnaires calibrated were used to evaluate the satisfaction of use of the environment and the
dimensions of the Learning. The qualitative analysis of the data was performed through the analysis of
the content generated during the experiment, which allowed to classify apprentices by a level of
meaning of construction. Quantitative analyzes were performed using the descriptive statistics, as well
as the cluster analysis technique that identified behavioral groups of learners in relation to the
dimensions of learning significance. The results strongly indicated that the learning strategies
ubiquitous modeled in the Youubi environment have been enabled to learners to construct meanings,
discuss the concepts of the proposed theme in the conduct of activities at the place where found In
addition, the results on the evaluation of the environment have set of recommendations for meaningful
learning strategies for ULearning, that favor the accompaniment of the apprentices in the

accomplishment of practicesin the urban context.

Keywords: Ubiquitous learning.Meaningful learning. Learning Strategies. Context Sensitivity.
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1 INTRODUCAO

Esta secdo apresenta sucintamente a pesquisa documentada nesta tese.
Nela,discute-se as principais motivacdes e justificativas do trabalho e ainda o
problema observado. Identifica-se a hipdtese, os objetivos desta tese e, finalmente,

a organizacéo do texto.

1.1 JUSTIFICATIVA

As rapidas transformacdes vivenciadas nos dias atuais na sociedade,
impulsionada pela revolucdo proporcionada por meio das novas tecnologias
computacionais imersivas, nas relacées de comunica¢do cada vez mais rapida entre
homem e maquina, usuarios e espacos urbanos, oportunizam novas interacdes
mediadas por computadores em todos os lugares, de forma cada vez mais natural e
invisiveis.

Essa mediacdo acontece por meioda mobilidade proveniente das tecnologias
ubiguascomo: etiquetas de codigo de barra, sistema de posicionamento Global
(GPS), etiquetas ou tag de RFID (Radio Frequency IDentification), redes de
sensores sem fio, entre outros, combinados com dispositivos moveis (smartphones e
tablets), podem ser considerados como recursos tecnolégicos favorecedores de

boas praticas pedagogicas.

Portanto, a combinacdo dessas tecnologias méveis e ubiquas, com o0 acesso
a varios contetudos de aprendizagem dispostos em qualquer lugar e a qualquer
momento, contribui para que os aprendizes possam ter novas experiéncias de
aprendizagem de forma diversificada e ndo somente em sala de aula, mas em todos
os lugares. Sendo assim, este ponto de vista,refere-se ao emergente modelo
educacional denominado de aprendizagem ubiqua ou Ubiquitous Learning (u-
learning)(MILRAD et al., 2013); (BARBOSA, 2007);(SACCOL, 2011).

Nesse sentido, aprendizagem ubiquaé um paradigma de aprendizagem que
ocorre em um ambiente de computagcdo ubiqua, permitindo que o0 ensino aconteca

“‘em qualquer lugar, a qualquer hora e de maneira certa”. (YAHYAet al. (2010).



17

Contudo, a aplicagédo das tecnologias provenientes da computagédo ubiqua no
processo educacional representa a capacidade de perceber tanto a situacdo, como
0s estados dos aprendizes, a fim de prestar-lhes assisténcia adaptativa. (HUANGet
al., 2010). Nesses termos, a assisténcia adaptativa de servigos de aprendizagem
serd promovida de forma intuitiva mediada pelos recursos embutidos,para promover

atividades de aprendizagem de forma correta, no lugar e momento certo.

De modo geral, as experiéncias de praticas pedagdgicas com uso das
tecnologias ubiquas vém sendo inseridas gradativamente por meio de ambientes de
aprendizagem, que incorporam as tecnologias ubiquas, chamados de ambiente de
aprendizagem ubiqua.Para Saccol (2011), um ambiente de aprendizagem ubiqua
integra computacédo, com a comunicacao de dispositivos com sensores incorporados

a vida diaria, a fim de possibilitar que a aprendizagem se torne ainda mais imersiva.

Tais ambientesvém sendo utilizadosem vaérias disciplinas como prética
diferenciadora, quebrando limites da sala de aula convencional, permitindo que a
aprendizagem aconteca em contextos, que permitam aos aprendizes se
relacionarem com situacdes de aprendizagem em seus proprios ambientes de vida

cotidiana.

Em consonancia com o discutido anteriormente, os autores (Y.-W. Lidoet al.,
2015)reforcam que as aplicacbes improprias dessa abordagem de aprendizagem
também podem levar a aprendizagem ineficiente e, até mesmo, reduzir eficacia da
aprendizagem. Assim, é necessario avaliar de fato o quanto essas tecnologias
ubiquas inseridas nos processos de aprendizagem sdo capazes de alcancar o

objetivo da aprendizagem significativa.

Ao comentar essa questdo, a autoraSaccol (2011) destaca que um dos
pontos mais frageis identificados por diferentes pesquisadores, refere-se-a questao
didatico-pedagogica utilizada nas modalidades educacionais com o0 uso das
tecnologias inovadoras. Ainda, segundo a autora, ndo basta ter acesso a novas
tecnologias que possam ser usadas de forma combinada; € preciso, sobretudo,

saber como utiliza-las para propiciar aprendizagem com mais significados.

Nesse contexto, reforcamos que a combinacdo das tecnologias ubiquas
disponiveis hoje e a facilidade de uso dos dispositivos mdéveis comosmartphones,em

conjunto comas interacdes das pessoas e os artefatos disponibilizados nos



18

ambientes contribuem para novas experiéncias na vida diaria das pessoas e,
consequentemente, novas oportunidades de situacbes de aprendizagem

contextualizadas e dindmicas.

Diante do exposto, convém evidenciar que a educacdo perpassa pelas
interacBes provenientes do conhecimento cientifico absorvido dos conteudos
curriculares e aplicados de forma pratica no nosso cotidiano. Paralelamente a
educacdo, as tecnologias ubiquas vém transformando também os aspectos do
cotidiano urbano, tais como: personalizacdo de produtos e servicos; influéncia dos
ambientes virtuais no status social; redistribuicdo horizontal de conhecimento;

acesso imediato a informac&o; consumo influenciado pelas interacdes sociais;
aumento do intercambio cultural, entre outros (TRENDWATCHING, 2013).

Além disso, os meios de comunicacdo disponiveis pelas tecnologias ubiquas
viabilizam diferentes alternativas para o uso do espaco urbano, o que permite a
criacdo de lugares como oportunidades para distribuicdo de conteudo educacionais
por meio dessas midias para auxiliar nos processos de ensino-aprendizagem de
forma a promover uma maior interacdo entre contetdo cientifico e as fronteiras do

mundo real.

Vale ressaltar quesensibilidadeao contexto do ambiente de aprendizagem
ubiqua permite detectar a situacdo dos aprendizes de modo que o sistema de
aprendizagem forneca suporte adaptavel. Sendo assim, os dispositivos das
tecnologias ubiquas podem ser usados para receber dados diretamente dos
ambientes e fornecer informacdes personalizadas relacionadas com o contexto do

aprendiz.

No estudo deJENGet al.,(2010), os autores reforcam como as tecnologias
moveis facilitam as atividades de aprendizagem, destacando que os avancos das
tecnologias ubiquas oferecem aos usuarios dois importantes recursos na

aprendizagem, que sao: aprendizagem situada no contexto e a mobilidade ubiqua.

Portanto,podemos considerar que a mobilidade ubiqua é decorrente dos
novos modelos de interacbes existentes nos dispositivos moéveis como as
tecnologias de sensores, por exemplo. A tecnologia de sensor pemite integracao de
situacOes da vida real com o contexto da aprendizagem de forma mais flexivel no

local onde o aprendiz esta.
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Em face a esse novo cenario, os ambientes educacionais necessitam evoluir
para um novo modelo, que dé suporte aos processos educacionais e possam ser
acessados a qualquer tempo, em qualquer lugar de forma integrada ao contexto,
possibilitando mudancas expressivas na pratica pedagogicaem sala de aula que
reflete sistematicamente na forma como o professor planeja suas atividades de
aprendizagem. Inclusive, as tecnologias que favorecem esse tipo de modelo,
provocam situacdes de aprendizagem por meio das atividades do cotidiano dos
aprendizes, ou seja, uma aprendizagem integrada com a vida cotidiana, e de forma
continua.(CHEN; SEOW; SO, 2010).

Embora ainda pouco adotado na educacéo, ha indicios de que os recursos da
computacdo ubiqua podem contribuir de forma significativa para mudancas no
processo de ensino-aprendizagem. Tais mudancas devem levar em consideracao 0s
modelos de estratégias de aprendizagem permitidas em um ambiente de
aprendizagem ubiqua.

Sendo assim, para esta tese, 0 termo estratégia didatica de
aprendizagem,refere-se as atividades de aprendizagem planejadas e
disponibilizadas pelos professores no ambiente, combinados com recursos da
tecnologia ubiqua (sensores de presenca, QR code, sistema de geolocalizacao) da
plataforma que esta sendo testada.

Convém evidenciar que, na aprendizagem ubiqua,a modelagem de atividades
de aprendizagem com uso de sensores, QR code, GPS, entre outros,
necessariamente por si s6, ndo assegura uma aprendizagem mais significativa. Ou
seja, aprender em processos de mobilidade e ubiquidade implica abrir-se as
potencialidades que essas tecnologias oferecem, no entanto, precisam ser
envolvidas em processos pedagdégicos que, de fato, elevem o desempenho da
aprendizagem do aprendiz, com o uso adequado do potencial tecnolégico da
atualidade.

Infelizmente, na maioria das escolas de hoje, os aprendizesainda veem o
conhecimento dissociado da sua realidade e pouco aproveitavel ou significativo nas
suas atividades cotidianas. Como enfatiza Pelizzari et al.(2002), a aprendizagem é
mais significativa a medida que o novo conteudo € incorporado as estruturas de
conhecimento de um aprendiz e adquire significado para ele a partir da relacdo com

seu conhecimento prévio.
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Perrenoud (2000) corrobora com as afirmacbes de Pelizzari et al.(2002),
quando discute que o conhecimento significativo implica a apropriacdo daquilo que €
abstrato, ou seja, compreender, aplicar e transformar informacdes, conceitos,
processos, fatos, fenbmenos de forma contextualizada. O autor complementa que,

para ocorrer uma aprendizagem significativa, o0 conhecimento precisa ter significado.

Entretanto,é importante ressaltar que h& um ndmero crescente de
pesquisadores (TSAI, 2009), (MILRAD et al., 2013),(HUANG et al., 2010), (HUANG
et al.,, 2011), (KAI-YI; YEN-LIN, 2013),(K.-K. FAN et al., 2015), (Y.-W. LIAOet al.,
2015), (JOHNSONet al., 2014), (WAN-JEN CHAN; Z.M. YEH, 2014) e (MONTEIRO,
2015)que advogam que o uso de tecnologias moéveis e ubiquas elevam as
oportunidades deaprendizado, entretanto, poucas pesquisas comprovam a

efetividade de o quanto significativo é o resultado na aprendizagem do aprendiz.

Tendo em vista as carateristicas da aprendizagem ubiqua ea mobilidade por
meio de tablets e smartphones, os aprendizes podem explorar o conhecimento
adquirido em sala de aula, combinando com informacdes contidas nos arredores
urbanos, por meio de novas estratégias pedagodgicas,que promovam situacdes de
aprendizagem contextualizadas e dindmicas dentro do seu cotidiano. Em sintese,
visando explorar se essas novas experiéncias de aprendizagem ubiqua auxiliam no
bom desempenho da aprendizagem ou n&o, utilizaremos o ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi! pelos estudantes paraavaliar se as estratégias
didaticas de aprendizagem ubiqua promovem um aprendizado mais significativo em

relacdo ao aprendizado em sala de aula.

Partindo desse diagnéstico, o presente trabalho busca verificar o quanto os
recursos das tecnologias ubiquas incorporados em estratégias didaticasde
aprendizagem ubiqua sao significantes para elevar o desempenho, utilizando como

referencial a aprendizagem significativa.

Entdo, em sintese, foi nesse contexto de trabalho experimental em um
ambiente de aprendizagem ubiqua que as estratégias didaticas de aprendizagem

ubiqua foram modeladas para serem avaliadas por aprendizes.

lE um ambiente de aprendizagem ubiqua, desenvolvido com base em uma arquitetura de referéncia orientada a componentes.

O U-learning Youubi sera adotado nesta pesquisa pois foi desenvolvido para suportar atividades de aprendizagem baseadas
no contexto dos aprendizes.
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1.2 PROBLEMA E QUESTAO DE PESQUISA

Embora o conceito de tecnologias ubiquas venha sendo introduzido gradativamente
no contexto educacional, tém existido aplicacdes limitadas, e pouco se sabe sobre o
comportamento dos aprendizes com o uso das tecnologias ubiquas, particularmente
no contexto de saber o quanto essas tecnologias sé&o significantes em promover o
desempenho.Relatos anteriores, como os de Tsai (2009), reforcam a necessidade
de avaliar essas tecnologias de aprendizagem inovadoras para ver se elas séo

realmente Uteis para os aprendizes.

Varias plataformas de aprendizagem, que utilizam ambientes imersivos,
gradativamente, estdo se tornando disponiveis como plataformas, como exemplo, o
ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi. E importante ressaltar que tais
ambientes ndo tém o propdsito de substituir o que costuma ser feito em um ambiente
fisico de sala de aula presencial, mas,fornecer uma préatica contextualizada num

ambiente auténtico, no lugar e na hora que oaprendiz puder.

Assim, como pode tal tipo de experiéncia ser fornecido para os aprendizes?
Esse contexto de uso tem atraido a atencdo de pesquisadores com foco na
aprendizagem mediada pelos processos imersivos, chamada aprendizagem ubiqua.

Partindo desse principio, € provavel que os ambientes de aprendizagem
ubiqua oportunizem uma maior comunicacdo entre professores eaprendizes, por
meio do envolvimento com novos processos educacionais. Varios estudos discutem
o processo de aprendizagem ubiqua na formacdo do conhecimento em varios

dominios como: enfermagem, ciéncia da natureza, linguistica, entre outros.

No entanto, Saccol (2011) corrobora com o exposto, afirmando que:

Por serem modalidades educacionais muito recente e, portanto, nao
totalmente conhecidas ou dominadas por professores-pesquisadores ou por
especialistas em educacao, ha caréncia de pesquisas e, consequentemente
de metodologias e praticas especialmente desenvolvidas para u-
lerning(SACCOL, 2011, p. 65).

Certamente, em consequéncia do uso crescente das tecnologias ubiquas,
cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, esse contexto vem alavancando

interesse de trabalhos cientificos na area da aprendizagem ubiqua (u-learning)
(HWANG; TSAI, 2011; WUet al., 2012; JOHNSONet al., 2014; MARTINet al., 2011a;
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WAN-JEN CHANG; Z.M. YEH, 2014;Y.-W. LIAOet al. 2015),muito embora, tais
avancos ainda necessitem de ajustes nos seus processos de aprendizagem com uso
das tecnologias ubiquas de forma a promover, de fato, uma aprendizagem mais
significativa. Convém ressaltar ainda que,0 método frequente investigativo do
fendmeno da aprendizagem ubiqua, identificado na literatura, dar-se através de teste
de usabilidade.

Outra problematica bastante salutar trazida por (MONTEIRO, 2015et al.,
2014) é que a maioria dos ambientes de aprendizagem desenvolvem novos modelos
de abordagens didaticas,embora desperdicem os recursos dos ambientes ludicos,
como: caracteristicas de interacdo social e os desafios encontrados em jogos

digitais, por exemplo.

Em seu recente trabalho, os autores Wan-Jen Chang and Z.M. Yeh (2014),
discutem o dilema atual da aprendizagem online, em que os aprendizes ndo podem
obter assisténcia e reflexdo do professor imediatamente, reduzindo a eficacia da
aprendizagem, uma vez que a maioria dos instrumentos de avaliacdo utiliza
autorrelato. Nesse contexto, nos ambientes educacionais, 0s professores e
aprendizes ndo aproveitam o potencial das novas tecnologias méveis e ubiquas.
Eles carregam dispositivos méveis em qualquer lugar e a qualquer hora;entretanto,
tais recursos disponiveis no cotidianondo sdo aproveitados para prover maior
comunicacdo entre professores e aprendizes em tempo real na execugdo e

acompanhamento das situacfes de aprendizagem propostas.

Outro questionamento, que convém evidenciar, refere-se a diversidade dos
dispositivos méveis da atualidade, como smartphones e tablets, cada vez mais
disponiveis. Esses cenarios tornam as instru¢cdes mais complexas nos ambientes de
aprendizagem onde a complexidade nao se refere apenas ao aumento da
individualidade dos aprendizes, como também o tipo de dispositivo que eles tém e

que tipo de tecnologia estara a sua disposicao para auxiliar a aprendizagem.

Positivamente, os avancos das tecnologias de computacdo ubiquaoferecem
aos professores e aprendizesoportunidades de uma maior contextualizagdo pratica
de conceitos do ambiente urbano com os conceitos tedricos, vivenciados na sala de
aula, permitindo aos aprendizes um aprendizado mais significativo. Certamente, as

escolas necessitam oportunizar novas experiéncias de aprendizagem que promova
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um envolvimento significativamenteentre 0os novos conceitos com as informagoes

preexistentes dos aprendizes.

Partindo disso, vale ressaltar que aprendizagem ubiqua é uma situacdo de
uso. Sendo assim, escolhemos utilizar a teoria da aprendizagem significativa, por
apresentar caracteristicas semelhantes a aprendizagem ubiqua, para modelar o
contexto de uso de estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua para verificarcomo
essaspodem promover aprendizagens mais significativas que o ensino em sala de

aula.

Por fim, o problema central da tese estd relacionado com fenémenos da
aprendizagem ubiqua e tenta responder: Como estratégias didaticasde

aprendizagem ubiqua podem promover a aprendizagem significativa?

Para analisar o contexto de uso e orientar a constru¢cdo de modelos claros
dos fenbmenos da aprendizagem ubiqua as atividades modeladas, a pesquisa parte
da hipétese de que o uso de estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua promove

aprendizagens mais significativa.

1.3 OBETIVO GERAL

Avaliar a efetividade de estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua em situacdes

de contexto urbano com base na Teoria da Aprendizagem Significativa.

1.4 OBETIVOS ESPECIFICOS

O objetivo geral desdobra-se nos seguintes objetivos especificos:

¢ Identificar a abordagem tedrica de aprendizagem significativa, das tecnologias
de computacdo ubiqua e categorias de atividades que auxiliem no
desenvolvimento de atividades préaticasque referenciem a aprendizagem

ubigua com base no contexto do aprendiz;

e Propor estratégias de aprendizagem a partir do contexto urbano com base na

abordagem tedrica identificada na teoria;

e Avaliara adocao de estratégias didaticas de aprendizagem para o fendbmeno
de aprendizagem ubigqua com base na teoria da aprendizagem significativa

em dois momentos; e,
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e Avaliar o nivel de satisfacdo dos aprendizes em relacdo a usabilidade;

e Sugerir recomendacdes para estratégias de aprendizagem significativa em

ambiente Ulearning.

1.5 METODOLOGIA

Este trabalho foi realizado sistematicamente em 3 momentos. O primeiro
compreendeu a realizagdo de uma revisdo bibliografica. Foi empreendida em
publicacdes, artigos cientificos, livros, teses, dissertacbfes sobre Computacao
Ubigqua, Aprendizagem Ubiqua, Teorias da Aprendizagem, seguidade um
levantamento de categorias de atividades usadas no desenvolvimento de préaticas

que referenciem a aprendizagem ubiqua, tendo em vista o contexto do aprendiz.

O segundo compreendeu o planejamentodo do experimento como também
das estratégias didaticas de aprendizagem para o fenbmeno de aprendizagem
ubiqua com base na teoria da aprendizagem significativa. Esta fase foi seguida do
levantamento de metodologias empregadas na concepcdo de estratégias de

aprendizagem com base na teoria da aprendizagem significativa.

Terceiro compreendeu a realizacdo do experimento planejado com o objetivo
de atender a hipétese formulada, com o uso das estratégias didaticas de
aprendizagem ubiqua propostas no ambiente Youubi. Momento este que culminou
em identificacdo denecessidades que foram convergidas em recomendacdes de

estratégias de aprendizagem significativa para ambiente ULearning.

1.6 O PESQUISADOR

Esta secédo oferece informagbes sobre o pesquisador e seu envolvimento com o
tema e com o campo a ser pesquisado. O objetivo é oferecer ao leitor informacdes

sobre a sua vivéncia académica e profissional.

7

O pesquisador € Licenciado (1998) pela Universidade Estadual de
Pernambuco (UPE) e complementando sua formacdo em Computagéo Stricto Sensu
e Lato Sensu pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). O interesse pela
pesquisa académica emergiu do meu primeiro contato com a poés-graduacdo do
Centro de Informatica (Cln) na primeira especializagdo, bem como da minha prética

docente e das experiéncias vivenciadas nos nucleos de tecnologias educacionais
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(NTE) em escolas publicas da rede estadual.Ha mais de 10 anos venho trabalhando
com tecnologias aplicadas a educacdo como multiplicador de uso da tecnologia
como elemento favorecedor de praticas em sala de aula, bem como na formacéo de
novos professores como docente no curso de licenciatura em Computacdo do
Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Sertdo Pernambucano (IF
Sertdo-PE). Além da experiéncia em sala de aula, coordenei o Projeto Institucional
de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da area de computacdo durante 3 anos.
Projeto esse que possibilitou inovar em estratégias de uso das tecnologias em sala
de aula, permitindo que os bolsistas inovassem em seu planejamento de intervencao
nas unidades escolares em que atuavam, por exemplo, a criacdo de uma unidade de
robdtica educacional para auxiliar na formacdo dos licenciandos. A unidade de
robédtica contemplou os kits de arduino,o que possibilitou aproximagcdo com o tema
de pesquisa. Por fim, desenvolvemos uma unidade de teste para o fendmeno da
aprendizagem ubiqua com o uso das tecnologias de arduino, sensores de presenca
e QR code, nas unidades do Laboratério Interdisciplinar e os arredores do IF Sertéo-
PE, com duracdo de seis meses, que nos proporcionou sermos laureados como
projeto de pesquisa inovador na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia da
referida instituicdo.Contudo, permitiu, ainda, elevar a experiéncia como pesquisador

com aprovacdes em eventos de circulagdo nacional e internacional.

1.7 ESTRUTURA DA TESE

Este trabalho esta estruturado em sete sec¢ds primordiais como seguem:

e 2 - Discussdao Tedrica: Apresenta a discusséo teoricada tese estruturada
em nove secdes. A primeira versa sobre a teoria da aprendizagem
significativa; a segunda secado apresenta o conceito da aprendizagem
ubiqua; a terceira discute as caracteristicas relevantes da aprendizagem
ubiqua; a quarta trata do aprendizado mével e ubiquo, a quinta discute a
aprendizagem significativa associada a aprendizagem ubiqua; a
sextadiscute as metodologias e praticas pedagodgicas utilizadas no
contexto da aprendizagem ubiqua. A sétimasec¢do descreve uma sintese
de ambientes de aprendizagem ubiqua e suas principais funcionalidades;
a oitava apresenta a arquitetura do ambiente de aprendizagem ubiqua

Youubi, e por fim, a nona secaotratadas consideracdes finais.
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3 — Método de Pesquisa: Apresenta os procedimentos e técnicas que
foram utilizados no projeto de pesquisa. Inicialmente, apresentamos e
justificamos a abordagem de pesquisa utilizada e a questdo de pesquisa
que norteia o desenvolvimento do trabalho. Na sequéncia, € descrito o
delineamento da pesquisa, sendo explicitadas as razfes pelas quais as
abordagens qualitativa e quantitativa foram escolhidas, bem como a
escolha pela pesquisa experimental como estratégia metodoldgica. Em
seguida, sdo explicados o planejamento do experimento, como também,

as etapas percorridas para atender ao objetivo proposto.

4 — Descreve o0s resultados: Apresenta detalhes do procedimento
adotado para coleta e discute os resultados obtidos a partir do

experimento realizado de acordo com o modelo proposto.

5 — Propostas de recomendacdes para estratégias de aprendizagem
significativa em ambiente de ULearning. Apresenta a definicdo das
necessidades identificadas no experimento, que culminou em propostas de
requisitos que permitam explorar as caracteristicas de perfil do aprendiz
que auxilie na personalizacdo para recomendacéo de servigos e por fim,
recomendacdes para suporte ao professor no acompanhamento do
aprendiz no ambiente ULearning.

6 —Consideracdes Finais e Trabalhos Futuros:Apresenta o resumo da
pesquisa descrita nesta tese, enfatizando as principais contribuicdes,

limitacoes e sugestdes para o prosseguimento do trabalho.

Finalmente, a 7, apresenta as publicacdes realizadas decorrentes desta

pesquisa
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2 DISCUSSAO TEORICA

Apresenta a discussao tedrica introdutéria da tese estruturada em nove secfes. A
primeira versa sobre a teoria da aprendizagem significativa; a segunda sec¢ao
apresenta o conceito da aprendizagem ubiqua; a terceira discute as caracteristicas
relevantes da aprendizagem ubiqua; a quarta trata do aprendizado mével e ubiquo,
a quinta discute a aprendizagem significativa associada a aprendizagem ubiqua; a
sextadiscute as metodologias e praticas pedagogicas utilizadas no contexto da
aprendizagem ubiqua. A sétima descreve uma sintese de ambientes de
aprendizagem ubiqua e suas principais funcionalidades; A oitava apresenta a
arquitetura do ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi, e por fim, a nona secéo

discute as consideracdes finais.

2.1 APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Para este trabalho de pesquisa, toma-se por orientacdo a concepcao de Estratégias
de Aprendizagem Ubiqua a Luz da Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta
por Ausubel (1978), desenvolvida posteriormente por Moreira (2010), levando em
consideracao o paradigma da aprendizagem ubiqua (ULearning).

Segundo Moreira (2010), a aprendizagem significativa ocorre quando o
individuo for capaz de estabelecer relagBes coerentes entre o que ja sabe e 0 novo
conhecimento, que esta sendo apresentado. A aprendizagem significativa é baseada
na teoria de assimilacdo de Ausubel (1978). Ele usa o termo "significativo" para
identificar o processo de interacdo entre as novas informacdes adquiridas pelo
individuo e o conhecimento relevante que ja possui(CADORIN et al.,, 2013;
BAGNASCOet al., 2015).

Nesses termos, para aprenderem de uma forma significativa, as pessoas
devem assumir a responsabilidade de sua prépria aprendizagem, como também o
material disponibilizado para o aprendizado deve ter um significado l6gico (depende
do material) e um significado psicologico (depende do nivel de experiéncia que cada
aprendiz tem). Sendo assim, os proprios aprendizes envolvidos no processo faréo

uma filtragem dos materiais que Ihes apresentam significado ou néo.
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Por outro lado, os aprendizes devem ser intencionalmente engajados a
combinar o conhecimento prévio com novos conhecimentos, para aplicar ideias
tedricas, organizar e estruturar o contetdo de forma coerente (CADORIN et al.,
2013).

Destaque-se ainda que esse engajamento serd decorrente do nivel de
motivacdo dos aprendizes para aprender. De acordo com o que Deci e Ryan (2000,
p.233) propdem, “comportamentos motivados intrinsecamente sao baseados nas
necessidades das pessoas para sentir competéncia e autodeterminacédo”. Os
autores postulam que as pessoas se tornam mais ou menos interessadas nas
atividades na medida em que elas se sentem satisfeitas suas necessidades para
autonomia e competéncia. Os autores acreditam que a satisfacdo dessas

necessidades sao essenciais para a manutencdo da motivacao intrinseca.

Seguindo essa linha de raciocinio, aprendizagem significativa é considerada
um processo ativo, resultante da interacdo entre conhecimento prévio e 0 novo,
favorecendo uma compreensdo mais ampla e mais profunda dos conceitos. Tal
interacdo € decorrente das mudancas provocadas no conhecimento nas habilidades
adquiridas ao longo do tempo. No dominio dos ambientes de aprendizagem, séo
necessarios instrumentos validados e confidveis para fazer uma andlise com base

nas dimensodes da aprendizagem significativa.

Vale salientar ainda que, no contexto da aprendizagem, Barbosa (2007)
afirma que o conhecimento esta na interacdo entre a agdo do sujeito no seu proprio
processo de aprendizagem. Assim, a interacdo entre o aprendiz e 0 meio permite
que ele crie suas conexdes e desenvolva seus conhecimentos, percebendo seu

papel ativo na construcao da sua aprendizagem.

Nesses termos, é importante enfatizar ainda que, para ocorrer uma
aprendizagem significativa, a tarefa que os aprendizes realizam deve envolver
atividades ativas, construtivas, intencionais, auténticas e de cooperagédo. Em vez de
testar o conhecimento inerte, as escolas devem ajudar os aprendizes a aprender a
reconhecer e resolver problemas, compreender fenbmenos novos, construir modelos
mentais desses fendmenos, e, dada a nova situacdo, definir metas e regular sua
propria aprendizagem (aprender a aprender)(WAN-JEN CHANG; Z.M. YEH, 2014).

De acordo com Moreira (2010),essencialmente, sdo duas as condi¢des para
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gue a aprendizagem significativa ocorra: 1) novos conhecimentos (veiculados pelos

materiais instrucionais) potencialmente significativoe 2) predisposicao para aprender.

A primeira condig&o implica I) que o material de aprendizagem (livros, aulas,
aplicativos,...) tenha significado légico (isto é, seja relacionavel de maneira
ndo-arbitraria e ndo-literal a uma estrutura cognitiva apropriada e relevante) e
II) que o aprendiz tenha em sua estrutura cognitiva idéias-ancoras relevantes
com as quais esse material possa ser relacionado(MOREIRA, 2010).

Isso significa que as atividades de aprendizagem a serem projetadas para 0s
ambientes de aprendizagem devem ser relacionaveis a estrutura cognitiva do
aprendiz, e que este deve ter o conhecimento prévio necesséario para fazer tal
relacionamento de forma ndo arbitraria e ndo literal. Em outras palavras, 0s
conceitos discutidos nas estratégias de aprendizagem propostas,deverdao permitir a
construcdo de significados a medida que o aprendiz vai dominando situacbes
progressivamente mais complexas, dentro de uma dialética entre conceitos e

situacOes de aprendizagem propostas.

Resumindo, o aprendiz aprende a partir do que ja sabe. Moreira (2010)
enfatiza, ainda,que a estrutura cognitiva prévia, ou seja, conhecimentos prévios
(conceitos, proposicoes, ideias, esquemas, modelos, construtos,...) hierarquicamente
organizados,sdo a principal variavel a influenciar a aprendizagem significativa de

novos conhecimentos.

Na revisdo da literatura sobre aprendizagem significativa, os autores como
Jonassen (1995), Karppinen (2005), Grabe (2007), Jonassenet al. (2008), Hung
(2011) e (Yunianta et al.(2012)reforcam que o principio da aprendizagem

significativa é composto por dimensdes, descritas no Quadro 1:

Quadro 1-Dimensdes da aprendizagem significativa.

Caracteristica Jonassen Kaeppinen Grade (Jonassen Huang
selecionada (1995) (2005) (2007) et al,2008) (2011)
(a) Ativo ativo Ativo ativo ativo ativo
(b) Auténtico auténtico autentico autentico autentico autentico
(c)Construtivo construtivo construtivo construtivo construtivo construtivo
(d)Cooperativo cooperativo Cooperativo Cooperativo | Cooperativo Cooperativo
intencional Guiado integrado intencional




30

(e) Personalizado Emocionalmente Personalizado

Fonte: Traduzido e adaptado de (Hung, 2011).

Destaca-se que as dimensfes ativo, auténtico, construtivo e cooperativo
foram mais utilizadas nos estudos da aprendizagem significativa. Yunianta et
al.(2012) consideram o aprendizado ativo e construtivo quando as pessoas
desenvolvem o conhecimento em resposta ao seu ambiente, refletindo sobre
atividade e articulando-a ao que aprenderam. Auténtico e intencional, situam-se
em um contexto significativo em que os aprendizes sdo motivados a trabalhar com
objetivo prévio. Cooperativo, contém a constru¢cdo compartilhada do conhecimento

por meio da compreensédo socialmente negociada entre o grupo.

A Figura 1 a seguir, descreve cinco elementos-chave da aprendizagem

significativa, discutidos por Yunianta et al.(2012):

Figura 1-Caracteristicas da Aprendizagem Significativa.

APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

Fonte: Adaptado deYunianta, Arda et al. (2012).

e Ativo -Método de instrucdo em que os aprendizes participam ativamente em
seu processo de aprendizagemde maneira natural (BONWELL; EISON,1997).
Ao aprenderem sobre conceitos em contextos naturais, os seres humanos
interagem com seu ambiente, manipulando os objetos, observando os efeitos
das suas intervengdes e construindo suas proprias interpretacdes dos
fendmenos resultantes de suas manipulacdes(HOWLAND et al., 2012).

e Construtivo — Os aprendizes integram suas novas experiéncias com o0 seu
conhecimento prévio sobre o0 mundo ou seus objetivos, com o que eles
precisam aprender a fim de fazer sentido ao que observam (HOWLAND et al.,

2012).0s aprendizes comegam a construir os seus préprios modelos mentais
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simples, explicando o que eles observam com experiéncia, apoio e mais
reflexdo; portanto, seus modelos mentais tornam-se cada vez mais
complexos(YUNIANTA et al., 2012).

e Intencional - Todo o comportamento humano € dirigido por metas. Quando
os aprendizes estdo ativo e intencionalmente tentando atingir a meta
cognitiva, eles pensam e aprendem mais porque estdo cumprindo uma
intencdo. Quando usam tecnologias para representar e construir suas agoes,
eles entendem mais e sdo capazes de usar o conhecimento construido em
novas situacdes. Ao usarem computadores para fazer o planejamento habil
das tarefas diarias ou utilizar como forma de resolver um problema, eles séao
intencionais e estao aprendendo significativamente (HOWLAND et al., 2012).

e Auténtico - Aprendizagem auténtica tipicamente se relaciona em contextos
da vida real, solucdes de problemas complexos utilizando por exemplo: os
jogos, atividades baseadas em problemas, estudos de caso e participagao
pratica em comunidades virtuais, envolvendo multiplas disciplinas com
perspectivas e métodos de comunidades(LOMBARDI; OBLINGER, 2007).0s
autores ressaltam, ainda, que a aprendizagem deve ser incorporada na vida
real, em contextos praticos e uteis.

e Cooperativo- Os seres humanos, naturalmente, trabalham juntos na
construcdo do conhecimento em comunidades de aprendizagem, explorando
as habilidades um do outro, bem como se apropriando do conhecimento um
do outro, a fim de resolver problemas e executar tarefas individual ou em

grupo, com principios de aprendizagem colaborativa (YUNIANTA et al., 2012).

Contudo, as tecnologias ubiquas podem apoiar esse processo de
conversagao em grupos, ligando os aprendizes dentro e fora da sala de aula, em
ambientes reais ou virtuais. Quando os aprendizes se tornam parte de comunidades
de construcédo de conhecimento, tanto em sala de aula quanto fora da escola, eles
aprendem que ha mais de uma maneira de ver o mundo,como também,vérias

solucdes para a maioria dos problemas da vida.

Para explorar os fendbmenos da aprendizagem ubiqua, tendo em vista a
importancia da promog¢do do aprendizado com mais significados, os autores Hung

(2011)corroboram acrescendo a dimensao de aprendizado personalizado ao
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processo pedagdgico, com base nas tecnologias onipresentes da atualidade,

resumidas a seguir na Figura 2:

Figura 2- Caracteristicas da Aprendizagem Significativa para Aprendizagem Ubiqua.

APRENDIZAGEM
SIGNIFICATIVA

Fonte: Adaptado deYunianta, Arda et al. (2012).

A descricdo e adequacado das dimensdes da aprendizagem significativa para

aprendizagem ubiqua seréo detalhados a sequir:

e Ativo: onde a aprendizagem ocorre por meio da interacdo com a manipulacao
de ferramentas dentro de seu meio ambiente de aprendizagem ubiqua ou

ambiente urbano;

e Auténtico: onde a aprendizagem € contextualizada em situacfes do mundo

real;

e Construtivo: onde os aprendizes estdo engajados na reflexdo e articulacéo

do significado do contetudo aprendido;

e Cooperativo: onde a aprendizagem ocorre por meio da cooperagao entre

aprendizes nos trabalhos em grupos;

e Personalizado: onde a aprendizagem ocorre por meio de atividades
personalizadas baseadas no contexto do ambiente real ou da necessidade
cognitiva do aprendiz para promover uma aprendizagem adaptativa ao perfil

dele.

Salienta-se que 0 uso dos recursos das tecnologias ubiquas nos processos
de planejamento das atividades de aprendizagem por parte dos professores devem
ser utilizados como elemento facilitador de uma aprendizagem mais significativa

para os aprendizes. Nesse contexto, (Chang and Z.M. Yeh, 2014) reforcam que 0s
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aprendizes ndo aprendem com a tecnologia; no entanto, as tecnologias podem

apoiar o pensamento produtivo e favorecer a construgéo de significados.

Aprendizagem significativa pode ser uma das referéncias para obter uma
implementacdo bem-sucedida de situacdes de aprendizagem que incorporem as
tecnologias ubiquas em seus processos de aprendizagem de forma a elevar a

aprendizagem.

Em vista ao cenario ja exposto na busca de evidéncias de uma aprendizagem
significativa, faz-se necessario refletir e avaliar sobre como se da a aquisicdo do
conhecimento a partir da implantacdo deestratégiasde aprendizagem com 0s

recursos das tecnologias ubiquas.

Concluindo, de acordo com Moreira(2010), a avaliacdo da aprendizagem
significativa deve ser predominantemente formativa e recursiva. E necessario buscar
evidéncias de aprendizagem significativa, em vez de querer determinar se ocorreu
ou ndo. E importante a recursividade, ou seja, permitir que o aprendiz refaca mais de
uma vez, se for o caso, as atividades de aprendizagem, como também que ele ou
ela externalize os significados que esta captando, que explique, justifigue suas

respostas.

Certas estratégias de aprendizagem ubiqua podem ter um maior potencial,
dependendo de como s&do planejadas e utlizadas, no favorecimento da
recursividade por meiodo armazenamento das interacdes na base de dados do
ambiente que permitiram a constru¢cdo de significados individual e coletivamente,

para que os aprendizes possam reavaliar a sua construcao de significados.

A secao seguinte descreve o paradigma da aprendizagem ubiqua destacando
as suas principais caracateristicas, bem como relacionando-a ao paradigma de

aprendizagem maovel.

2.2 APRENDIZAGEM UBIQUA

A tematica da aprendizagem vem despertando interesse crescente na area de
computacdo, uma vez que as transformacdes tecnologicas e sociais passaram a
exigir mudancas nos processos de aprendizagem e, consequentemente, na forma
como o aprendiz aprende e como o professor planeja as atividadesde aprendizagem

com uso dos recursos tecnoldgicos disponiveis.
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Nesse contexto de aprendizagem apoiada por tecnologias méveis e ubiquas,

os designers de sistemas vém desenvolvendo conteudos de aprendizagem

adaptados para tecnologias méveis dos smartphones, tablets, PDAs e netbooks em

geral, como novas oportunidades de promoverem acesso ao aprendizado.

Contudo,

nesse contexto de aprendizagem com mobilidade, surge a

aprendizagem ubiqua. O Quadro 2 relaciona algumas definicbes levantadas por

varios autores identificados na revisao da literatura.

Quadro 2- DefinicBes da aprendizagem ubiqua identificadas na literatura.
Referéncia Definicao de aprendizagem Ubiqua

(MANDULA, | Uma maneira de aprendizagem movel onde os aprendizes podem acessar 0

et al., 2012) | material de aprendizagem, em qualquer lugar, a qualquer momento, usando
qualquer dispositivo.

(VIEIRA, Um paradigma de aprendizagem, que permite realizar o processo de

2013) aprendizagem apropriado no momento, lugar e corretamente. Ou seja, ser
sensivel ao contexto, conforme necessario para fornecer uma experiéncia de
invisibilidade e rapidez para o aprendiz.

(CAYTILES | Aprendizagem ubiqua é um novo paradigma de educagdo centrada no

et al., 2011) | aprendiz, caracterizada por proporcionar formas intuitivas para identificar os
parceiros certos, contetdos e servi¢cos de aprendizado certo, no lugar certo e
na hora certa com base no ambiente real do aprendiz.

(ZHAO AND | O processo de aprendizagem pode ser continuamente realizada em qualquer

OKAMOTO, | momento e lugar com dispositivos ubiquos (PDA, telefone celular,

2011) smartfones, etc). Aprender com dispositivos mdéveis, comunica¢es sem fio e
tecnologia de sensor.

(YAHYA et | Aprendizagem ubiqua é um paradigma de aprendizagem, que ocorre em um

al.,2010) ambiente de computagdo ubiqua, permitindo que o0 ensino acontegca “em

qualquer lugar, a qualquer hora e de maneira certa’. Aprender com

dispositivos méveis, comunicacdes sem fio e tecnologia de sensor.

Fonte: O préprio autor.

Por meio da mobilidade ubiqua do aprendiz, é possivel conhecer e descobrir

novos conhecimentos sobre os locais onde ele esta (contexto), reconhecer recursos

disponiveis,

pessoas e situacdes que estejam ocorrendo em seu entorno,

favorecendo a aprendizagem ubiqua.
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Nesse cenario, alguns autores, como (BARBOSAet al., 2008; LEWIS, 2010;
OGATA; YANO, 2009; OGATAet al., 2010; ROGERSet al., 2005; YINet al., 2010)
referem-se a aprendizagem Ubiqua apoiada pelo uso de tecnologias de
comunicacdo moével e sem fio, sensores de localizagdo / mecanismos de
monitoramento, que trabalham em conjunto para integrar os aprendizes com o

ambiente.

Sendo assim, as tecnologias de geolocalizagéo, tais como GPS, contribuem
para o desenvolvimento de aplicacbes que podem explorar tanto informacbes
explicitas fornecidas pelo ambiente de aprendizagem, como também informacdes
implicitas provenientes do contexto fisico e computacional do ambiente e de seus

usuarios.

Em comentério a essa questdo, os autores (HUANG et al., 2010) reforcam
que a aplicagdo da computacdo ubiqua, no processo educacional, representa a
capacidade de perceber tanto a situagdo, como os estados dos aprendizes, a fim de
prestar-lhes assisténcia adaptativa. No entanto, de acordo com Oliveira (2012),a
aplicacdo do paradigma da aprendizagem ubiqua permite a construcdo de
programas de aprendizagem relacionados com questdes dinamicas do contexto do
aprendiz, possibilitando que o0 contexto seja vinculado com o0s objetivos
pedagdgicos, tendo como foco o aprendiz e sua interacdo com o meio.

Nessa perspectiva, partindo do conceito da aprendizagem ubiqua, do apoio
das tecnologias ubiquas moveis e sem fio, € possivel associar a Teoria de
Aprendizagem significativa com o propoésito de projetar situacfes de aprendizagem
que incorporem as ligacdes entre o conhecimento prévio, o conhecimento absorvido

em sala de aula e associando-os ao ambiente real do aprendiz.

Em vista disso, € importante destacar que recentes pesquisas (GIBSON,
ALDRICH e PRENSKY, 2007; HUANG et al., 2011; CHIN e CHEN, 2013; PASSOS e
CAMARA, 2016) apontam que ambos (aprendizagem significativa e aprendizagem
ubiqua) possuem atributos semelhantes ao enfatizarem as dimensfGes ativo e
autentivo em atividade educacional. Contudo, esses autores,ainda, reforcam a
necessidade de uma investigacao que refine e avalie técnicas e métodos de ensino-

aprendizagem baseados na aprendizagem ubiqua.

Na proxima secao, discutir-se-a as caracteristicas da aprendizagem ubiqua.
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2.3 CARACTERISTICAS DA APRENDIZAGEM UBIQUA

De acordo com a literatura investigada sobre aprendizagem ubiqua, o0s
pesquisadores (CHU, OGATA, YIN, YANO, 2004; LIU, CHU,2010;MONTEIRO,
2015), destacam as principais caracteristicas, que sao:

Permanéncia: as atividades de aprendizagem dos aprendizes podem ser
enviadas para a base de dados do servidor (por exemplo Youubi), tornando-
os disponiveis para acesso pelos aprendizeseprofessores, utilizando-osnos

porcessos de avaliacao e desempenho do aprendiz.

Acessibilidade: Os aprendizes podem acessar 0S seus materiais de
aprendizagem armazenados no banco de dados de conteddo a partir de
qualquer lugar por meio de seus dispositivos moveis mediante uma rede local
com uso de tecnologia sem fio. Os professores podem alimentar a base de

dados com os desafios de aprendizagem propostos.

Imediatismo: Os aprendizes podem obter ou acessar qualquer informacao
digital imediatamente onde quer que estejam. Podem usar a ferramenta para
testar e avaliar seu desempenho de aprendizagem rapidamente. Professores
podem utilizar o ambiente para acompanhamento imediato do aprendizado

dos aprendizes.

Interatividade: Os aprendizes podem utilizar as situacdes de aprendizagem e
interagir com o0s colegas, dispositivos e objetos reais e virtuais de
aprendizagem do ambiente real, como também de forma colaborativa para

r

realizar e compartilhar uma tarefa comum com seus colegas.iste

[l

Integracdo: em uma situagcao de aprendizagem ubiqua, as atividades podem

e devem ser incorporadas no cotidiano dos aprendizes, em situagoes reais.

Invisibilidade: a tecnologia ubiqua deve ser o mais invisivel possivel,
resultando em interagcdes naturais com 0s usuarios e, consequentemente, na
aprendizagem continua. Além disso, o processo de aprendizagem ndo é

interrompido quando as localizagdes dos aprendizes mudam.

Adaptabilidade: os aprendizes podem utilizar diferentes dispositivos (por

exemplo PDAs e smartphones) para aprenderem.
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e Imersédo: os aprendizes podem utilizar as midias disponiveis de forma que se
sintam como se eles estivessem utilizando situacdes ou se comunicando com

pessoas no mundo real.

e Consciéncia de contexto: cada aprendiz pode utilizar seu dispositivo
movel(telefone ou PDA) proximo a uma situacdo de aprendizagem disponivel
no ambiente real e ligado a um codigo de barras. A ferramenta ubiqua
QRcode por meio da camera do telefone fotografa o codigo de barra e
interpreta a imagem como dados. Essa informacdo € usada para acessar
material de aprendizagem a partir do servidor relevante para o local, e exibi-lo

no telefone ou PDA.

Ao ensejo da concluséo deste item, conforme dispde Dey e Abowd apud (LIU,
CHU, 2010), consciéncia de contexto é a capacidade de um programa ou
dispositivo de detectar seu préprio estado ou dos varios estados do ambiente.
Afirmam ainda que a localizagao, identidade, hora e ambiente sédo os tipos de

contextos primarios para caracterizar a situacao de uma entidade particular.

Como ja mencionado anteriormente, entre as caracteristicas discutidas, o
trabalho deYAHYA et al.,(2010), considera a consciéncia do contexto a principal

caracteristica que distingue aprendizagem ubiqua das outras.

Para tanto, a adaptabilidade de estratégias de aprendizagem de acordo com a
necessidade do aprendiz representa um contexto situacional, ou seja, 0 sistema
pode detectar a posicdo dos alunos por meio da rede de sensores e enviar-lhes
informacBes auténticas inter-relacionadas por meio ubiquidade. Dado o exposto,
Nicholas(2010), propde seis dimensdes inter-relacionadas sobre o termo

ubiquidade, descrito no Quadro 3.

Quadro 3- Dimensdesinter-relacionadas sobre o termo ubiquidade.

Dimensé&o Funcionalidade
Ubiquidade num sentido espacial Acesso a informagdes do ambiente de forma continua.
Portabilidade Dispositivos portateis, e até mesmo "vestiveis".
Senso de interconectividade Apoiar tecnologicamente, socialmente as ligacdes entre
pessoas.

Ubiquidade em um sentido pratico | Atividades de aprendizagem, entretenimento / jogosou

trabalho.

Ubiquidade em um sentido | Aprendizagem continua e ao longo da vida.
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temporal

Ubiquidade no sentido de redes e | Mobilidade continua através de redes sem fio.
fluxos

Adaptado: Nicholas (2010)
Conforme descrito no quadro 3, a aprendizagem ubiqua, dentro das

funcionalidades e inter-relacbes provenientes da ubiquidade, devem auxiliar os
processos de aprendizagem relacionados com a situacdo que envolve o aprendiz
(consciéncia do contexto), sabendo que o contexto muda em funcdo da mobilidade
continua e dos recursos educacionais acessados de acordo com o perfil e do local

onde o aprendiz se encontra.

Paiva et al. (2016), reforcam que a integracéo da ubiquidade no planejamento
das praticas de ensino pode aumentar as realizacdes de aprendizagem, oferecendo
maior imersao e fornecendo mais experiéncias de aprendizagem, podendo aumentar
a compreensdo do aprendizna medida em que permite a adocdo de abordagens

conceituais mais dinamicas.

Sendo assim, numa aprendizagem com sensibilidade ao contexto, o0s
aprendizes aprendem por meio das experiéncias de interpretar novas informacdes e
relaciona-las com o que ja sabe. Como exemplo, os aprendizes interagem com
informacgdes contidas nos arredores da sala de aula, relacionando-as com o tema

estudado em sala de aula presencial.

Os autores Liu e Hwang (2010) e Monteiro (2015), relacionam cada processo
de aprendizagem com as caracteristicas ubiquas de forma mais detalhada, descritos
no Quadro 4.

Quadro 4- Caracteristicas da Aprendizagem Ubiqua.

Critério Descricao

Livre de limitacdes de distancia, aprendizagem holistica, acesso
Caracteristicas distintas | sincrono e assincrono, situado em ambiente auténtico, acesso as
de aprendizagem informacfes de aprendizagem em tempo oportuno, adaptacéo e

apoio aprendizagem ativa.

o ) Dispositivos méveis com comunicacdes sem fio e tecnologias de
Principais tecnologias ,
sensores (etiquetas RFID 2e/ou GPS?®).

2 RFID: Radio-Frequency Identification
8 GPS: Global Positioning System




39

Lécus de controle

(interno, com base na L - _
_ Usuario ativo ou usuario motivado por sensores.
perspectiva do

aprendiz)

Locus de controle _ . _
Orientagdo com base em comportamentos de aprendizagem on-
(externo, com base no _ .
line e auténticos.
uso da ferramenta)

Principais fontes de Informagdes provenientes de servidores sem fio e objetos

informacé&o auténticos com sensores embutidos.

Aplicagbes académicas | Aprender conhecimento processual (know-how), tais como

e industriais aprender a completar um experimento complexo.

_ . Atividades de aprendizagem um-para-um, um-para-grupo ou
Modos de instrucao _ . .
grupo-para-grupo com informacdes de contexto auténtico.

Autoavaliacdo, avaliacbes feitas por colegas, professores, ou

o realizadas pelo sistema de aprendizagem, especialmente
Modos de avaliacao _ o _
adequado para avaliar atividades de aprendizagem no mundo

real.
Cenérios de Cenérios do mundo real e aprendizagem on-line mais ativa e
Aprendizagem contextualizada.
Teorias pedagodgicas Quase todos os tipos de teorias pedagogicas ou estratégias de
relacionadas tutoria.

Fonte: (MONTEIRO, 2015).

Como detalhado no Quadro 4, o paradigma de aprendizagem ubiqua possui a
caracteristica de sensibilidade ao contexto. Tal caracteristica permite fornecer
materiais de aprendizagem automaticamente aos aprendizes para atender a suas

necessidades em atividades de ensino em situagoes reais.

Por fim, Huang et al. (2011) resumem as caracteristicas mais relevantes da
aprendizagem ubiqua da seguinte forma: capaz de atender as necessidades de
aprendizagem espontaneas; incentivando os aprendizes a tomar a iniciativa na
aquisicdo de conhecimento; apoio a aprendizagem construtivista e autorregulada.
Os mesmos autores apontam, ainda que, aprendizagem ubiqua tem a necessidade
de respeitar os principios da aprendizagem significativa, e propés utilizar a teoria da

aprendizagem significativacomo método de avaliacdo da aprendizem ubiqua. Na
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proxima secao, serd discutido o paradigma de aprendizagem moével com relagcédo ao
paradigma de aprendizagem ubiqua.

2.4 APRENDIZAGEM MOVEL& APRENDIZAGEM UBIQUA

A aprendizagem movel (M-Learning), refere-se aos processos de aprendizagem
apoiados pelo uso de tecnologias mével e sem fio, cuja caracteristica fundamental é

a mobilidade.

No entanto, Liu Hwang (2011) e Marinagia et al.(2013), descrevem a
aprendizagem movel como uma oportunidade de extensdo das situacdes
tradicionais de sala de aula, que sédo, muitas vezes, limitadas pelo tempo e pelo
espaco, e aprendizagem ubiqua como uma evolugcdo da aprendizagem mével, por

agregar a sensibilidade ao contextonéo vinculando a um dispositivo especifico.

Diferentes pesquisadores definem o termo Contexto de diversas maneiras.
Uma definicdo bastante referenciada é proposta por Dey e Abowd, que diz:
“Contexto é qualquer informacdo que caracteriza a situacdo de uma
entidade, onde uma entidade é uma pessoa, lugar ou objeto considerados
relevantes para a interagdo entre um usuario e uma aplicagao, incluindo o
proprio usuario e a aplicacdo. O contexto € tipicamente a localizagdo, a
identidade, e o estado das pessoas, grupos e objetos fisicos e
computacionais” (Dey e Abowd, 2000).
Sendo assim, por meio da inter-relacdo representada na figura 3, a
aprendizagem ubiqua estd diretamente relacionada com a mobilidade e
sensibilidade ao contexto de forma dissociavel.

Figura 3- Relagdo entre aprendizagem Mdvel, Ubiqua e Sensibilidade ao Contexto.

Aprendizagem
Movel Aprendizagem
Ubiqua Sensibilidade
ao contexto

Fonte: Adaptado de Silva(2012).

Nesse caso, sensibilidade ao contexto refere-se as necessidades

provenientes dos estudantes no ambiente de aprendizagem ubiqua e da percepc¢ao
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dos elementos que estdo ao seu redor, como: recursos disponiveis, sua localizacéo
e as atividades realizadas, entre outras.

No entanto, a tecnologia movel traz o impacto da aprendizagem ao auxiliar no
desenvolvimento de estratégias pedagodgicas, que utilizem os recursos dos
dispositivos moéveis. Aprender em processos de mobilidade e ubiquidade implica
abrir-se as potencialidades que essas tecnologias oferecem(SACCOL,2011).

Nesse contexto, o processo evolutivo dos ambientes de aprendizagem para
atender ao paradigma da aprendizagem ubiqua apresentacomo diferencial da
aprendizagem moével, a sensibilidade ao contexto do perfil do aprendiz, como: sua
localizagdo em situagdo real de aprendizagem por meio dos recursos das
tecnologias ubiquas, como GPS, sensores de geolocalizacdo e entre outros. A
Figura 4 auxilia na compreensdo e visualizacdo dos elementos importantes que
constituem cada uma das modalidades.

Figura 4- Evolucédo do paradigma de aprendizagem ULearning.

P e
L / I\ je)}
Nouvt
9 &[]
o ’ U-Learning + Qr code +
geolocalizagao + sensor
‘ *Sem restriges de tempo
e espago
*Mais motivagao
-Learnin *Mais colaboragao
U-Lea 9 *Mais interagéo
Tecnologia de sensores,

dispositivos e sem fio

= M-Learning

Dispositivos méveis,
- o icagao sem fio e
a aprendizagem passiva

r E-Learning

Rede de computadores
y (] fixos

Learning Traditional
(Aprendizagem tradicional)

Necessidade face
a face

Fonte: Adaptado de LEE, Wei Hsun; KUO, Ming Chieh.(2014).

Fazendo uma analise comparativa evolutiva dos trés paradigmas de
aprendizagem apresentados na Figura 3, é perceptivel que as tecnologias méveis e
ubiquas disponiveis na atualidade contribuiram positivamente na evolucdo desse
paradigma de aprendizagem possibilitando uma melhoria nos processos de

aprendizagem com o uso desses dispositivos méveis.

No ambiente de aprendizagem ubiqua, as diversas informacdes dos
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estudantes podem ser percebidas por meio da presengca dos sensores de seu

dispositivo movel (a exemplo do GPS) e combinadas para auxiliar no monitoramento

das acdes dos usuarios.

Nessa mesma discussao, Liu e Hwang (2010) relacionam de forma clara,

caracteristicas especificas de cada paradigma de aprendizagem discutido na secéo,

descrevendo as diferencas e semelhancas entre as areas de aprendizagem aqui

discutidas, no Quadro 5,a seguir:

Quadro 5- Diferencas entre e-learning, m-learning e sistemas sensivéis ao contexto.
Variagdes tedricas e Rede convencional m-learning Contex-aware u-
praticas de e-learning learning

Caracteristicas distintas
de aprendizagem

Aprendizado a partir
de qualquer lugar
(flexibilidade de
espago), aprendizado
holistico, acesso
sincrono e assincrono

Aprendizado a partir
de qualquer lugar
(flexibilidade de
espacgo), aprendizado
holistico, acesso
sincrono e assincrono
Acesso rapido a
informacéo de
aprendizagem

Aprendizado a partir de
qualquer lugar
(flexibilidade de
espaco), aprendizado
holistico, acesso
sincrono e assincrono
Acesso rapido a
informacéo de
aprendizagemistSuporte
a aprendizagem
adaptativa

Principais ferramentas

PC, notebook, e
dispositivos com
acesso a internet

Dispositivos moéveis
(PDA, celulares,
computadores
portateis, tablets) com
acesso a rede via WiFi
ou planos de dados

Tecnologias de
sensores (RFID, GPS,
NFC) com dispositivos
maveis e acesso a rede
via WiFi ou planos de
dados

Interno, com
base na
perspectiva do
estudante
Externo, com
base na aplicacéo
da ferramenta

3|0JU0D 3p [B207]

Usuério auto-dirigido
Orientagdo com base
em comportamentos
online

Usuério ativo
Orientacdo com base
em rede sem fio,
comportamentos de
aprendizagem

Usuario ativo ou
motivado pelo uso de
sensores

Orientacdo com base
em comportamentos
online e de
aprendizagem

Principais fontes de
informacéo

Campos aplicaveis a
academia e industria

Rede cabeada
Quase todos os
campos e disciplina

Servidores sem fio e
dispositivos méveis
Aprendizagem
declarativa de
conhecimento, como
as observacles e a
classificacdo de um
conjunto de objetos
alvo

Servidores sem fio e
dispositivos méveis com
sensores embutidos
Aprendizagem
processual de
conhecimento, tais
como aprender a
completar uma
experiéncia complexa

Modos de instrugéo

Atividades de
aprendizagem um-
para-um, um-para-

Um-para-um, um-para-
Mmuitos ou muitos-para-
muitosiatividades de

Um-para-um, um-para-
muitos ou muitos-para-
muitosistatividades de
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muitos ou muitos-para-
muitos

aprendizagem com
contexto

informacao para o
conhecimento
declarativo, tais como
a observacédo e a
classificacdo de um
conjunto de objetos
alvo

aprendizagem com
contexto

informacéao para o
conhecimento
processual, tais como
as habilidades e
capacidades de concluir
uma experiéncia
complexa, com varios
itens de equipamentos

Modos de avaliacédo

Baseada em valor,
analises por meio de
participagfes em
ferramentas sincrona
ou assincrona,
colegas ou
professores, ou em
classificac@o gerada
pelo sistema de
aprendizagem

Baseada em valor,
colegas, professores,
ou em classificagcdo
artificial gerada pelo
sistema de
aprendizagem

Baseada em valor,
colegas, professores, ou
em classificacéo
artificial gerada pelo
sistema de
aprendizagem,
especialmente
adequado para avaliar
as atividades de
aprendizagem do
mundo real

Teorias pedagégicas ou
estratégias de tutoria

Quase todos os tipos
de teorias
pedagdgicas ou
estratégias de tutoria

Quase todos os tipos
de teorias
pedagdgicas ou
estratégias de tutoria,
especialmente com
base no projeto de
aprendizagemcognitiv
a

Quase todos os tipos de
teorias pedagdgicas ou
estratégias de tutoria,
especialmente com
base no projeto de
aprendizagem e
cognitiva

Fonte: Traduzido de Liu e Hwang (2010).

Desse modo, convém destacar que,no paradigma da aprendizagem ubiqua, a
mobilidade proveniente das tecnologias ubiquas propicia experiéncias para além da

sala de aula presencial, em quaquer tempo e em qualquer lugar.

Sumarizando a discussdo acerca dos paradigmas de aprendizagem
discutidos aqui e relacionando-os com as caracteristicas da aprendizagem ubiqua
(Secéo 2.1.1),0 Quadro 6 discute e compara os paradigmas de acordo com Yahyaet
al.(2010).

Quadro 6- Comparacdo entre os paradigmas de aprendizagem.
Critério Aprendizagem ubiqua | Aprendizagem movel Aprendizagem a
Caracteristica (u-learning) (m-learning) distancia
(e-learning)
Concepcéao Aprender a coisa | aprender no lugar e no | aprender no momento
certa, no momento, | momento certo certo
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no lugar e no tempo

certo.

Permanéncia

Aprendizesnunca

perdem seu trabalho

aprendizes podem

perder o seu trabalho.

0s aprendizes podem
perder o seu trabalho

Mudancas em
dispositivos de
aprendizagem ou em
movimento ird
interromper as
atividades de
aprendizagem.
Acessibilidade | 0 acesso ao sistema | 0 acesso a0 sistema | acesso ao sistema via

por meio de | por meio de redes sem | rede de computadores e
tecnologias de | fio e dispositivos | dispositivos moveis.
computacao ubiqua moveis.

Imediatismo aprendizes obtém | aprendizes obtém | Os  aprendizes néo
informagodes informacgodes podem obter
imediatamente imediatamente em | informacdes

ambientes fixos com | imediatamente.
dispositivos especificos
de aprendizagem
movel
Interatividade | interagc&o dos | os aprendizes podem | A interacédo dos

aprendizes com o0s
colegas, professores
e especialistas de

forma eficaz por meio

interagir com
professores, colegas e
especialistas em meio

ambiente de

aprendizes é limitada.

das interfaces dos | aprendizagem
sistemas de u- | especificado
learning.
Concienciado | o sistema pode | 0 sistema pode | O sistema nao pode
contexto compreender 0 | compreender a | sentir os aprendizes
ambiente, os | situacao dos | noambiente.
aprendizespor meio | aprendizes, acessando

de banco de dados e

0 banco de dados.
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detectar situacdes de
localizacdo dos
aprendizes no meio

ambiente.

Fonte: Traduzido de (Yahya, S., et. al., 2010).

Nesse contexto inovador das tecnologias ubiquas aplicadas aos processos de
aprendizagem,os recursos podem interagir com o0 ser humano continuamente,
independente de onde esteja, constituindo um ambiente altamente distribuido, movel

e interativo com as metas pedagdgicas ligadas ao contexto proposto.

Vale ressaltar que as instituicbes de ensino, educadores e desenvolvedores
devem aproveitar essas novas oportunidades para desenvolverem novas praticas
pedagogicas, que oportunizem aos aprendizes usufruirem os recursos disponiveis

em seus dispositivos méveis no contexto de experiéncias educacionais.

Por fim, € importante que as caracteristicas diferenciadoras da aprendizagem
ubiqua sejam utilizadas de forma a favorecer uma aprendizagem mais ativa,

contextualizada e com significados para a vida dos estudantes.

A secdo, a seguir, traz alguns trabalhos investigativos da teoria da
aprendizagem significativa associados ao paradigma de aprendizagem ubiqua, que

serviram de embasamento na construcdo da proposta de tese.

2.5 APRENDIZAGEM UBIQUA E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

A literatura apresenta algumas investigacdes que discutem a aprendizagem
significativa na modalidade ubigua, como elementos norteadores para a avaliacédo
da aprendizagem ubigua em ambientes de aprendizagem baseada no contexto.
Destacaremos apenas os exemplos de atividades de aprendizagem ubiqua, que

serviram de norteadores desta pesquisa.

Os autores Chang et. al.,(2011) desenvolveram um modulo de aprendizagem
ubiqua baseado na plataforma Moodle, com o propdsito de promover melhores
resultados na aprendizagem efetiva dos aprendizes no ambiente. O grande
diferencial do sistema de aprendizagem proposto utiliza a dimensao de aprendizado
personalizado por meio de fornecimento de material de aprendizagem ao ar livre,

objetivando aumentar a sua capacidade e interesse na aprendizagem.
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O estudo de Hee-Jung Jung (2014) considera uma amostra de aprendizes
coreanos para identificar os principais fatores que influenciam no estudo da lingua
inglesa (ELLS), para atingir a satisfacdo com a aprendizagem ubiqua. O modelo
proposto incorpora caracteristicas (onipresenca, personalizacdo contexto,
interatividade, aprendizado autodirigido, e prazer percebido), bem como, as
caracteristicas dos aprendizes (inovagdo, motivacdo da aprendizagem e autoeficacia
do computador) para medir o nivel de satisfacdo de uso dos aprendizes com o ELLSs,
empregando uma modelagem estrutural de equacdes (SEM) para testar as
hipoteses. Os  resultados indicaram quetodas as varidveis para as
caracteristicasonipresenca e duas varidveis para caracteristicas do aprendiz
(inovacdo e autoeficacia do computador) teveram efeito significativo sobre a
satisfagdo com u-learning e que essa satisfacdo teve um efeito positivo na

expectativa.

O estudo de (T.-Y. Liu, Y.-L. Chu,2010) teve como objetivo investigar como 0s
jogos onipresentes influenciam o ensino da lingua inglesa, avaliando as dimensfes
de satisfacdo na aprendizagem e motivacdo por meio de um ambiente de
aprendizagem ubiqua baseado no contexto, chamado OLA. Para avaliar a motivacéo
e satisfacdo com uso, foram envolvidas estratégias educativas, incluindo a
aprendizagem ubiqua baseada em jogos, a aprendizagem colaborativa e recursos
de realidade aumentada para possibilitar aos aprendizes experimentarem emocdes e
sentimentos do mundo real em um ambiente virtual, objetivando envolver os

aprendizes em atividades de aprendizagem com base na teoria da motivacao.

Nesse contexto, destacamos também o estudo de (MONTEIRO, 2015), que
descreve o ambiente de aprendizagem onipresente chamado Youubi, open source,
compativelcom aplicativo Android para smartphones méveis. O modelo proposto
incorpora desafios de aprendizagem em forma de atividades, utilizando recursos de
geolocalizacdo entre professores e aprendizes, propondo uma avaliacdo da
aceitacdo do ambiente, a fim de determinar se houve aceitagdo, motivacao e
engajamento entre professores e aprendiz. Como resultados,0s envolvidos
apontaram o ambiente u-learning Youubi como um importante aliado para suas

praticas.

Huang, Chiu, Liu e Chen (2011) propdem uma metodologia de avaliacdo para

eficacia de aprendizagem ubiqua ou u-learning, com base no conceito de
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7

aprendizagem significativa. A finalidade do modelo é avaliar se um ambiente de
aprendizagem ubiqua atinge aprendizagem significativa. O estudo foi aplicado um
curso de ciéncia natural em um contexto de aprendizagem ubiqua, examinando
como a aprendizagem ubiqua pode ser aprimoradapor intermédio das dimensdes,
gue avaliam aprendizagem significativa, com foco nos efeitos sobre os aprendizes

com diferentes niveis de realizagéo.

A Figura Sapresenta oframework proposto para avaliar a aprendizagem
ubigua com base nas dimensfes da aprendizagem significativa (ativo, auténtico,
construtivo, cooperativo e personalizado), combinadas com as caracteristicas da
aprendizagem ubiqua.O modelo contempla trés niveis relacionais que séo: primeiro
nivel esta o objetivo investigado, no segundo nivel verifica-se as cinco dimensdes da
aprendizagem significativa. E no terceiro nivel destacam-se as dez principais
caracteristicas da aprendizagem ubiqua, utilizadas como critérios avaliativos de

ambientes como também de estratégias de aprendizagem ubiqua.

Figura 5- Framework evolutivo para avaliacdo da aprendizagem ubiqua.

Objetivo Dimensdes Critérios
Ativo Urgéncia da aprendizagem
Iniciativa na inquisi¢céo do conhecimento
o -
°
o ®© Situacgao de atividade instrutiva
® S anti
& g Auténtico Sensibilidade ao contexto
TS
% = Aprendizagem construtivista
v g » Construtivo prendizag
oI Aprendizagem auto-regulada
o N
T
2 - L I
SR Cooperativo Interat|y|dade no proce§so de aprendizagem
S % Comunidade na aprendizagem
S
2 i )
Personalizado Aprendizagem adaptativa
Servigo personalizado

Fonte: Adaptado de Huang et al.(2011).

SegundoHuang et al. (2011), o método proposto contempla uma pratica de
ensino ubiquo em um ambiente real, divididos em dois momentos: visdo
macro(avaliar o grau de aprendizagem significativa que o ambiente de aprendizagem
ubiqua pode ter) e visdo micro (aprendizes sédo convidados a avaliar a si), por meio

do preenchimento de um questionario de aprendizagem ubiqua.

Os resultados indicam que o método foi benéfico e que as novas tecnologias
utilizadas foram significativas para o grupo de aprendizes envolvidos no estudo. Com

relacdo aos trabalhos futuros, Huang et al. (2011) destacam que, embora este
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estudo constate que as caracteristicas atuais dos ambientes de aprendizagem
ubiqua correspondem aos requisitos para aprendizagem significativa, estudos
futuros devem continuar a examinar o que diz respeito aos seus efeitos sobre a

aprendizagem.

A secdo seguinte apresentara uma breve discussdo sobre estratégias
metodoldgicas no contexto de uso para ambientes de aprendizagem ubiqua.

2.6 METODOLOGIAS E PRATICAS PEDAGOGICAS NO CONTEXTO
DA APRENDIZAGEM UBIQUA

Partindo do principio das caracteristica de mobilidade oriundas do paradigma da
aprendizagem ubiqua (aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e
momento),podem favorecer as praticas pedagbdgicas que promovam um
maiorenvolvimento dos aprendizes em acfes de colaboracdo e cooperacdo entre

grupos.

Saccol (2011) traz a discusséo de que, por serem modalidades educacionais
muito recentes e, portanto, nao totalmente conhecidas ou dominadas por
professores-pesquisadores ou especialistas em educacdo, ha caréncias de

pesquisas e, consequentemente, de metodologias e praticas pedagdgicas.

Contudo, a adaptabilidade das praticas pedagdgicas com o0 uso das
tecnologias ubiquas requer tanto a preocupacdo com o tipo de atividade a ser
planejado de acordo com o conteudo e portabilidade dos dispositivos de mobilidade
continua, bem como com os critérios estabelecidos nos ambientes de aprendizagem
qgue, ainda, nao foram claramente definidose estruturados para suportar estratégias

para a realizacéo de atividades de aprendizagem eficazes.

A literatura investigada, discute alguns critérios que podem ser utilizados
como estratégias de aprendizagem ubiqua. Os pesquisadores Hwang (2006); Hwang
et. al (2008) eSaccol (2011),propdem doze modelos de atividades que podem ser
utilizadas para avaliar a aprendizagem dos aprendizes, com base no contexto de
uso(Quadro?).

Quadro 7- Modelos de estratégias de aprendizagem ubiqua proposto por Saccol (2011).

ID e nome do Modelo Estratégias de Ulearning

M_UL1: Aprendendo no mundo real, | Os aprendizes aprendem no mundo real e
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com orientagcdo on-line

podem ser guiados pelo sistema, com base no
perfil pessoal e dados reais coletados pelo

Sensores.

M_ULZ2:Aprendendo no mundo real,

com suporteon-line

Aprendizes aprendem no mundo real, e o

suporte € fornecido automaticamente pelo
sistema com base no perfil pessoal e dos dados

reais do ambiente coletados pelos sensores.

M_UL3:Questbes on-line com base
em observacgdes de objeto do mundo

real

s

O aprendiz é solicitado a responder questdes
apresentadas na tela do dispositivo movel

observando os objetos do mundo real.

M_UL4:Observacéo de objetos reais

O aprendiz é solicitado a encontrar um objeto no
mundo real, com base no desafio apresentado

no dispositivo mével.

M_ULS5:Coletar dados do mundo real

por meio de observagdes

Os aprendizes séo convidados acoletar dados
observando objetos do mundo real e transferir os
dados através dos dispositivos moveis.

M_ULG6:Coletar dados no mundo real

por meio de sensores

Os aprendizes sdo convidados a coletar dados
através da deteccdo de objetos do mundo real e

fazer upload dos dados através de sensores.

M_UL7: Identificacdo de um objeto

do mundo real

Os aprendizes sédo convidados a enviar suas
respostaspara perguntas sobre a identificagédo

dos objetos do mundo real.

M_UL8:Observagdes do ambiente de

aprendizagem

Os aprendizes sdo solicitados a enviarem

respostasem problematizacdes sobre
observagdes do ambiente de aprendizagem em

torno deles.

M_UL9:Resolucédo de problemas por

meio de experiéncias

Resolver problemas projetando experiéncias no
mundo real e encontrando dicas sobre ele na

internet.

M_UL10:Observagdes do mundo real

com pesquisa de dados on-line

Os aprendizes sdo convidados a observar os
objetos do mundo real e encontrar solugdes por

meio do acesso a rede.

M_UL11:Coleta cooperativa de dados

7

Um grupo de estudantes é solicitado a coletar
dados no mundo real e discutir seus resultados

com 0s outros por meio de dispositivos méveis
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M_UL12:Resolugcdo cooperativa de | Os aprendizes sao desafiados a resolver
problemas problemas de forma cooperativa no mundo real,

discutindo por meio de dispositivos méveis.

Fonte: (SACCOL, 2011).

Reforcando o0s modelos de estratégias de aprendizagem ubiqua,
apresentados no quadro acima, algumas experiéncias de estudos com
aprendizagem ubiqua, envolvem ainda praticas que contemplem aprendizagem
baseada em problemas(PAP), aprendizagem colaborativa e cooperativa e

aprendizagem com jogos , entre outros.

Tendo em vista uma melhor compreensdo e envolvimento pratico desses
critérios para desenvolver estratégias de aprendizagem ubigua em um contexto real,
a Figura 6 agrupa os modelos de acordo com as caracteristicas para aprendizagem

ubiqua.

Figura 6- Agrupando modelos identificados nateoria para atividade de aprendizagem ubiqua.

Mundo Real
c:g::::%? Resolugao de
Orientagoes Dados) : Problemas
M_UL1, M2} {M_ULD, M_UL10,
M_UL3, M UL4, M ULS,
- - - M_UL11, M_UL12}
M_ULS, M_ULT, M_LILB}
1. Guiada 1. Sensores 1. Individual
Z. Personalizada 2. Usudrio Z. Colaborativa

Fonte:Adaptado de (HWANG, 2006); (HWANG, et. al 2008); (SACOOL, 2011)

De acordo com a Figura 6, a estratégia de aprendizagem ubiqua, deve
promover aprendizagem no mundo real, com suporte e orientacbes guiadas pelo
sistema, onde o suporte pode ser fornecido de forma personalizada de acordo com o
perfil do aprendiz, permitindo-lhes observacdes de objetos reais e coleta de dados,
por meio de sensores e pelo proprio usuario para resolucdode problemas de

aprendizagem de forma individual e colaborativamente.
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A integracdo da aprendizagem ubiqua nos curriculos escolares, tem sido
empregada em muitos campos de pesquisa. O Quadro 8 destaca algumas

aplicacoes identificadas na reviséo da literatura.

Quadro 8- Tipos de aplicacdes identificadas na literatura.

Tipo de aplicacao Proposta de Aprendizado
Aprendendo com jogos | Melhorar a escuta e fala em inglés (Liu e
onipresentes Chu, 2010; Liu et al., 2015)

Realizacédo de experiéncias | Utilizando os recursos de aprendizagem de
cientificas complexas forma mais eficiente (Chiou et al., 2010,

Wang et al., 2016)

Aprendizagem em museus Promover a criatividade (Liu et al., 2009)

Aprendizagem de ciéncias ao ar | Melhorar a capacidade dos alunos para
livre explorar novos conhecimentos (Hung et al.,
2014, Tan et al., 2007)

Ainda nesse contexto, o trabalho de JENGet al.(2010) colaboram, quando
destacam a aprendizagem colaborativa e cooperativa, reforcando a teoria
construtivista que permite aos aprendizes aprender fazendo e construindo o
conhecimento por si mesmos. A portabilidade combinada com atividades auténticas
por meio das tecnologias méveis, traz o impacto da aprendizagem movel nas

estratégias pedagdgicas de aprendizagem a serem propostas.

As investigacoes de Pend e Céardenas (2016),indicam que projetar avaliagdes
eficazes, € necessario aplicar paradigmas pedagoégicos adequados, e construir
novas aplicagbes de aprendizagem que incluem diversas funcionalidades
relacionadas com a realidade aumentada, a aprendizagem colaborativa assistida por
computador (CSCL), redes sociais, mineracdo de dados, auto-regulacdo da
aprendizagem (SRL), modelagem do usuario, andlise de aprendizagem, robdtica

educacional, metacognicao, entre outros.
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Contudo, além da necessidade de identificar modelos de estratégias de
aprendizagem utilizando as tecnologias ubiquas que venham a promover um
aprendizado com mais significado, € necessario analisar as funcionalidades dos
ambientes de aprendizagem ubiqua existentes para prover uma maior usabilidade. A

proxima sec¢éo trata dos principais trabalhos relacionados ao tema.

2.7 TRABALHOS RELACIONADOS E SUAS FUNCIONALIDADES

Atualmente, existe um namero crescente de propostas de ambientes de
aprendizagem ubiqua, que viabilizam estratégias metodoldgicas que permitam mais
autonomia e uma melhor assisténcia personalizada aos aprendizes. Nesses termos,
destacamos as funcionalidades do SCROLL(LI et al., 2012);GLOBALEdu(BARBOSA

et al., 2011); MILOS(GLUZ e VICARI, 2010):; UPLE(Taraghi (2012): CALM(GICQUEL

et al., (2013) e YOUUBI (MONTEIRO, 2015, 2012), descritos no Quadro 9.

Quadro 9- Ambientes de aprendizagem ubiqua e suas respecitivas funcionalidades.
Ambiente Descrigcéo Autor
SCROLL(System | Permite  aos  usuarios registrarem suas |LlI et al.
for Capturing and | experiéncias de aprendizagem, associando a elas | (2012)
Reminding of | fotos, audio, videos, localizacdo, dados de
Learning Log) sensores, como também, compartilha-las com

outros usuérios. Atualmente, estd focado no
campo de aprendizagem de linguas.

GlobalEdu Uma infraestrutura baseada em multiagentes, | Barbosa, et
permitindo ao aprendiz construir seu conhecimento | al., 2011)
em qualquer lugar e em qualquer momento, de
forma adaptada ao seu perfil e contexto.

MILOS(Multiagen | Uma infraestrutura que combina ontologias e | Gluz e

t  Infrastructure | agentes, dentro do padrdo de metadados para | Vicari

for Learning | Objetos de Aprendizagem (OAs) OBAA (Objetos | (2010)

Object Support) | de Aprendizagem Baseados em Agentes), | Jardim da
auxiliando as funcionalidades necessarias aos | Silva (2013)
processos de autoria, geréncia, busca e
disponibilizacdo de OAs compativeis com a
proposta de padrdo.Atualmente, vem sendo
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aperfeicoado, com uma proposta de mecanismo
de busca semantica de objetos de aprendizagem

integrado.

UPLE(do inglés
Ubiquitous
Personal
Learning

Environment)

Favorece a autonomia do aprendiz por meio de
uma interface baseada em widgets 2. O usuario
possui total liberdade para gerenciar e
personalizar o ambiente, escolhendo produtos e
servicos de gue necessite para conseguir cumprir

com suas metas de aprendizagem.

Taraghi
(2012)

CALM(ContextuA
lized Learning in
Mobility)

Promove experiéncias contextualizadas de
aprendizagem durante visitas escolares a museus.
Usa modelos seménticos para representar o
dominio da aprendizagem (patrimonio cultural) e o
contexto no qual ela ocorre. No entanto, o CALM
estd limitado a uma aplicacdo especifica e nao

atende aos critérios da aprendizagem informal.

GICQUEL
et al. (2013)

YOUUBI

Arquitetura composta por “API Youubi Server”, que
disponibiliza servicos para aplicacbes clientes,
incluindo servigos que suportam requisitos de rede
social, localizacédo, gamificacdo e recomendacgdes

com base em variaveis de contexto.

MONTEIRO
(2015)

Fonte: A autora.

Do ponto de vista desta tese, a proposta de mobilidade e a consciéncia do

contexto do aprendiz propdem o uso do ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi,

pelo diferencial de funcionalidades apresentadas, explorando aspectos relacionados

com a localizacdo, propostas de atividades, recursos como etiquetas de QR code,

dentre outros.

Reforca-se que, a escolha do aplicativo Youubi foi fortalecida pela proximidade

do grupo de desenvolvedores que permitiu mudancas APl Youubi para adequacao a

proposta, como também, das suas funcionalidades ainda nao testadas em um

experimento real de aprendizagem.

Sendo assim, existem ainda muitas lacunas a serem investigadas dentro dos

fendbmenos da aprendizagem ubiqua, no que se refere ao efeito no comportamento e
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na aprendizagem dos aprendizes ao utilizarem estratégias de aprendizagem ubiqua,
gue permitam ao aprendiz aprender em qualquer lugar, a qualquer hora e qualquer

momento de forma contextualizada e autbnoma.

2.8 AMBIENTE DE APRENDIZAGEM UBIQUA YOUUBI

De acordo com Monteiro(2015), o ambiente Youubi € composto por uma arquitetura
cliente-servidor. A API Youubi, fornece 63 métodos para implementacao de servicos
web. Esses servicos permitem aos desenvolvedores criar aplicativos cliente com
exigéncias de: redes sociais, criacdo de contetdo, gamificacdo e recomendacdes

com base no contexto do usuario.

O ambiente Youubi considera como contexto as seguintes variaveis:
informacdes de perfil estatico (nome, idade, curso, profissédo e género), preferéncias
de privacidade, coordenadas geograficas do usuario, velocidade de movimento do
usuario, estado do dispositivo (bateria, tela, conexao e sistema operacional), lista de

amigos, lista de conteudos interagidos, lista de tags e assuntos de interesse.

Para entender melhor os futuros cenarios possiveis com Youubi, é importante
entender suas entidades elementares. Elas se referem a entidades do modelo de
dados que representam usuarios (Pessoa) e outros objetos (Postagem, Eventos,
Pergunta em forma de Quiz, Lugar, Grupo e Missdo) que podem ser criados e
manipulados pelos usuarios. Todas essas entidades possuem geolocalizacdo em
atributos e podem ser representadas por um cédigo QR. Esta associacdo permite
que eles apontem para lugares reais. Além desses atributos, existem outros mais

comuns, como, titulo, descricdo, URL e imagem.

Pessoa: é a entidade central do modelo de dados e representa cada usudario.
Possui atributos simples e atributos de relacionamento para representar seu
contexto estatico e dinamico. Existem trés tipos de fungcbes para a entidade Pessoa:
administrador, moderador e usuario simples. Também é importante notar que um
usuario pode visualizar o perfil e enviar mensagens privadas assincronas para outro

usuario.

Postagem: representa um contetdo simples que pode ser criado, comentado,

avaliado, verificado e compartilhado em um grupo pelos usuarios.
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Evento: representa um evento no tempo que pode ser criado, comentado,
avaliado, check-in e compartilhado em um grupo pelo usuéario. A sua adopc¢ao
baseia-se em estratégias de auto-regulacdo e aprendizagem auto-direta (EL-
BISHOUTY 2010).

Lugar: representa um local geografico que pode ser criado, comentado,

avaliado, verificado e compartilhado em um grupo pelos usuarios.

Pergunta: representa uma questao que pode ser criada, comentada, avaliada,
check-in, compartilhada em um grupo e respondida pelo usuario. Permite o
desenvolvimento de praticas ludicas com base nos principios de aprendizagem ativa
(PRINCE, 2004) e estratégias de gamificagcdo (ROCHA SEIXAS, 2016).

Grupo: organiza um grupo de pessoas que criam e compartilham
informacdes, como mensagens, postagens, eventos, lugares e perguntas. Um grupo
pode ser criado, avaliado, check-in e solicitado (para se juntar) pelo usuéario. Além
disso, existem dois tipos de grupo: fechado (o autor pode permitir novos membros) e
aberto (qualquer pessoa pode ser um membro). Essa entidade permite praticas

baseadas na teoria interacionista social (VIGOSTSKI, 2012) e cogni¢ao situada.

Devido a entrada de todas as interagdes, os moderadores podem consultar
detalhes sobre "interagfes realizadas" pelos usuarios e sobre "interacfes
recebidas" por meio de todas as entidades elementares do sistema. Este tipo de
recurso permite cenarios de aprendizagem com coordenadas em que professores e
aprendizes interagem em situacfes de aprendizagem onipresentes em todo o

espaco urbano.

Para esta experiéncia real de aprendizagem, um aplicativo cliente para
smartphones e tablets foi implementado. Foi desenvolvido para o0 sistema

operacional Android e consome os servigos da API Youubi.

2.9 CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo apresentou um referencial tedrico, envolvendo os conceitos pertinentes
a teoria da aprendizagem significativa e suas principais caracteristicas para prover
um aprendizado mais significativo. Traz, ainda, as discussdes sobre o paradigma da
aprendizagem ubiqua, as metodologias e praticas pedagdgicas retratadas na
literatura consultada que orientaram o design de estratégias de aprendizagem
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ubiqua.

Conclui-se que,para ocorrer um aprendizagem significativa em processos de
aprendizagem que utilizem as tecnologias ubiquas, os aprendizes devem ser
capazes de estabelecer relacbes coerentes entre o que o aprendiz ja sabe e 0 novo
conhecimento que est4 sendo apresentado e também que os aprendizes devem ser
envolvidos em processos de atividades ativas, construtivas, intencionais, auténticas
e de cooperacdo e, especialmente, que tenham um significado no lugar onde ele

esta.

Considerando o contexto do paradigma da aprendizagem ubiqua, essa
percepcao dos elementos que envolvem o aprendiz por meio da mobilidade
(aprender em qualquer lugar, a qualguer hora e momento) ganhou muito interesse
cientifico, embora, ainda, encontra-se uma lacuna nos processos de aprendizagem
com o0 uso das tecnologia ubiquas que venham favorecer uma aprendizagem mais

significativa com o uso desses artefatos tecnologicos.

Assim, considerando as pesquisas realizadas, percebe-se a necessidade de
ambientes de aprendizagem que integrem estratégias didaticas de aprendizagem
que incorporem as principais caracteristicas favorecedoras de uma
aprendizagem mais significativa citadas nesta secdo.0O método desenhado sera
apresentado Na proxima segao.
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3 METODO

Esta secdo apresenta os procedimentos metodologicos utilizados nesta pesquisa.
Inicialmente apresentamos e justificamos a abordagem de pesquisa utilizada e a
guestdo de pesquisa que norteia o desenvolvimento do trabalho. Na sequéncia, é
descrito o delineamento da pesquisa, sendo explicitadas as razdes pelas quais as
abordagens qualitativa e quantitativa foram escolhidas, bem como a escolha pela
pesquisa experimental como estratégia metodoldgica. Em seguida, sdo explicadas
as duas etapas percorridas para atender ao objetivo proposto. O experimento com o
ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi foi realizado com as estratégias de
aprendizagem previamente propostas para analise. No momento oportuno,
explicamos como os dados foram tratados e quais os instrumentos utilizados para

analise.

3.1 DELINEAMENTO DA PESQUISA

O método de pesquisa utilizado na tese segue as orientacbes de Tashakkori e
Creswell (2007) de método misto, combinando elementos de abordagem quantitativa
e qualitativa com o proposito de aumentar a amplitude e profundidade na
compreensao dos fenbmenos de aprendizagem ubiqua.De acordo com o0s autores,
no método misto, o pesquisador baseia sua investigacdo, supondo que a coleta de
diversos tipos de dados garante um entendimento abrangente do problema

pesquisado.

No intuito de atingir o objetivo de avaliar a efetividade deestratégiasde
aprendizagem ubiqua em situagBes de contexto urbano com base naTeoria da
Aprendizagem Significativa, foram escolhidos os instrumentos de coleta de
dados(Quadro 10) - vide Pagina 63,utilizando como estratégia metodoldgica, a
opcédo de pesquisa experimental, tomando como referéncia as orientacdes propostas
por Huang et al. (2011), conforme descrito na secao 2.3 — Vide Pagina 36, sobre o
meétodo de avaliagcdo baseado em aprendizagem significativa para a aprendizagem

ubiqua.
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Ainda nesse contexto, o problema investigado esté relacionado aos fendmenos
de aprendizagem ubiqua e busca responder a seguinte hipotese de pesquisa:

(Ho) O uso deestratégias didaticas em situagbes de aprendizagem ubiqua
promove aprendizagens mais significativas do que o ensino em sala de aula

presencial, contra a hipdtese alternativa que diz que:

(H1). O uso de estratégias didaticas em situacdes de aprendizagem ubiqua néo
promove aprendizagens mais significativas do que o0 ensino em sala de

aulapresencial.

O planejamento do experimento seguiu as recomendacdes de Malheiros(2011),
no sentido deestabelecer os instrumentos a serem utilizados, definir variaveis e o
ambiente, planejar o ambiente de experimentacao, realizar e avaliar os dados. Feitas
essas consideracfes, a seguir, sera apresentadoo contexto urbano utilizado na

realizagédo do estudo experimental.
3.1.1 Defini¢cdo do contexto

O contexto urbano utilizado foi a area urbana da cidade de Petrolina — PE.
Localizada no Sertdo Pernambucano, banhada pelo rio Sdo Francisco e considerada
a capital da irrigacdo, mesmo possuindo como bioma predominante a caatinga. E
neste contexto que se encontra o Instituto federal de Educacdo, Ciéncia e
Tecnologia do Sertdo Pernambucano — IF Sertdo PE, com a formacédo de aprendizes

escolhida para andlise.

Contudo, a cidade é muito oportuna ao estudo do tema proposto, pelas
caracteristicas constrastantes entre o verde proveniente da irrigacdo e o seco do
bioma sertanejo, favorecendo as praticas pedagogicas com base no contexto de um
ambiente real. A Figura 7apresenta um mapa com o0s principais locais urbanos

utilizados para a realizacdo das estratégias de aprendizagem ubiqua proposta.
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Figura 7- Mapa da &rea urbana utilizada na realizagdo do experimento.

Fonte: Proprio Autor.

Em conformidade com o projeto de pesquisa experimental, a se¢do seguinte

apresenta o perfil dos participantes envolvidos na coleta.
3.1.2 Participantes

Foram envolvidos ao todo 28 aprendizes matriculados no 4° ano do ensino
médio integrado dos cursos técnicos em Informatica e Quimica do IF Sertdo PE,
totalizando 18 aprendizes do curso técnico em informéatica, sendo 4 do sexo feminino
e 14 do sexo masculino. A turma de quimica composta por 20 aprendizes, sendo 14
do sexo feminino e 6 do sexo masculino, totalizando 64% de aprendizes do sexo
masculino e 36% do sexo feminino, (Figura 8):
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Figura 8- Género dos aprendizes participantes do experimento.

B Masculino

Feminino

Fonte: Proprio Autor.
Desse total, 91.4% acessam a internet em casa por meio de internet
distribuida por roteador wifi (91.2%) e 8.8% acessam via pacotes de dados, e

também, 88.6% desses afirmam que acessam a internet na escola.

Diante da proposta de pesquisa que necessita de mobilidade dentro do
contexto urbano, um total de 89% dos aprendizes possuem pelo menos 01(um)
smarphone, 10% desses possuem dois e 1% nao possui. Contudo, é importante
relatar que dos aprendizes que possuem smartphones, 43% desses possuem plano

de internet mével e 57% nao o possuem. (Figura 9).

Figura 9- Possuem plano de internet moével.

57% m Sim

Fonte: Proprio Autor.
Desse total, o sistema operacional dominante nos smartphones dos
aprendizes foi o android com 75%, Windows fone 18% e 10S 7%, detalhado na

Figura 10.
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Figura 10- Tipos de Sistema Operacional presente nos smartphones dos aprendizes.

= Android
= Windows fone
I0S

Fonte: Proprio Autor.

No momento de execucdo do experimento, o ambiente de aprendizagem
ubiqua Youubié compativel com plataforma android, os aprendizes com smatphone
com outros sistemas operacionais foram agrupados para trabalhar em pares com
seus colegas, ndo os excluindo do processo de aprendizagem com o aplicativo,

como também os aprendizes que ndo possuem smartphone.

Objetivando manter a identidade dos participantes em sigilo, como também filtrar os
aprendizes que participaram ativamente de todas as atividades, estes foram
reduzidos ao total de 28 aprendizes e categorizados na ordem da execucédo do
experimento de Al até A28, nas situacdes de aprendizagem desenvolvidas em sala
de aula presencial e com a terminologia de “ID_user”,(identificacdo do usuario)
capturado do arquivo delog do banco de dados do ambiente de aprendizagem
ubiqua Youubi. Os ID que possuem uma marcacao de *, refere-se aos aprendizes

gue formaram duplas, detalhados e relacionados por curso na Tabela 01.

Tabela 1- Categorizacdo dos aprendizes nas situacfes de aprendizagem propostas.

ID_APRENDIZ_ATIVIDADE_SALA INICIAIS ID_YOUUBI CURSO
Al ALR ID_13 INFO
A2 AF ID_11 INFO
A3 DG ID_15 INFO
A4 HDA ID_*13 INFO
A5 IM ID_14 INFO
A6 JD ID_18 INFO
A7 JA ID_17 INFO
A8 LF ID_36 INFO
A9 MJ ID_38 INFO

Al0 D ID_*11 INFO
All ACL ID_54 QUIMICA
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Al12 IGS ID_30 QUIMICA
Al3 MV ID_24 QUIMICA
Al4 SS ID_49 QUIMICA
Al15 MS ID_46 QUIMICA
Al6 HC ID_26 QUIMICA
Al7 AS ID_25 QUIMICA
Al8 IC ID_53 QUIMICA
Al9 WB ID_48 QUIMICA
A20 CF ID_29 QUIMICA
A21 FR ID_23 QUIMICA
A22 GSR ID_27 QUIMICA
A23 LF ID_21 QUIMICA
A24 MLA ID_31 QUIMICA
A25 MS ID_138 QUIMICA
A26 MR ID_32 QUIMICA
A27 JR ID_22 QUIMICA
A28 BC ID_54 QUIMICA

Fonte: O préprio autor.

As atividades foram conduzidas pelo professor da disciplina Geografia, em
ambas as turmas de forma independente,e seguindo as mesmas estratégias
didaticas de aprendizagem. O professor possui graduacdo em Licenciatura em
Geografia pela Universidade Estadual de Pernambuco (UPE) e mestrado em
Educacdo pela Universidade Estatual da Bahia (UNEB). Atualmente, € professor
efetivo dolF Sertédo-PE.

A secao seguinte, descreve os materiais e instrumentos utilizados na coleta

de dados, em cada etapa de execucao do experimento.
3.2 INSTRUMENTOS PARA COLETA DE DADOS

Os materiais utilizados na pesquisa como instrumentos para coleta de dados levou
em consideracdo diversas fontes de evidéncia, relacionadas com as técnicas
planejadas e suas finalidadesdescritas e adaptadas para cada etapa de execug¢ao do

experimento, relacionados no Quadro 10, a seguir:



Quadro 10-
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Instrumentos utilizados na coleta de dados durante a execugéo do experimento.

Instrumentos
coleta dados

Finaldade

Obs:

Planos de aula
do professor

A partir do acesso ao planejamento didatico do professor,
foi possivel entender a pratica e os tipos de atividades
planejadas para promover a aprendizagem em sala de aula
na disciplina Geografia. Partindo disso, foram selecionadas
praticas que culminaram nas situacGes de aprendizagem a
serem executadas com o ambiente de aprendizagem

Youubi;

(Anexo A)

Questionarios

de
participantes para identificacéo do perfil;

e Aplicagéao questionario  Socioculturalcom  o0s

e Questionario de percepgdo para avaliar o envolvimento
dos aprendizes com uso da situacdo didatica de
aprendizagem ubiqua proposta.

¢ Questionario que avalia a aprendizagem significativa
para aprendizagem ubiqua, adaptado de HUANG et al.
(2011)

e Questionario que avalia a satisfagdo de uso da
estratégia de aprendizagem ubiqua, utilizando o

ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi

(Apéndice A

(Apéndice
B)

(Anexo B)

(Apéndice
C)

Exercicios

Avaliativos

e Atividade Escrita Investigativa dos conhecimentos
prévios (pré-teste), sobre o tema “Urbanizagdo”, que
servirdo de parametros comparativos da aprendizagem
significativa por meio da reaplicacdo como pds-teste.

e Atividade Investigativa dos conceitos discutidos em sala
de aula presencial sobre o tema “Urbanizagéo”. 12 e 22

semanas.

(Anexo C)

(Anexo D)

Dispositivos

smartphones

e Fazendo uso de seu dispositivo movel, os aprendizes
produzirdo dados visuais, gravagbes de audio ao logo

dos percursos ocorridos no ambiente real;

(Anexo E)

Ambiente

Youubi

e Arquivos do banco de dados;Coleta de imagens das

interac6es dentro do ambiente Youubi.

Apéndice G

Apéndice F
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Diante desse quadro, os instrumentos de coleta de dados apresentados

seguiram o fluxo de coleta em duas fases que foram:

Primeira fase, aconteceu a preparacdo do experimento com o planejamento
das atividades didaticasa partir do plano de aula do professor (Anexo A), que serviu
de embazamento para definicdo do tema e construgcdo das atividades didaticas de
aprendizagem desenvolvidas na sala de aula presencial e no ambiente de

aprendizagem ubiqua Youubi.

Ainda na primeira fase, apds o planejamento das atividades, realizou-se uma
formacao inicial para ambientacdo dos participantes(professores e aprendizes)do
ambiente de aprendizagem Youubi. A Figura 11 a seguir, detalha o fluxo executado

para coleta de dados nas duas fases de execuc¢éo do experimento.

Figura 11- Fluxo executado no experimento para coleta de dados.

_~  DEFINIGADO DO AMBIENTE
s
TR TS _+ PLANO DE AULA DO PROFESSOR
FASE 01 /7 ATIVIDADES DIDATICAS

—— DEFINICAO DO TEMA

N ELABORAGAO DE ATIVIDADES
PREPARAGAO DO

I EXPERIMENTO \
IDENTIFICAGAO E EXPLORAGAO
" DAS FUNCIONALIDADES
/
/s
\ FORMAGAO INICIAL DO /./
\ - . PROFESSORES E APRENDIZES
DELINEAMENTO DO “ AMBIENTE E'Esigm\enmznsem <
ESTUDO / AN
| — AMBIENTAGAO
PLANEJAMENTO DO / 5
IDENTIFICAGAO DO
EXPERIMENTO T CONHECIMENTO PREVIO
- PRE-TESTE — ‘:
‘.s'f S~ CLASSIFICAGAO DOS
\ APRENDIZES
| FASE 02
| - SEMANAS ALTERNADAS
y
\ / //:
\, ETAPAS DE EXECUGAODO / A EXERCICIOS AVALIATIVOS
. - T — -
ENEEERE < FLUXO EXPERIMENTAL <
N
— QUESTIONARIO
COMPARAGCAO E CLASSIFICAGAO
\ T DOS APRENDIZES
a POS-TESTE —

. QUESTIONARIO DE SATISFACAO

Fonte: Proprio Autor.

Na Segunda fase, aconteceu a execucéo do experimentocom a coleta de dados

em cada ciclo de aprendizagem no fluxo experimental em trés etapas a saber:

e A primeira etapa decoleta por meio de uma atividade escrita investigativa

com o proposito de identificar o conhecimento prévio dos aprendizes(pre-
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teste), (Anexo C), em consonancia com a teoria da aprendizagem
significativa, antes do professor apresentar o conteudo a ser trabalhado;

e Segunda etapa chamada de Fluxo Experimental (decorrente em 5
semanas) foram utilizados os instrumentos de coleta por meio de exercicios
avaliativos (Anexo C e D); das observacdes diretas oriundas dos arquivos de
log do ambiente Youubi (Apéndice G); dos questionarios investigativos
(Aprendice B e C) e (Anexo B)e das observacfes indiretas (gravacdes de
audio, imagens e capturas de telas);

e Terceira etapa com aplicacdo do poés-teste (Anexo C) e 0 questionario
(Apéndice C) que avalia a aprendizagem significativa para a aprendizagem
ubiqua, adaptado de HUANG et al. (2011).

Apresentado o modelo de fluxo desenhado para coleta durante a execucéo do
experimento, a secao seguinte descreve em detalhes o planejamento das atividades

didaticas propostas no experimento.
3.2.1 Planejamento das Atividades Didaticas

Inicialmente, foram realizados dois encontros com o professor da disciplina
Geografia para apresentar a proposta de pesquisa e, em seguida, entender o
planejamento eexecucdo do plano de aula do professor, sobre o tema da “
Hidrografia e o Bioma na Cidade”.Oobjetivo do planejamento do professor é
aplicar os conhecimentos teéricos sobre a tematica da hidrografia e o bioma na

pratica cotidiana por meio de observacdes criticas do espaco geogréfico na cidade.

Com o intuito de identificar praticas pedagogicas para servir de orientacdo na
modelagem das estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua a serem utilizadas no
modelo proposto (Figura 12) foi analisado detalhadamente o plano de aula do
professor (Anexo A — Pagina 182) que pontuou elementos indicadores para o
planejamento da situagdo de aprendizagem ubiqua a ser utilizada no ambiente de
aprendizagem Youubi, levando em consideracdo alguns critérios de estratégias de
aprendizagem ubiqua, identificados na literatura, propostos por (HWANG,2006;
HWANG, et al. 2008 eSACCOL2011) e adaptados para este experimento.

Dentro desse contexto, um modelo experimental de estratégia didatica

deaprendizagem ubiqua para o ambiente Youubi foi proposto, o conteddo a ser
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discutido foi organizado em forma de desafios de aprendizagem para os aprendizes,
previamente elaborados pelo professor, com o uso das tecnologias ubiquas, como
sensores, geolocalizacdo e QR code, para serem acessados a qualquer hora e em

qualquer lugar, conforme detalha a Figura 12.

Figura 12- Modelo experimental da estratégia deaprendizagem ubiqua.

N

SENSORES

i CRIAGAO DE SITUAGAO DISPOSITIVOS DE

DE APRENDIZAGEM ucgscgr'-:,lf’g%egde b
lizagao +
- o 4
. N GSRD lzl .
P O O O &
~ APRENDIZAGEM -
-~ COLABORATIVA -

- -

Fonte: Proprio Autor.

Objetivando atender ao modelo de estratégia de aprendizagem proposto na
Figura 12, o planejamento das atividades para o experimento com 0 ensino da

Geografia, obedeceuaos critérios de:

1. Conteudos de aprendizagem trabalhados em forma de desafios de
aprendizagem para serem resolvidos de forma individual ou em grupos,

recomendados pelo ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi;

2. Conteudos trabalhados com o uso de recursos das tecnologias ubiquas
(QR Code, sensores e geolocalizacdo), distribuidos em pontos

estratégicos na area urbana da cidade;

3. Recursos de comunicacdo visual por meio de enderecos eletrbnicos
em URL(Uniform Resource Locator) de contetdo informativo para ser

acessado de forma individual e em grupos, podendo ser discutido
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livremente pelos aprendizes, no local da ocorréncia da agdo em que

cada participante esta;

4. Promover discussbes em atividades, utilizando o ambiente de
aprendizagem Youubi, sobre o conteudo trabalhado em sala de aula,
permitindo aos mesmos produzirem registros gerados pelos aprendizes
para verificar se houve diferenca significativa no aprendizado; e

5. Promover situacfes de aprendizagem para que os aprendizespossam
reconstruir o conhecimento aprendido, por meio da sua capacidade de
construir um desafio de aprendizagem no ambiente de aprendizagem

ubiqua Youubi e compartilhar para o grupo avaliar.

Ressalte-se, ainda, que o modelo experimental das atividades didaticas de
aprendizagem ubiqua seguem as orientacbes de Hwang (2006) e Saccol, (2011)
para modelos de atividades de aprendizagem, que podem ser utilizados para avaliar
a aprendizagem dos aprendizes, com base no contexto de uso.

Vale salientar, ainda, que as atividades foram planejadas e elaboradas pelo
professor titular da disciplina, levando em consideracdo o conteudo discutido no
decorrer das aulas, as caracteristicas do modelo experimental do ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi e o ambiente real do aprendiz. Cabendo ao professor
pesquidador, acompanhar a insercao das atividades no ambiente de aprendizagem

ubiqua Youubi.

De forma a aproximar a interacdo dos participantes com o ambiente antes da
execucao das atividades de aprendizagem planejadas para a fase de execuc¢éo do
fluxo experimental, deu-se inicio ao processo de ambientagdo dos
participantes(professor e aprendizes) por meio de uma formacgéo inicial, descrita na

secao a seqguir.

3.2.2 Formacao Inicial no Ambiente de aprendizagem ubiqua

Youubi

A ambientacdo envolveu os processos de instalacdo e compreensdao inicial
das principais funcionalidades, reforcando as interfaces projetadas para as
estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua, que contempla as acbes de

notificacbes do sistema, postagens recomendas, desafios recomendados,
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discussoes individuais e em grupos por meio de chats, visualizacdo do desempenho

e da localizacao por meio de mapas,conforme destaca a figura 13, a seguir:

Figura 13- Exemplos da interface grafica do ambiente de aprendizagem Youubi.
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Fonte: Proprio Autor(capturas da interface grafica do ambiente Youubi.

A fim de melhor compreender as atividades a serem realizadas no ambiente
de aprendizagem ubiqua Youubi, os aprendizes foram orientados a navegarem na
interface grafica para o reconhecimento do aplicativo Youubi sob a orientacdo do

professor pesquisador durante 1hora e 40 min.

Concluida a primeira fasede pesquisa que contemplou o planejamento do
experimento e a execugcdo de uma atividade de familiarizagdo do ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi. Asecdo a seguir descreve em detalhes a segunda
fase de execucdo do experimento composta por trés etapas que foram: pré-tese,

fluxo experimental e pos-teste, descritos na se¢ao a seguir.
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3.2.3 Segunda fase—Execucao do Experimento.

O experimento aconteceu no periodo de 5 semanas no més de julho de 2016,

dividido em trés etapasde coleta a saber:

bY

Aprimeira etapa, correspondeu a aplicacdo do pré-teste, que seguiuas
recomendacdes baseadas na teoria da aprendizagem significativa (conforme
descrito na secdo 2.1 do capitulo 2),com a realizacdo de uma atividade (situacéo
diagnéstica), elaborada pelo professor da disciplina, cujo objetivo foi identificar os
conhecimentos prévios dos participantes sobre o tema a ser desenvolvido durante o
experimento,como também a classificagcdo dos aprendizes por nivel de construcéao
de significados identificados. Fase essa de fundamental importancia para analise e

classificacdo da aprendizagem ao final do experimento.

A Segunda etapa correspondeu ao fluxo experimental de execugcdo das
atividades didaticas de aprendizagem propostas, no decorrer de 5 semanas. Para

cada semana, foi atribuida uma condicdode execucao (Figura 14).

Figura 14- Fluxo de execucdo das atividades durante o experimento.

12 SEMANA 22 SEMANA 32 SEMANA 42 SEMANA 52 SEMANA

Legenda: (] ) (] )
(1) liga Youubi 0) 0) 0)

Fonte:Préprio Autor.

No fluxo detalhado na figura acima, a condicdo (0) Aula Presencial -
aprendizes aprendendo o conteldo em uma abordagem de aprendizagem em sala
de aula presencialna 12 semana, 32 semana e 52 semana, e na condigdo (1) Aula
Youubi - aprendizes aprendendo o conteldo numa abordagem de aprendizagem
utilizando o ambiente de aprendizagem Youubi em um contexto urbano real, na 22

semana e 42 semana.

E, por fim, a terceira e dultima etapa correspondeu a realizacdo da
reaplicacdo do pré-teste na 5% semana, que serviu de parametro avaliativo e
comparativo da aprendizagem dos aprendizes com base na teoria da aprendizagem

significativa.

A proxima secao apresenta em detalhes a coleta de dados nas trés etapas de

execucao do experimento.
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3.3 COLETA DE DADOS

Conforne ja apresentado inicialmente na secéo anterior, 3.2.2, esta secao descreve
em detalhes todo o fluxo de coleta de dados executado durante a realizacdo das
atividades de aprendizagem propostas no experimento, sendo esses apresentados

de acordo com a execugao em cada semana.

A Figura 15 resume o fluxo utilizado em todas as fases para coleta dados em
cada semana com seus respectivos instrumentos de coleta. Ressalte-se, ainda, que
esses instrumentos foram previamente detalhados no Quadro 10, (p. 67) que
descreve cada instrumento utilizado na coleta de dados com a execucdo das

atividades de aprendizagem pelos aprendizes.

Figura 15- Fluxo de coleta de dados durante a execuc¢édo das atividades de aprendizagem.

12 SEMANA 22 SEMANA 32 SEMANA 42 SEMANA 52 SEMANA

(1) (1)

(0) (0) (0)
— — — =
Pré-teste [ ol -~ J:
—> 7 1—5 v }ﬁ | = l
g :‘.& h o= & Pés-teste
Legenda: + e
0) Sala de aula y= o=
(1) Liga Youubi o= o= T
E— L= Questiondrio
| de Satisfagao
Ques'iopério Questiopério
de Envol.':lmenta de Env«j\_ﬂmenm J; o=
29 e @ = =

- ;
Fotos e audios Fotos e audios 2",":..':15;‘.’3;:-:
i

gnificativa

Fonte:Préprio Autor.

Antes de descrever como se deu a coleta de dados, é preciso destacar que
Emmel, et al. (2011)evidenciam que, em atividades investigativas, os métodos
visuais podem apoiar a reflexdo e a tomada de consciéncia dos envolvidos, além de
ser um meio de documentar e representar o mundo real.Os autores enfatizam que
esse tipo de método pode ser usado de maneira criativa, objetivando o
desenvolvimento de novas formas de compreender 0 espago, as pessoas e as

relacdes sociais.

Devido a natureza distribuida no tempo e no espaco dos fendmenos de
aprendizagem ubiqua, foi adotado, na segunda e na quarta semanas, 0 método de
coleta baseado em dados visuais(imagens) e dados verbais (texto) e audio, gerados
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pelos préprios aprendizes no momento da execucao da atividade no ambiente real.
Essas acgOes estdo consoantes ao planejamento do professor e foram capturadas

pelos estudantes ao fazerem uso do ambiente Youubi.

Além dos dados gerados pelos aprendizes de forma individual, esses foram
convidados a realizar missbes pela cidade, ao longo da atividade, utilizando o
ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi em seus dispositivos.

3.3.1 Primeira Semana

A primeira coleta para andlise correspondeu ao pré-teste (situacao
diagnostica do conhecimento prévio) por meio de uma atividade escrita
investigativaelaborada pelo professor da disciplina, composta de perguntas com

guestdes abertas. (Anexo C).

Na sequéncia da aula presencial, o professor apresentou os conteudos sobre
“Os fundamentossobre o espago urbano no mundo comteporéneo, dando
énfase ao processos de urbanizacdo e os problemas sociais urbanos”. Ao
término da aula presencial, utilizou como instrumento de coleta um exercicio
avaliativo (Anexo D) sobre os conceitos abordados durante a aula presencial,
conforme ilustra a Figura 16, abaixo.

Figura 16- Fluxo de coleta de dados durante execug¢ao das atividades- 12 semana.
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Fonte: Proprio Autor.

3.3.2 Segunda Semana

Na 22 semana, os aprendizes participaram de atividades de aprendizagem utilizando
o ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi, de maneira individual ou em pares,

para discutir em sobre “O espa¢o urbano no mundo contemporéaneo, dando



72

énfase aos conceitos sobre processos de urbanizagcdo e os problemas sociais
urbanos”, de modo que esses conhecimentos j& adquiridos gerem novos
significados ou uma maior estabilidade cognitiva dos aprendizes na resolucdo das

situacdes didaticas de aprendizagem propostas pelo ambiente Youubi(Figura 17).

Ao final da atividade, aplicou-se um questionario(Apéndice B) com questdes
calibradas numa escala Likert para avaliar o nivel desatisfacdo dos aprendizes ao
realizarem a estratégia didatica de aprendizagem proposta no ambiente Youubi,
como também dados armazenados nos arquivos de log do banco de dados do

Youubi.

Figura 17- Fluxo de coleta de dados durante execucdo das atividades - 22 semana.
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Fonte: Proprio Autor.

3.3.3 Terceira Semana

Os aprendizes retornaram as atividades de aprendizagem em sala de aula
presencial sem uso do ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi. O professor deu
continuidade aos conceitos sobre “Os fundamentos sobre o espac¢o urbano no
mundo contemporaneo, redes e hierarquias urbanas e as cidades na ecomonia
global”.Ao término da aula presencial, utilizou como instrumento de coleta um
exercicio avaliativo(Anexo D) sobre os conceitos abordados durante a aula

presencialna 32 semana, conforme ilustra a Figura 18 abaixo.
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Figura 18- Fluxo de coleta de dados durante execucdo das atividades - 32 semana.
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Fonte: Proprio Autor.

3.3.4 Quarta Semana

Os aprendizes retornaram as atividades de aprendizagem com o uso do
ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi em novas situacdes didaticas de
aprendizagem em campo, previamente propostas pelo professor da disciplina,
referentes aos conhecimentos ja adquiridos sobre “O espa¢o urbano no mundo
contemporéaneo, redes e hierarquias urbanas e as cidades na ecomonia

global”.

Ao final das atividades realizadas no ambiente, aplicou-seum questionario
(Apréndice B)com questbes calibradas numa escala Likert para avaliar o nivel de
satisfacdo dos aprendizes ao realizarem a estratégia didatica de aprendizagem
proposta no ambiente Youubi, como também, dados armazenados nos arquivos de

log do banco de dados.(Figura 19).



74

Figura 19- Fluxo de coleta de dados durante execucdo das atividades - 42 semana.
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Fonte: Proprio Autor.

3.3.5 Quinta Semana

Na 52 e ultima semana do experimento, foram coleta dos dados por meio de:
(1) aplicacdo do pos-teste avaliativo do conhecimento prévio; (2) questionario que
avaliou o nivel de satisfacdo dos aprendizes com o ambiente de aprendizagem

ubiqua Youubi utilizado no experimento(Apéndice C); (3) e do questionario avaliativo

das dimensdes da aprendizagem significativa (ativo, auténtico, construtivo,

cooperativo e personalizado), para aprendizagem ubiqua, proposto por (HUANG et
al., 2011) (Anexo B). (Figura 20).

Figura 20- Fluxo de coleta de dados durante execuc¢éo das atividades - 52 semana.
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Questionario de Satisfacdode uso do ambiente Youubi.

Questionario avaliativo do experimento com o0 uso do ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi (Apéndice C), contendo 09(nove) Perguntas (P1 a P9),
considerando uma escala de 1 a 5, (1=Concordo Fortemente, 2=Concordo,
3=Neutro, 4=Discordo, 5=Discordo Fortemente). Cada pergunta buscou investigar a
facilidade de uso, utilidade dos recursos tecnoldgicos utilizados e a adaptacdo do

ambiente ao contexto real.
Questionario Investigativo da Aprendizagem Significativa.

O questionario investigativo das dimensdes da aprendizagem significativa
(ativo, autentivo, construtivo, colaborativo e personalizado) proposto por (Huang et
al., 2011), composto por 15 itens em que cada um busca identificar a
intencionalidade das acfes do aprendiz nas atividades de aprendizagem ubiqua.

Adaptado para o experimento(Apéndice D).
3.4 TRATAMENTO DOS DADOS

A andlise dos resultados identificados na pesquisa contém andlises de dados das
trés etapas. A frequéncia das categorias analisadas para verificar se houve ou nao
diferenca significativa entre as situacdes de aprendizagem em sala de aula
presencial e as situacdes didaticas com uso do ambiente de aprendizagem ubiqua
youubi no espaco urbano. A andlise dos dados qualitativos coletados durante a
realizacdo das situacdes didaticas de aprendizagem foram transcritos.Os dados do
pés-teste foram analisados e comparados com as médias obtidas dos dados do pré-
teste, como também comparados com o desempenho dos aprendizes em cada ciclo

do experimento.
3.4.1 Teste de hipoteses

A hipétese da tese foi verificada utilizando o método estatistico de teste de
diferenca entre médias e analise fatorial para duas medicbes da mesma amostra.
Essa técnica foi escolhida devido as caracteristicas do experimento em questao:
caracteristicas da coleta em intervalos diferentes, tamanho e normalidade da
amostra e necessidade de estudar a mesma amostra em dois momentos distintos

(situacao de aprendizagem em sala de aula presencial e situacao de aprendizagem
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no ambiente Youubi), para comparar as diferencas da aprendizagem significativa

entre 0s momentos de sala de aula e o0s momentos urbanos.

Para rejeitar a hipotese nula, foi considerado um nivel de significancia de
0.05, ou seja, os testes t para cada uma das amostras pareadas, considerando que
as amostras com p-valor abaixo de 0.05 rejeitam a hipétese Hp. O p-valor é a
probabilidade real de se obterem os dados da amostra caso a hipdtese nula seja

verdadeira.
3.4.2 Analise quantitativa dosdados

Andlise estatistica descritiva dos dados coletados da situacdo
diagnostica(pré-teste), dos exercicios avaliativos aplicados nas semanas(1? e 32) e
do pos-teste,foram agrupados e categorizados, de acordo com as categorias
definidas para identificar a construcdo de significados pelos aprendizes na
realizacdo dos exercicos avaliativos em sala de aula presencial (condicdo 0), bem
como, da frequéncia das médias de respostas provenientes do questionario
avaliativo do envolvimento dos aprendizes na realizacdo da situacdo didatica de
aprendizagem ubiqua, composto por 9 questdes (Q1l a Q9) respectivamente,
calibrados numa escala de Likert de 1 a 5, (5=Concordo Fortemente, 4=Concordo,
3=Neutro, 2=Discordo, 1=Discordo Fortemente),e uma questdo aberta para o0s
aprendizes expressarem seus sentimentos durante a realizagdo.Foram comparados
e analisados ainda, a frequéncia de respostas por categoria de analise (Motivacdo
para aprender, Intencdo/interesse, colaboracédo e cooperacao e a relevancia do que

estdo aprendendo).

Por fim, agruparam-se os dados das respostas do questionario investigativo
das dimensbes de aprendizagem significativa (HUANGet al.,, 2011), a fim de
identificar e comparar o perfil comportamental dos aprendizes relacionadocom as
dimensdes da aprendizagem significativa (ativo, cooperativo, autentico, construtivo e
personalizado), foi realizado uma andlise de Cluster utilizando o algoritmo de

agrupamento hierarquico.
3.4.3 Andlise gualitativa dos dados nas situacdes de aprendizagem

Todos os dados oriundos das transcricbes dos audios, dos dados textuais
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produzidos pelos aprendizes nas interacdes dentro do ambiente Youubi, foram
categorizados por meio da analise do conteudo (BARDIM, 2011), visando a uma
melhor tabulacdo e compreensédo para a andlise da construcao de significados pelos
aprendizes nas acdes que envolvem mais construcdo de significados (criare

comentar postagens recomendadas; criar e responder desafios recomendado.
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4 RESULTADOS

Nesta secdo, primeiramente, apresentamos os resultados identificados em cada fase
do método de pesquisa. Inicialmente, apresentamos 0s passos seguidos durante as
semanas planejadas para o desenvolvimento e coleta de dados no trabalho.
Também consta a andlise das relacdes dos aprendizes com a aprendizagem
significativa no modelo de categorias do resultado da aprendizagem proposto para
esta tese, realizando uma andlise quantitativa e qualitativa dos dados coletados a
cada semana de intervencdo com respostas a questdo de pesquisa descrita na
introducéo desta tese.

Antes de descrever os resultados identificados no experimento, serédo
apresentados os critérios definidos para analisar a construcéo de significados pelos

aprendizes em cada ciclo do fluxo experimental.

4.1 CRITERIOS DEFINIDOS PARA A COLETA DE DADOS

Visando uma melhor compreensao da construcéo de significados adquiridos pelos
aprendizes nas duas condigdes do fluxo experimental, (0) Aprendiz realizando
atividades de aprendizagem em sala de aula tradiconal, e (1) Aprendiz realizando
atividades de aprendizagem no ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi, devido a
inconsisténcia dos dados coletados em cada fase, foram definidos critérios para
categorizar o desempenho dos aprendizes nas atividades de aprendizagem
realizadas em cada ciclo do fluxo experimental, visando promover uma maior
compreensao da teoria da aprendizagem significativa do método proposto. A se¢éo

seguinte detalha os procedimentos adotados para a categorizagcdo do desempenho.
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4.1.1 Categorizacao do desempenho nas atividades em sala de aula

presencial.

O critério balizador para analisar a constru¢do de significados pelos aprendizes
nas situacbes de aprendizagem desenvolvidas no pré-teste, na sala de aula
presencial e no pos-teste, para aferir o desempenho, foi definido em conjunto com o
professor da disciplina, considerando os mesmos critérios avaliativos utilizados na
sua pratica, organizando-os em categorias para cada nivel de desempenho no

processo, descritos no Quadro 11 a seguir.

Quadro 11-Critérios para construcdo de significados em sala de aula presencial.

CATEGORIA CONSTRUGAO DE SIGNIFICADO A RECORTE DO APRENDIZ
PARTIR DA ANALISE DO CONTEUDO

Construiu Aprendiz que construiu conhecimento il

onllseigl=hish de forma  satisfatoria, respondeu ot e
-CC- corretamente iR
Construiu Aprendiz que construiu conhecimento Pl i
ElElgEl=e de forma parcial, ou seja, apresenta TP
CP - respostas incompletas.
Construiu BPrEHTIZNGUENNSENNESTOTCOUNMMPETEN l 1 0o = m e e o ogonsapds s
oL ele=t e responder, embora errado. yrivi %

nte- CE -

Néo COﬂStI’UIU Aprendlz que delxou as reSpOStaS em 4. OIqueéum plzmo. L‘iiltetore:omo cle pode ajudara/enfrentaros problemas que
~ Q existem nos municipios aonde moram?
-NC branco ou respondeu que nédo sabia. s e / NC

Fonte: Proprio Autor.

O modelo criado foi utilizado para categorizar o nivel de envolvimento dos
aprendizes nas atividades realizadas na primeira condi¢cdo do fluxo experimental (0)
Aprendizes realizando atividades de aprendizagem em sala de aulas presencial,
bem como auxiliar na organizacao de grupos de aprendizes por nivel de construcao

de significados sobre os temas estudados.

A secdo seguinte descreve em detalhes os critérios utilizados para
categorizar a construcdo de significados pelos aprendizes na segunda condi¢éo do
ciclo experimental.

4.1.2 Categorizacdo do desempenho nas atividades realizadas no

Youubi.

Com o intuito de buscar evidéncias de uma aprendizagem mais

significativa(Moreira 2010), as estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua
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propostas por meioda interface grafica do ambiente Youubi, foram planejadas de
forma que permitiuaos aprendizes externalizar os significados captadosem
discussbes tematicas sobre o tema “Urbanizagao”, utilizando estratégias de
aprendizagem em forma de postagens e desafios de aprendizagem
recomendados previamente elaborados e propostos no ambiente pelo professor da
disciplina Geografia, conforme ilustram as Figura 21 e Figura 22 seguintes.

Figura 21- Interface grafica da Estratégia de Aprendizagem Ubiqua por meio de Postagens.
! Q ®FGD17:23

Postagens Recomendadas

® Todos @ Aprendizado = 25/07/2016 14:53

Vegetagao e urbanismo

Por que nossa arborizagao urbana
nao valoriza a caatiga?

5

€90 % 28

f

Fonte: Proprio Autor.

Aatividade de postagens permitiu ao aprendiz interagir nas postagens dos
colegas por meio de acbes que expressam sua satisfacdo (curtir e descurtir a
atividade), efetuar comentarios, colocar em favoritos a postagem em sua linha do
tempo, geolocalizar e utilizar o recurso de QR Code, como também criar as suas
préprias postagens recomendadas.

Os desafios de aprendizagem, detalhado na Figura 22, permitiram aos
aprendizes criar seus proprios desafios e responder aos desafios dos colegas,
construir e reconstruir por meio das questdes de multipla escolha, podendo reavaliar
e refazer as suas respostas até obter a resposta correta, comentar e visualizar os
comentarios dos demais, expressar sua satisfacdo através de (curtir e descurtir a
atividade), colocar em favoritos o desafio na sua linha do tempo, geolocalizar e

utilizar o recurso de QR Code e analisar o placar dos envolvidos na atividade.
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Figura 22- Interface gratica da Estratégia de Aprendizagem Ubiqua por meio de desafios.

9 © F [ 14:03

Desafios Recomendados

% Todos (@ Aprendizade T 01/08/2016 16:05
Dentre os conceitos abaixo, qual

ndo podemos visualizar no
contexto urbano local?

conturbagéo Placar

verticalizagdo do espago
\/ Resp.
megacidade

impactos ambientais urbanos

Fonte: Proprio Autor.

Vale salientar, ainda, que o modelo de desafio de aprendizagem proposto foi
pensado com o intuido de promover a recursividade pelo aprendiz, ao permitir
refazer as questdes até obter a resposta certa. Para a analise da construcdo de
significados pelos aprendizes nas atividades de aprendizagem descritas
anteriormente, foram utilizados como critérios, os registros das experiéncias dos
aprendizes nos arquivos de log, fazendo uma andlise quantitativa e qualitativa
mediante captura das interacfes em dois momentos: (1) Por meio do quantitativo de
interacdes desses nas atividades de aprendizagem propostas; e (2) do contetdo
produzido nas ac¢des que envolvem mais construcao de significados (criare comentar

postagens recomendadas, criar e responder desafios recomendados).

De acordo com o planejamento didatico do professor e das orientacdes para
estratégias de aprendizagem ubiqua (Hwang, 2006; Saccol,2011), nesta tese, a
analise do conteudo produzido nas atividades de aprendizagem seguem as
recomendacfes de Bardim(2011), e as estratégias de: (1) Desafiar a partir de
estimulos todo o grupo envolvido no experimento; (2) Utilizar leitor de tags de Qr
Codeassociados aos desafios e (3) Usar o local onde o aprendiz se encontra para
discutir o conteudo, detalhados na Figura 23.



82

Figura 23- Estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua propostas no experimento.

1)Desafiar através de estimulo o | 2) Leitor de tags de Qr Code. 3)Usar o local onde ele esta
grupo todo. para discutir o contetdo.

Fonte: Proprio Autor.

Nesse sentido, a compilacdo da memdria escrita produzida pelos aprendizes nos
desafios e nas postagens recomendadas permitiu identificar conceitos importantes
para o aprendizado da disciplina Geografia sobre o tema de “urbanizacio’,
sendocategorizados em topicos para auxiliar na analise do conteudo produzido de

acordo com o protocolo descrito na Tabela 2 a seguir.

Tabela 2- Critériosanalise do conteddo na construcdo de significados pelos aprendizes.
Critérios para analise do contetdo nos topicos importantes.

Categorizagédo

1 Apresenta um conceito chave relacionado ao assunto.
Apresenta e discute um conceito chave relacionado ao assunto.
Insere no contexto local em que ele se encontra.

Apresenta uma problematica.

Apresenta algo simples/superficial relacionado ao assunto.

Fonte: Proprio Autor.

Nessa direcdo, o protocolo utilizado na Tabela 2 serviu de elemento facilitador
no processo de identificacdo e categorizacdo de construcdo de significados pelos
aprendizes realizando as estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua no ambiente
Youubi. Com base na categorizacdo, o Quadro 12, a seguir, resume a definicdo de

cada categoria, seu significado e o critério definido para analise.
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Quadro 12- Critériospara construcédo de significados utilizando o Youubi.

CATEGORIA

CONSTRUCAO DE
SIGNIFICADO ANALISE DO
CONTEUDO

CRITERIOS UTILIZADOS NA ANALISE

Construiu
completa

mente- CC -

Construiu
parcialment
e-CP -

Construiu
equivocada
mente- CE -

Nao
construiu —
NC

Aprendiz que construiu o
conhecimento de forma
satisfatoria a partir

dasinterac6es edo contetudo
produzido de acordo com o
protocolo(Tabela 2)nas
estratégias de aprendizagem
propostas de criar e comentar
postagens e criar e responder
desafios em forma de Quiz.

Aprendiz que construiu o
conhecimento de forma parcial
a partir das interacdes e do
conteddo produzido de acordo
com o protocolo(Tabela 2)nas
estratégias de aprendizagem
propostas de criar e comentar
postagens e criar e responder
desafios em forma de Quiz.

Aprendiz que construiu o
conhecimento de forma
minima, ou seja, demonstrou
algum interesse em participar,
embora cria, responde e faz
comentarios de forma
equivocada, sem relaciona-los
com o conteudo.

Aprendiz que ndo realizou
nenhuma interacdoou
respondeu que nao sabia.

e Cria postagens e desafios em forma de Quiz,
discutindo conceitos importantes relacionados
ao conteudo e com o local onde ele esta;

e Demonstra capacidade de relacionar o
conhecimento prévio com o contelido que esta
sendo discutido nos desafios quando utiliza
apenas uma tentativa para responder
corretamente;

e Demonstra capacidade de construir comentarios
em que apresenta e discute um conceito chave
relacionado ao assunto;

e llustra interesse em colaborar nas discussdes
propostas.

e Cria postagens e/ou desafios em forma de
Quiz,discutindo conceitos importantes
relacionados ao contetdo e com o local onde
ele esta;

e Demonstra capacidade de forma parcial ao
relacionar o conhecimento prévio com o
conteudo que esta sendo discutido nos desafios
quando utiliza duas tentativas para responder
corretamente;

e Demostra pouca capacidade de construir
comentarios em que apresenta e discute um
conceito chave relacionado ao assunto;

e Apresenta pouco interesse em colaborar nas
discussoes.

e Responde aos desafios sem relacionar o
conhecimento prévio com o conteddo que esta
sendo discutido quando utiliza trés ou mais
tentativas para responder corretamente;

e Nao demonstrou capacidade de construir
comentarios relevantes a partir de conceito
chave relacionado ao assunto, ou seja,
apresenta cometarios simples ou superfificais
relacionados ao assunto;

e Nao apresenta colaboracdoo nas discussoées.

Aprendiz que né&o realizou nenhuma atividade
proposta de criar e comentar relacionados com o
conteudo.

Fonte: Proprio Autor.

Apresentadas as estratégias, critérios e categorias utilizadasna andlise

paraidentificar o desempenho dos aprendizes nas atividades de aprendizagem
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propostas, a secao a seguir discute os resuldados obtidos na primeira condicao do
fluxo experimental com a realizacdo da atividade diagndstica — pré-teste e a primeira

atividade do fluxo experimental na aula presencial.

4.2 APRENDIZES REALIZANDO ATIVIDADES EM SALA DE AULA
PRESENCIAL

O experimento teve inicio no dia 14/07/2016, quando foi realizada uma apresentacéo
do propdésito da pesquisa e da sistematica de participacdo dos aprendizes. Eles
foram orientados sobre como decorrerdo as proximas atividades durante as 5(cinco)
semanas de intervencdo nas aulas Geografia como também da importancia da sua
participagdo como voluntario no processo, reforcando que ele podera desistir a

qualquer momento.

Nesta primeira semana, os aprendizes foram envolvidos em dois processos
de aprendizado com coleta de dados, que foram: primeiramente, a situacao
diagnéstica dos conhecimentos prévios o pré-teste e uma atividade
contextualizada dos conceitos discutidos durante a aula. Todas as atividades
foram elaboradas previamente pelo professor da disciplina, compostas por 4(quatro)
guestbes abertas para analisar a construcdo de significados pelos aprendizes,
contextualizando os seguintes temas: “Processo de urbanizacdo, Relacdo entre
espaco urbano e espacgo rural para o desenvolvimento de um pais, Segregacao
espacial e Impactos ambientais urbanos”, conteido esse planejado para ser

discutido nas aulas presenciais no decorrer do semestre letivo.
4.2.1 Situagédo Diagnostica

A construcdo de significados identificados na situacdo diagnéstica seguiu 0s
critérios decategorias, descritos no Quadro 7(Sec¢édo 4.1.2), em niveis a partir da

analise do conteudo obtido nas respostas dos aprendizes, a saber:
CC- construiu completamente
CP- construiu parcialmente
CE- construiu equivocadamente, e,

NC — ndo construiu
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Reforgamos que tais critérios foram definidos de acordo com a sistematica de
avaliacdo do professor da disciplina relacionando-os a teoria da aprendizagem
significativa. Seguindo as normas de preservacédo da identidade dos aprendizes, a
Tabela 03 destaca a nomenclatura de ID_Aprendiz(Al1 a A28) de identificacdo dos
aprendizes e suas iniciais. A Ultima coluna corresponde ao critério balizador do

aprendizado identificado na atividade de situacdo diagnostica de pré-teste.

Tabela 3- Nomenclatura para identificacdo dos aprendizes e categoria de desempenho

ID_SALA AULA | ID_YOUUBI |PRE-TESTE
Al ID_13 CE
A2 ID_11 NC
A3 ID_15 NC
A4 ID_*13 CP
A5 ID_14 CP
A6 ID_18 NC
A7 ID_17 CP
A8 ID_36 NC
A9 ID_38 NC
A10 ID_11 CP
All ID 54 NC
A12 ID_30 NC
A13 ID 24 CE
Al4 ID_49 CP
A15 ID_46 CE
A16 ID_26 CE
AL7 ID_25 CE
A18 ID 53 CE
A19 ID_48 NC
A20 ID_29 CE
A21 ID_23 NC
A22 ID_27 NC
A23 ID_21 NC
A24 ID_31 NC
A25 ID_138 CE
A26 ID_32 NC
A27 ID 22 NC
A28 ID 54 CE

Para uma melhor compreenséo, no Grafico 01, é possivel identificar grupos
de categorias do nivel de conhecimento prévio dos aprendizes. Destes grupos,

nenhum aluno conseguiu construir conhecimento completamente - CC.
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Gréfico 1- Quantitativo de aprendizes por categoria de desempenho adquirido.
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Fonte: Proprio Autor.

Percebe-se, nos dados quantitativos, que a maioria destes (14 aprendizes),
ndo apresentou nenhum conhecimento prévio sobre o conteddo da disciplina
Geografia “Espaco urbano no mundo contemporaneo”, 08 aprendizes construiram
equivocadamente e 05 destes construiram, parcialmente, o conhecimento. Do total
de 28 aprendizes que responderam a atividade, foi possivel criar grupos por
categorias de nivel de conhecimento prévio identificado no pré-teste, construiram
parcialmente CP, construiram equivocadamente CE e nao construiram NC, conforme

destaca a Figura 24 a seguir.

Figura 24- Aprendizes agrupados por categoria de desempenhona situac&o diagndstica.

| CE

.Al, A3, Al5, A6, Al7
-A4, A5, A7, A10, Al4 , @22, o, R1b, RV, -A2, A3, A6, A8, A9,
A18, A20, A25, A28, A11A12, A9, A21 A22.

A23, A24, A26, A27

Fonte: Proprio Autor.
Por meio dos dados descritos, concluimos que, apesar de conter um grupo de
aprendizes que construiram parcialmente, ou seja, apresentaram algum
conhecimento sobre o tema de “Urbanizacdo”, e desses o nivel de conhecimento

prévio identificado foi baixo para a maioria dos aprendizes.

Dando continuidade a andlise da construcdo de significados pelos aprendizes
nas atividades realizadas na primeira condicdo do experimento(aprendizes,
realizando atividades de aprendizagem em sala de aula presencial), a se¢do 4.2.2
descreve o desempenho dos aprendizes na atividade de aprendizagem realizada

apos a explicacdo do professor dos conteudos em sala de aula.
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4.2.2 Atividades de aprendizagem emsala de aula presencial- 12

Semana.

Nessa condicdo, o total de 28 aprendizes realizaram atividades de
aprendizagem ap0Os apresentacdo de conteudos novos sobre o tema Urbanizacéo
pelo professor da disciplina Geografia. Dando sequéncia a analise, a Tabela 04
associa os aprendizes ao seu desempenho obtido na situagdo diagnostica e
atividade de aprendizagem realizada, com critérios construiram parcialmente - CP,

construiram equivocadamente-CE e ndo construiram NC.

Tabela 4- Categorias de desempenho dos aprendizes na atividade em sala de aula — 12

Semana
ID_SALA ) 12
AULA | ID_YOUUBI | PRE-TESTE | SENAMA AULA
Al ID_13 CE cc
A2 ID_11 NC cP
A3 ID_15 NC cP
A4 ID_*13 CP cP
A5 ID_14 cP CE
A6 ID_18 NC CE
A7 ID_17 CP cP
A8 ID_36 NC cP
A9 ID_38 NC cP
A10 ID_11 cP cP
A1l ID_54 NC CE
A12 ID_30 NC CE
A13 ID 24 CE CE
A14 ID_49 cP cP
A15 ID_46 CE CE
A16 ID_26 CE CE
A17 ID_25 CE CE
A18 ID_53 CE CE
A19 ID_48 NC cP
A20 ID_29 CE NC
A21 ID_23 NC NC
A22 ID_27 NC CE
A23 ID_21 NC NC
A24 ID_31 NC CE
A25 ID_138 CE CE
A26 ID_32 NC CE
A27 ID_22 NC NC
A28 ID_54 CE CE
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Sumarizando o desempenho dos aprendizes na atividade de contextualizagao
realizada ao término da aula, o Gréfico 02 discute, em detalhes, a categorizagéo.

Gréfico 2- Aprendizes agrupados por categorias desempenho na atividade em sala de aula.
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Fonte: Proprio Autor.

Nesse contexto, por meio da categorizacdo, percebe-se que do total de 28
aprendizes, 01 conseguiu elaborar de maneira satisfatéria, a construcdo de
significados apos a apresentacdo dos conceitos sobre urbanizacédo, 09 conseguiram
construir de maneira parcial, ou seja, esforcaram-se para responder embora ainda
com respostas incompletas, 14 construiram de forma equivocadamente, mesmo se
esforcando para responder, e 04 aprendizes ndo conseguiram construir nenhum

aprendizado na atividade proposta.

Desse montante de aprendizes que participaram ativamente da atividade de
aprendizagem proposta ao término da aula, os grupos de categorias obtidos pelos

aprendizes serdo detalhadosna Figura 25a seguir.

Figura 25- Grupos de Aprendizes por categoria de desempenhoemsala de aula — 12 semana.

CE
|
Al «A2, A3, A4, A7, *A5, AG, All, A12, *A20, A21, A23,
A78, A9, A10, Al13, Al5, Al6, A27
Al4, A19 Al7, A18, A22,
A24, A25, A26,
A28

Fonte: Proprio Autor.
Podemos perceber, nos dados da Figura 25, que houve um esforco dos
aprendizes na sua maioria (14 aprendizes) na tentativa de construcdo de
significados apds o término da aula presencial, quando esses, no processo de uso

das novas informacdes, tentaram responder a atividade, mesmo assim, ainda sem
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conseguir uma maior apropriacdo do conhecimento para responder de forma

corretamente.

Por meio dos dados descritos, constatou-se que,nessa atividade realizada em
sala de aula apos a explicacdo do conteudo pelo professor, o nivel de conhecimento
dos aprendizes, ao realizarem a atividade de aprendizagem, evoluiu na maioria dos

aprendizes.

Foi finalizada a primeira semana do experimento em que o professor
apresentou o0s conceitos sobre“Processo de Urbanizacao”, “Relagao entre
espaco urbano e espaco rural para o desenvolvimento de um pais”, “
Conceitos introdutdérios de segregacdo espacial e impactos ambientais
urbanos” e “ Qual o conceito urbano consigo identificar em meu espacgo local”.
Apesar de utilizar uma estratégia de aprendizagem com perguntas e respostas,
percebemos que houve um crescimento de significados pelos aprendizes mesmo
que ainda de forma minimimalista, ondeapenas Olaprendiz conseguiu responder a
atividade de forma satisfatéria e 09 desses se esforcaram e responderam a atividade

de forma parcialmente correta.

Finalizando a analise da primeira semana com a discusséo dos conceitos de
Urbanizacdo, em que os aprendizes realizaram atividades de aprendizagem em sala
de aula presencial, a secdo a seguir discute o inicio da 22 condicdo do fluxo
experimental, com a realizacdo de atividades didaticas de aprendizagem no
ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi. Deu-se o0 primeiro contato dos
aprendizes com o ambiente de aprendizagem Ubiqua Youubi como ferramenta

mediadora do processo de aprendizagem.

4.3 APRENDIZES REALIZANDO ATIVIDADES COM O AMBIENTE
YOUUBI — 12 Intervencao.

As atividades foram concebidas como oportunidades para que o aprendiz pudesse
observar e coletar informagdes sobre o contexto urbano, construir novos significados
e compartilhar esses conhecimentos com seus colegas. E importante ressaltar que
eles utilizaram o ambiente Youubi em casa, em torno da cidade, e também na escola
com a orientagdo do professor em discussbes sobre os temas de: “Processo de
Urbanizagao”, “ Conceitos de segregacdo espacial e impactos ambientais

urbanos” e “ Qual o conceito urbano consigo identificar em meu espacgo local”.
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Na andlise dos resultados nesta fase, buscou-se classificar e interpretar o
conteldo discutido e armazenado no banco de dados do ambiente Youubi a partir de
cinco categorias de analise anteriormente enunciadas(ver Tabela 2, pag 85),em que
cada uma predispfe indicadores de desempenho na construcdo de significados
pelos aprendizes em unidades de registro do conhecimento produzido por meio das
acOes de criare responder desafios, criar e comentar postagens(ver também
Apéndice G).

No primeiro momento, a amostra foi composta por 28 aprendizes, que foram
estimulados a interagirem no ambiente Youubi no intervalo de tempo entre
21.07.2016 a 30.07.2016, em atividades previamente elaboradas no ambiente pelo
professor e pesquisador, em forma de desafios(questbes de mudltipla escolha) e
postagens. Os aprendizesforam convidados a criar e compartilhar seus proprios
conteudos, usando o aplicativo Youubi. Entre as atividades propostas, eles tiveram
que realizar algumas missdes como: tirar fotos que ilustram problemas urbanos e
publica-los, criar suas préprias postagens e perguntas para desafiar colegas, tudo
isso referente aos topicos discutidos em suas experiéncias formais de

aprendizagem.

Considerando o contexto do paradigma da aprendizagem ubiqua, da
interatividade, que envolve o aprendiz por meio da mobilidade, foram tomadas como
referéncia as estratégias didaticas de aprendizagem de(1) Desafiar através de
estimulos ao grupo todo com postagens e desafios recomendados; e (2)
Utilizar leitor de tags de Qr Codepara acessar Tags, distribuidas em locais
estratégicos e relacionados ao contetdo e (3) usar o local onde o aluno esta

para interagir e criar postagens e desafios relacionados ao tema,;

Com a finalidade de auxiliar na melhor compreensao das interagbes dos
aprendizes em lugares diferentes, olhando para paisagens diferentes, consumindo
conteuado real no lugar onde ele esta, colaborando com seus pares, mediante
atividades de aprendizagem propostas, criou-se um modelo grafico de visualizacao
para esta tese, representativo das interagcdes em criar tipo de atividade (desafios e
postagens), comentar postagens, criar e responder a desafios em forma de Quiz de
acordo com o conteudo produzido nointervalo de tempo. No modelo, foram
representados ainda, o autor, o local criado, o contedudo produzido e o tipo de
classificacdo da andlise do conteldo e das tentativas de respostas aos desafios.
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A Figura 26 contém um exemplo representativopor meio de legendas
explicativas, onde cada acao realizada possui uma representacdo grafica dos dados
extraidos do banco de dados do ambiente Youubi. Refor¢o ainda que cada acéo de
criar, responder e comentar sera situada no espaco e no tempo por meio do

infografico.

Figura 26- Legenda das ac8es dos aprendizes no espaco e no tempo no infografico.

Y

POSTAGEM

DATA E HORR

C
CTR Petrolir

TENTATI\IAS(Tnﬂ
& A wCLASSIF. (Cn)

#debate
Os transportes publicos em
- -H: [’ IM petrolina estdo cada vez mais

AUTOR

3 “ -."".
—
=
|

consequéncias desse fato?

N A$ | lotados. Quais as causas e hro
_YIE
(GEOLOCALIZACAD): (7] , \ : (APRENDIZES)

[CLASSIFICAGAU(Cn)] [Pmmnos nESAFms] (COMENTARIOS |

E POSTAGENS
| S

F(..\‘

LA MOCH

Fonte: Proprio Autor.

Nesse primeiro intervalo, um total de 28 aprendizes interagiram nos estimulos
previamente distribuidos no ambiente pelo professor da disciplina e pesquisador no
total de 08 desafios validos, (04) criados pelos professor e pesquisador e (04) pelos
aprendizes, totalizando 283 tentativas de respostas corretas; dessas, 223 respostas
corretas e 60 respostas erradas. 14 postagens criadas com um total del22

comentarios validos sobre o tema de urbanizacéo.

Saliento ainda as postagens e desafios considerados mais significativos por
associar o aprendiz ao local onde ele esta e conteudo produzido, para apartir
destes, identificar evidéncias significativas de aprendizagem no espaco urbano com
uso das estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua proposta no Youubi(Figura
27).



Figura 27- Infografico representativo das ac6es dos aprendizesna 12 semana com Youubi.
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Nesse primeiro intervalo de interagfes na atividade didatica de aprendizagem
ubiqua em forma de postagens, de acordo com a analise do contetudo produzido
pelos aprendizes, o tema mais discutido entre eles foi — Urbanizacdo, com
discussbes sobre “Ilmpacto wurbano percebido no local onde vocé
esta” identificados nos arredores do IF Sertdo, espaco este de reconhecimento
diario dos aprendizes e com dados geossociais interessantes para discussao

individual e em grupos sobre o0s conceitos trabalhos na disciplina Geografia.

1. Estratégia de desafiar o grupo todo atraves de estimulos em postagens

e desafios recomendados

Usando a estratégia de desafiar o grupo todo com postagens previamente
elaboradas, o professor tirou uma foto no patio do IF com a vegetacéo da caatinga,
representado pelo P_50, na Figura 25,em que instiga os aprendizes com seguinte
guestionamento: “Por que nossa vegetacado urbana néo valoriza a caatinga?” O
total de aprendizes que responderam ao estimulo e discutiram, dando énfase aos
problemas sociais urbanos foram 16 aprendizes, desses, os aprendizes A21, A52,
A25, A21, A29, construiram comentarios, apresentando um conceito chave sobre a
vegetacao, dois desses, os aprendizes A51 e A22, apresentam e discutem um
conceito chave sobre a vegetacdo da caatinga, e por fim, os aprendizes A54, A52,
Ab54, A32, A49, A36, A36, apenas fizeram comentéarios simples ou superficiais sobre
0 assunto. Em outras palavras, na sua totalidade, a maioria dos tipos de comentarios
nessa atividade foram comentarios curtos ou superficiais, embora relacionados com

0 assunto.

Um fato importante, observado por meio da andlise do conteudo, foi que a
estratégia de aprendizagem em forma de postagem pelo professor, permitiu uma
maior construcdo de significados compartilhados pelos aprendizes A21, A52, A54 e
A36, ao perceber que eles interagem mais de uma vez na atividade,mesmo fazendo

comentarios com construcao de significados em categorias diferentes.

Ainda nessa estratégia, o pesquisador identificando problemas sociais
urbanos na orla de Petrolina, tirou uma foto do contexto real, representado pelo
P_14, na Figura 26, em que instiga os aprendizes a produzirem conhecimento por
meio de problemas reais do seu contexto urbano: “O que vocé identifica de
problemas sociais urbanos na orla de Petrolina?”. O total de 15 aprendizes
interagiram, de forma que os aprendizes All, Al4, All, Al5, A16, A52, A52, Al4,
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A25 construiram comentérios,apresentando um conceito chave sobre a vegetacao,
dois destes, os aprendizes A24 e A36, apresentam e discutem um conceito chave
sobre problemas de urbanizacdo na orla, e os aprendizes A08, All, A43, apenas
fizeram comentarios simples ou superficiais sobre o assunto. Nessa postagem,
percebe-se que a maioria dos tipos de comentarios nesta atividade foram relevantes
dentro dos conceitos chave sobre a urbanizagéo.

Pode-se destacar também que, com a estratégia de postagem realizada pelo
pesquisador aoutilizarmaterial de aprendizagem auténtico(fotos reais), a partir da
analise do conteldo nos comentarios dos aprendizes, percebeu-se uma maior
quantitade de comentarios com mais relevancia do contetudo aprendido. De acordo
com (Cadorin et al., 2013), os aprendizes aprendem significativamente quando
estruturam o conteudo de forma coerente. Nesse contexto, podemos considerar que,
nesse intervalo, a estratégia didatica de aprendizagem de postagem recomendada
pelo pesquisador, permitiu uma construgcdo de significados ativo e construtivo,
quando o aprendiz desenvolveu o conhecimento em respostas ao estimulo,
refletindo sobre o conceito e articulando o seu conhecimento prévio quando constroi

comentarios mais relevantes sobre o conteudo aprendido.

Destaque-se, ainda, que,de acordo com (Chang e Yeh, 2014), a tecnologia
ubiqua apoiou o0 pensamento produtivo dos aprendizes, quando Ihes
permitiuinteragirem comentarios no lugar onde ele estdo, com comentarios mais
elaborados ou com comentarios mais simples nas postagens previamente
elaboradas e postadas pelo professor e pesquisador, como também, a troca de
significados pelos aprendizes nos comentarios, nas postagens dos colegas e, ainda,

na criacao das suas postagens.

Em se tratando da estratégia de aprendizagem em forma de desafios, o
contetudo mais discutido também foi a Urbanizagdo. O desafio criado pelo professor
com o total maior de interacdes foi o D_7 que discute por meio de um Quiz
composto por quatro(4) alternativas de mdltipla escolha sobre o conceito de
“Reforma agraria”. Analisando a construcéo de significados pelos aprendizes, A13,
Al7, A18, A08, A19, A12, A21, A51, A81, A23, A24, A25, A26, A31, A49, A52, A53,
A54 responderam ao Quiz corretamente na primeira(1) tentativa. Os aprendizes A15,
A22, A16, A50, A138, acertaram na segunda(2) tentativa, os aprendizes
Al12,A09,A32, acertaram apenas na terceira(3) tentativa, ao passo que O
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aprendizA30 em quatro(4) tentativas, A20 em cinco(5) tentativas, A29 em seis(6)
tentativas e o aprendiz A46 executou 26 tentivas para acertar.

Pela conceitualizacdo da aprendizagem significativa, pode-se deduzir pela
guantidade de aprendizes que acertaram o desafio na primeira tentativa, que
essesresponderam ao Quiz com um raciocinio construido previamente, ao passo
gue outros aprendizes (A30, A20, A29 e A46) utilizaram a quantidade de alternativas
(4) para tentar acertar sem demonstrar, aparentemente, um raciocinio prévio na

construcéo da resposta.

Considerando que os aprendizes, em sua maioria, acertaram o desafio na
primeira e na segunda tentativa, conclui que houve uma construcao de significados
guando o aprendiz foi capaz de criar uma relacédo coerente entre seu conhecimento
prévio e a nova discussdo sobre o tema de urbanizacdo, reforcando,assim, a
discusséo de Moreira (2010),em que a aprendizagem significativa ocorre quando o
individuo for capaz de estabelecer relagBes coerentes entre o que ja sabe e 0 novo

conhecimento que esta sendo apresentado.

O desafio criado pelo professor com menor nimero de interagdes foi o D_6,
discutindo o tema de “Metrépole/ Regido polarizada”, em que os aprendizes Al4,
Al6, A20, A22, A29, A32, A46, A54 responderam ao Quiz corretamente na
primeira(l) tentativa, os aprendizes A17, A31 e A49 responderam corretamente na
segunda(2) tentativa, o aprendiz A65 acertou na quarta(4) tentativa e o aprendiz A25
na quinta(5) tentativa, de forma que, mesmo sendo uma atividade realizada com
uma quantidade minima de interacdes, o total de aprendizes que responderam

corretamente na primeira tentativa foi superior aos demais.

Sendo assim, percebe-se que a estratégia de aprendizagem, em forma de
desafio, promoveu uma maior interagdo, pelo volume de participacdo ativa dos
aprendizes em responderem o Quiz previamente disponibilizado pelo professor e
pesquisador.Alguns aprendizes de forma construtiva e outros de forma intencional

buscaram de uma maior construgao de significados.

Observa-se também que os aprendizes responderam aos estimulos de
comentar e responder aos desafios disponibilizados no ambiente Youubi de forma

ainda parcial no primeiro intervalo.
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2. Estratégia de utilizar leitor de Tags de QR Code em locais especificos

Com relacao a estratégia de utilizar leior deTags de QR Code distribuidas em
locais estratégicos com conteudo relacionado ao tema de Urbanizacéo, a postagem
P_15, que prop6s aos aprendizes identificarem, nos arredores do IF, algum impacto
urbano no local onde esta e discutir no ambiente Youubi.Do total de aprendizes que
efetuaram a leitura na Tag deQR code, destaca-se osaprendizes All, A21, Al5,
A52, A17 e A22 que efetuaram comentarios relevantes da estratégia e os aprendizes
A24, A51, A26, Al8, A36, A54, Al4, A16, A29, A25, A30, A31l, A49, A22, A36,
A53,A29, A54, com comentarios superficiais.

Tal estratégia de aprendizagemobteve uma maior participacdo dos
aprendizes durante o primeiro intervalo com o uso do ambiente Youubi. Acreditamos
gue essa foi movida primeiramente pelo fator motivacional e diferenciador em
descobrir a informagéo disponibilizada na tags deQRcode em forma de desafio de

aprendizagem.

3. Estratégia de desafiar os aprendizes a usarem o local onde estdo para

produzir conteudo

Por fim, a Ultima estratégia de desafiar os aprendizes a usarem o local
onde eles estdo para interagir e criar postagens e desafios referentes ao
conteudo, destaca-se os aprendizes A26, representado pela postagem P_55,na
Figura 27 do infogréfico,onde discute temas relacionados aos impactos urbanos

geolocalizados, melhor detalhado na Figura 28 a seguir:

Figura 28- Aprendiz A_26 discute no local onde esta o conceito de mobilidade urbana.
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O aprendiz A26tira uma foto de uma situacdo real em um coletivo de
transporte urbano em sua cidade, e cria uma discusséo sobre o tema “Urbanizag¢ao
— Impactos Urbanos”, disponibiliza no ambiente Youubi em forma de postagem
para discussdo com o0 grupo. Percebe-se que, mesmo sendo um tema que
oportunizou mais discussfes, apenas 8 aprendizes fizeram comentarios do tipo:
aprendiz A21 fez comentarios referenciando um conceito chave sobre o impacto
urbano discutido no ambiente, aprendiz A51 apresenta e discute um conceito chave
sobre impacto urbano discutido e os aprendizesA21, A23, A26, A22, A50 e A32
efetuaram comentarios simples ou superficiais sobre discussdo com énfase nos
impactos ambientais identificados no arredores do IF. Percebe-se também que,
mesmo sendo uma atividade que apresentou uma quantidade pequena de
comentarios pelos aprendizes, o aprendiz A21 colabora com a discussdo quando

retorna ao ambiente e interage fazendo um novo comentario.

bY

Na sequéncia, dando continuidade a andlise da estratégia de desafiar, o
aprendiz a criar atividades no local onde ele estd, destaca-se o aprendiz A26 com a
criacdo de postagens e desafios, apresentando e discutindo um conceito chave
sobre urbanizacdo. O desafio D_91, que discute o tema “Ecimena”, no ambiente
real e geolocalizado, em que os aprendizes Al13, A23, A26, A30, A31, AQ09, A32,
A36, A49, A3, A54, A138, responderam ao desafio em forma de Quiz corretamente
na primeira tentativa. Os aprendizes A21, A43, A5, Al8, acertaram na segunda
tentativa, ao passo que o aprendiz A12 executou 12 tentativas, sendo 6 corretas e
seis erradas. No entanto, na postagem P_55, criada pelo aprendiz A26, discutindo o
tema de “Urbanizacdo — Impactos Urbanos” no ambiente real e geolocalizado,
obteve o menor nimero de interacbes em comentarios. Os aprendizes A21, A02
colaboram na discussdo com comentério contendo um conceito chave sobre o
impacto urbano discutido na postagem, o aprendiz A51 quando apresenta e discute
um conceito chave sobre urbanizacgéao, e, por fim, os aprendizes A21, A23, A26, A22,
A50 e A32 efetuaram comentarios simples ou superficiais sobre o discussao dos

impactos urbanos retratados na postagem.

Nesse cenario, € possivel descrever a interatividade permitida pelas
estratégias de postagens e desafios, favorecendo a interacdo e colaboragéao na troca
de construcéo de significados produzidos entre aprendiz que cria (A26, A51 e A21) e

aprendiz que responde e constréi comentarios.
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O aprendiz A26, usando o ambiente Youubi, em lugar, horario e dia diferente,
cria a postagem P_55 sobre “Impactos Urbanos” e, em seguida, cria um desafio
D_91 que aborda a questédo da “Ecumena”. O aprendiz A21, cria um desafio sobre
“Urbanizacao” e responde ao desafio D 91, e constréi dois comentarios na
postagem P_55, ao passo que o aprendiz A26 responde ao desafio D_65 criado pelo
aprendiz A21, permitindo assim, interagir entre atividades propostas e em respostas

mais de uma vez.

Por fim e de acordo com os critérios estabelecidos na secéo 4.1.2, Quadro 8,
para avaliar o nivel de envolvimento e construcéo de significados pelos aprendizes a
partir do nivel de discussfes definidos no protocolo de analise do contetudo, a secao

a seguir, sumariza os achados.
4.3.1 Categorias de comentarios dominantes nas postagens

A partir do fluxo de interagcbes dos aprendizes nas postagens previamente
disponibilizadas no ambiente pelo professor e pesquisador, como também das
postagens criadas pelos aprendizes, levando em consideracdo o protocolo utilizado
para andlise do conteudo, € possivel destacar a categoria e o tipo de construcéo de
comentarios que foram mais presentes. O grafico 3 corresponde ao percentual de
interacfes obtidos a partir dos comentarios produzidos pelos aprendizes nas
postagens realizadas no primeiro intervalo e categorizados de acordo com o
protoloco definido para a analise do conteudo de: CAT(1) Discute um conceito chave
relacionado com o contetdo, CAT(2) Discute e problematica um conceito chave

sobre o contetddo e CAT(5) Faz comentarios simples ou superficiais sobre o assunto.

Gréfico 3- Categoriasde comentérios dominantes nas postagens — 1° Intervalo com Youubi.
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A leitura do gréfico destaca que, apesar de existir a intencado de construir um
significado quando o aprendiz |é e comenta, do total 110 comentarios construidos
foram categorizados como comentarios de maior construcdo de significados quando
o aprendiz constroi comentarios, discutindo e problematizando o conceito chave
relacionado ao assunto. Entretanto, 140 dos comentarios predominaram comentarios
simples e superficiais sobre o assunto. Nesse caso, a Tabela 5, destaca os
aprendizes A31 com 19 comentarios validos e desses, 18 na categoria(5) e o
aprendiz A32com 106 comentéarios validos e desses 75 foram comentarios na

categoria(5), corroborando para que o percentual da categoria (5) supere as demais.

Tabela5- Quantidade de respostas dadas pelos aprendizes e suas respectivas categorias.

Categorias4de comentarios realizados nas postagens
ID_Youubi Qtde CAT(1) CAT(2) CONT(5)

All 6 1 1 4
Alla 6 1 1 4
Al3 2 2
Al3a 2 2
Al4 3 3
Al15 6 4 2
Al17 2 2
Al18 2 2
A36 7 5 2
A52 7 5 2
A21 14 5 1 8
A22 17 5 3 8
A23 3 3
A24 8 7 1
A25 5 3 1 1
A26 5 1
A29 5 1 5
A30 1 1
A31 19 1 18
A32 106 31 75
Ad6 2 2
A49 5 5
A50 1 1
A54 3 3
A54a 14 14
A138 3 3

Contudo, concluimos que nesse caso, a interacdo e intencdo de colaborar

com a discussao, em especial, o aprendiz A32, foram construtivas decorrente da

4CAT(1) Discute um conceito chave relacionado com o contetido, CAT(2) Discute e problematiza um conceito chave sobre o
contetido e CAT(5) Faz cometarios simples ou superficiais sobre o assunto.
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quantidade de comentarios na categoria(l).Destaca-se, ainda, os aprendizes
identificados como mais ativos na estratégia de aprendizagem, em que, além de
comentar as postagens, foi mais construtivo e reflexivo ao criar postagensque

discutem um conceito chave relacionado ao conteudo, representados na Figura 29.

Figura 29- Construcéo de significados pelos aprendizes ao comentar e criarpostagens.
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Fonte: Préprio Autor.

Conclui-se que, nesse primeiro intervalo, a acdo mais dominante foi a
construcdo compartilhada dos conhecimentos prévios em acdes negociadas pelo
grupo em comentariosnas postagens por parte dos aprendizes, possibilitando-lhes

refletir sobre os cometéarios do grupo e negociar novos significados.

Outro ponto bastante salutar, que necessita ser discutido, refere-se a
motivacdo do aprendiz ao apresentar uma elevada quantidade de comentarios,
como os aprendizes A31 e A32, que obtiveram uma quantidade elevada de
comentarios das discussdes, entretanto, na sua maioria, com comentarios simples e
superficiais sobre o tema. Pode-se deduzir que apesar da motivacdo em colaborar
na discussao, para esses aprendizes, podem né&o ter sido tdo reflexivosem suas
respostas em detrimento da quantidade e do tipo dominante de comentarios na
atividade. A motivacdo pode ter ocorrido pela competitividade em aumentar seu
ranking de pontuacao proposto pelo Youubi, desconsiderando a qualidade de seus

comentarios.

Y

Com relacdo a estratégia de aprendizagem em forma de postagens,

percebemos a motivacao, a intencdo em colaborar em algumas discussodes iniciadas
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pelos aprendizes, embora houvesse mais participacdo das atividades em que o
professor ou pesquisador propds no ambiente, deixando claro que, mesmo o0s
aprendizes tendo autonomia para criar, esses se comportaram passivos no primeiro

intervalo.

E importante também destacar que alguns aprendizes, de forma positiva,
realizaram mais de um comentario na mesma postagem, ndo interagindo em outras
postagens sobre o conteddo disponibilizado no mesmo local chegando, algumas

vezes, a serem repetitivos com esse tipo de comentario.

4.3.2 Categorias de respostas dominantes nos desafios em forma
de Quiz

Com o intuito de buscar evidéncias de uma aprendizagem com mais significados ao
analisar se o aprendiz demonstra capacidade de relacionar o conhecimento prévio
com o conteddo que esta sendo discutido no desafio, e considerando ainda a
quantidade de tentativas executadas para responder corretamente, a Figura 30,
relaciona o desempenho dos aprendizes, relacionando-os com aproveitamento nas
tentativas de respostas corretas em desafios respondidos DES RES e respostas
corretas_ RES _COR.

Figura 30- Construcdo de significados pelos aprendizes aoresponderem os desafios.
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Fonte: Préprio Autor.

O gréfico revela que todos os aprendizes participaram em respostas
aosdesafios, alguns com aproveitamento em escala de 1 a 5, 1 a 10, e mais de 10
tentativas de resposta correta. Inicialmente, os aprendizes que responderam

corretamente na primeira tentativa, alguns com quantidades de tentativas
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menores como os aprendizes, A52, A24, A48 (dois desafios), o aprendiz Al4 (trés
desafios) e os aprendizes mais ativos neste grupo, foram o aprendiz A53(cinco
desafios) e os aprendizes A54, A54a, A31 (oito desafios).

Na escala de oito(8) desafios criados, percebe-se que os aprendizes All,
Alla, A52, A24, A48, foram os aprendizes que menos responderam(duas
respostas), os aprendizes A14,A17,A15,A13,A13a, A21,A23, A36,A53,A50,A18,A25,
ficando na escala de 1 a 5 respostas validas. Neste grupo, os aprendizes A15,A18 e
A25 tiveram mais tentativas de erro.

Os aprendizes que responderam a mais desafios, na escala de 5 a 10
respostas corretas, foram A22,A26,A138,A30,A32,A54,A54a,A31,A29. Dentre esses,
destacamos os aprendizes A30,A54, Ab4a, A3l pelo aproveitamento maximo nas
respostas corretas, e, por fim, o aprendiz A46, que obteve o maximo de respostas

aos desafios no entanto, com uma pontuagéo de tentativas erradas bem elevada.

Por fim, o quadro, a seguir, associa e classifica as acdes dos aprendizes nas
estratégias de aprendizagem de criar postagens e desafios, comentar postagens e
responder desafios, com a identificacdo de construcdo de significados no
desempenho da aprendizagem do aprendiz no primeiro intervalo com o ambiente
Youubi.(TABELA 6).

Tabela 6- Classificacdo dos aprendizes por construcéo de significados.

CATEGORIA CONDIGAO CLASSIFICAGAO DIMENSAO APRENDIZ
ENVOLVIDOS

Construiu Interagiu em todas as Ativo —Iniciativa na criacao ﬁi; Al3a Aéoil,ig'
ol lEIEMERIERY - atividades Autentivo — criou atividades 5, Aé6,A36,A3i, A
CC - ) ' geolocalizadas e relacionadas com o 32.A54.A54a
Cria postagens e desafios. conteddo. T
Comenta e responde. Construtivo — regulou sua agéo em
todas as atividades
Cooperativo - apresentou
interatividade no  processo de
aprendizagem.
. . . Atendeu as dimens6es parcialmente. Al4, A15, A17, Al8,
Construiu o Interagiu parcialmente A36, A52, A22, A23,
parcialmente- CP Cria postagens ou A24, A29, A46, A49,
= desafios. Comenta e A50, A53, A138
responde
. . .. O A48
Construiu ¢ Interagiu minimamente
equivocadament .
e- CE - Nao cria, nao comenta e

apenas responde desafio

Fonte: Proprio Autor.
Conclui-se neste primeiro intervalo, com uso do ambiente de aprendizagem
ubiqua Youubi, por meio da categorizacdo do desempenho obtido nas estratégias de

aprendizagem,que os aprendizes construiram mais significados sobre o tema de
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urbanizacao, agrupados de acordo com a construcao de significados, detalhados na
Gréfico 4 a sequir.

Grafico 4- Percentual de desempenho dos aprendizes por categorias — 1° intervalo com
Youubi.

Percentual de aproveitamento - 1° Intervalo com Youubi

CE
T

CC (Construiu completamente) - CP (Construiu parcialmente) - CE (Construiu equivocadamente)

Fonte: Préprio autor.

Refor¢camos, ainda, que, de acordo com o nivel de interacdes representados
no banco de dados do ambiente Youubi e da categorizagdo das acbes dos
aprendizes, que apontaram o quanto cada aprendiz interagiu em criar, comentar e
responder as atividades propostas, que 41% dos aprendizes construiram
completamente, 53% construiram parcialmente seu aprendizado com mais
significados, ao passo que que apenas 7% do total foi categorizado em construir
equivocadamente pela quantidade mimina de participacdo nas atividades propostas.
Por certo, aparentemente, as estratégias didaticas de aprendizagem ubiqua

promoveram um aprendizado com mais significados.

BN

Com relacdo a estratégia de aprendizagem em forma de desafios,
percebemos também uma motivagéo e intencdo em aprender pelos aprendizes dada
a quantidade de intengcdo em responderem e criarem novos desafios, esses se

comportaram passivos no primeiro intervalo.

Destacamos, ainda, que a estratégia de aprendizagem em forma de Quiz,
permitiu que os aprendizes executassem, em alguns casos, varias tentativas de
acerto na proposicao de repetitividade e ndo construcdo de raciocinio.
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Finalizando as atividades com ambiente de aprendizagem durante a primeira
semana de intervencdo com o uso de atividades de aprendizagem sobre os
conceitos de “Urbanizacdo”, a secdo, a seguir, discute o nivel de satisfacdo dos

aprendizes ao realizarem as atividades no ambiente Youubi.

4.3.3 Satisfacdo dos aprendizes com a estratégia didatica de aprendizagem -

1° Intervalo

Ao final das atividades realizadas com o Youubi, foi aplicado um questionario,
usando a escala de Likert, para avaliar a estratégia de aprendizagem ubiqua,
composto por questdes categorizadas em quatro dimensdes da aprendizagem
significativa: (Q1 e Q2) “Motivacdo para aprender”, (Q3 e Q4) “Interesse em
aprender”, (Q5 e Q7) “Construgdo de significados compartilhados” e (Q6 e Q8) e
(Q9) “Relevancia do que estdo aprendendo”. Esse instrumento visou explorar os
pontos de vista dos alunos sobre as atividades propostas para encontrar as relagcoes
entre as estratégias de aprendizagem ubiqgua e as quatro dimensbes da
aprendizagem significativa. Um resumo dos resultados pode ser acompanhado na
Tabela 7.

Tabela 7- Aspectos avaliativos da estratégia de aprendizagem ubiqua.

Questédo Concordancia Média
(Q1) “As atividades realizadas no ambiente ajudou a aprender” 0,97
(Q2) “Eu me senti motivado em criar atividades no ambiente de 0.74
aprendizagem” '
(Q3) “Eu me senti curioso em discutir o conteudo de aprendizagem com 083
fatos reais” '
(Q4) “Eu me interessei em discutir os desafios de aprendizagem criados e 0.80
compartilhados por meus colegas” '
(Q5) “Fui capaz de associar novas ideias discutidas nas atividades de 0.77
aprendizagem, relacionando-as com as minhas experiéncias anteriores” '
(Q6) “Atividadepermitiu compartilhar experiéncias com outras pessoas” 0,89
(Q7) “Atividade permitiu aprender com materiais auténticos no ambiente 063
real” '
(Q8) “A atividade realizada me fez sentir menos sozinho ao aprender” 0,72
(Q9) “Eu pude acompanhar oprogresso de aprendizagem nas atividades 0.69
propostas” '

Por meio da analise das respostas, percebemos que97% dos aprendizes
responderam que aprenderam com as estratégias de aprendizagem propostas no
ambiente. Com relacdo a motivacao para aprender, avaliados pelas questfes (Q1 e

Q2), uma média de 88% se sentiram motivados contra 12% que se mostraram



105

neutros. A fala do aprendiz andnimo A51 nos episédios transcritos dos audios, nos

apresenta os indicios quando afirma:

[00:00:00]F5: “ Eu achei bem interessante por que estimulou o meu
aprendizado de varias coisas, individual e com meus colegas da sala
usando o celular. Gostei bastante da interagdo por que eu fiquei mais
motivada em aprender com a tecnologia diferente..”.

Quando questionados se ficaram interessados em aprender, utilizando as
estratégias de aprendizagem ubiqua, medidos pelas questdes (Q3 e Q4), 87%
afirmaram que se interessaram em aprender, e 13% dos aprendizes se mostraram

neutros.

Com relacdo a autenticidade de material de aprendizagem, 79% concordaram
que a atividade permitiu aprender com materiais do mundo real e 19% sentiram-se

neutros em suas respostas. Tal condicéo foi ratificada pelos aprendizes:

“Achei a ferramenta com qualidade para aprender. E bem interessante e eu
achei isso um meio melhor de aprender novas coisas por que podemos usar
0 que aprendemos fora da sala de aula.”A53.

“ Eu achei o aplicativo (Yubi/lubi) muito importante, onde podemos aprender
ndo s6 na sala de aula, os conteddos e nds pudermos navegar e usufruir
desses contelidos na rua e no bairro onde moramos para colocarmos em
pratica o que aprendemos na sala.” A53.

“O que gostei mais foi a possibilidade de poder usar as atividades fora da
sala e de poder criar as minhas proprias atividades para meus colegas
discutirem em qualquer lugar. Foi massa.” A31

Com relacdo ao indicador de construcdo de significados compartilhados,
medidos pelas questdes(Q6, Q8),88% dos aprendizes concordaram que a atividade
permititu compartilhar experiéncias com seus colegas, 11% desses sentiram-se

neutros em suas respostas e 2% discordaram.

Para resumir os dados, a Figura 31 destaca a relacao das médias obtidas das
respostas dos aprendizes nas questdes modeladas para avaliar se a estratégia
didatica de aprendizagem proposta promove aprendizagem significativa, no que se

refere ao seu nivel de envolvimento na realizacdo da atividade.
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Figura 31- Média de concordancia quando ao nivel de envolvimento dos aprendizes.
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Legenda: As notas 1 a 5 correspondem (5-Concordo totalmente, 4-Concordo, 3-Neutro, 2-Discordo, 1-
Totalmente em desacordo).

Conforme destaca a Figura 29, verificou que o questionamento sobre "As

atividades realizadas no ambiente auxiliou o aprendizado " recebendo a maior média

de M=4,40 entre os nove itens instigados apdés a realizacdo da atividade de

aprendizagem ubiqua no primeiro intervalo.

4.4 CONSIDERACOES SOBRE O PRIMEIRO INTERVALO

Pode-se concluir que houve um ganho na aprendizagem uma vez que a estratégia
de aprendizagem ubiqua promoveu motivacao, intencdo de aprender e mais
colaboracédo entre os aprendizes, visto que as situacdes didaticas de aprendizagem
ubiqua promoveram interesse dos aprendizes em realizar as atividades de
aprendizagem em situagcOes reais em campo sobre os conceitos de urbanizacéo

trabalhos na disciplina Geografia.

De um modo geral, nesse primeiro intervalo, os aprendizes demonstraram em
seus relatos que elevaram o0s conceitos estudados ao acharem as questdes
propostas de facil compreensdo. Ao mesmo tempo, sentiram-se desafiados,
esforcando-se para resolver os desafios propostos. De forma que, nesse primeiro
intervalo, a acdo mais dominante foi a constru¢cdo compartilhada dos conhecimentos
em acdes negociadas pelo grupo em comentariosnas postagens por parte dos

aprendizes.
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32 Semana em sala de aula presencial

Os aprendizes, mais uma vez, retornam as atividades em sala de aula e
acompanharam a explicacéo do professor, dando continuidade as discussdes sobre
Urbanizacao e acrescentando novos conceitos sobre: “As cidades e a urbanizagao
brasileira”; “Conceito de cidade”, “populag¢ao urbana e rural”’; “Rede urbana
brasileira”;em seguida, responderam a uma atividade de aprendizagem, em que se

pode categorizar o desempenho identificado, conforme, destaca o Grafico 05.

Grafico 5- Desempenho dos aprendizes na atividade em sala de aula presencial - 32 semana

20
© 15
=
£
£ 10
75}
ol
T ]
.
cC CP CE NC
| m Sériel 1 16 8 3

Fonte: Préprio autor.

Percebemos por meio da categorizacdo do aprendizado identificado nesta
dltima atividade em sala de aula presencial que, do total dos 28 aprendizes, 01
conseguiu construir de maneira satisfatéria significados, 16 conseguiram construir de
maneira parcial, ou seja, esforcaram-se para responder embora ainda com respostas
incompletas, 08 construiram de forma equivocadamente, mesmo se esforcando para

responder.

Por fim, no constructor “Nao construiu nenhum significado”, trés aprendizes
Al19, A22, A25 ndo conseguiram construir significados satisfatérios em nenhuma
atividade realizada no primeiro fluxo experimental com as atividades em sala de aula
presencial. Destaque-se que o aprendiz A25 obteve uma maior evolugdo no que se
refere ao conhecimento prévio; obteve esse conhecimento na primeira atividade
realizada e reduziu na terceira atividade. J4 o aprendiz A19 ndo apresentou nenhum
conhecimento prévio, teve uma pequena evolugdo na construgdo de significados na

primeira atividade, reduzindo, em seguida, na terceira atividade.(GRAFICOO06).
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Gréafico 6- Comparando o desempenho de aprendizesem atividades realizadas em sala de
aula.

e

Desempenho adquirido nas atividades
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Fonte: Préprio autor.

Vale salientar também que, de acordo com o planejamento didatico do plano
de aula do professor (ver Anexo A), houve um esforco do professor da disciplina em
planejar atividades didaticas diversificadas; no entanto, ainda, repassa 0s
conhecimentos para seus aprendizes de forma presencial, sem se utilizar de
recursos que extrapolem os muros da sala de aula para promover uma

aprendizagem mais significativa com os conceitos da disciplina Geografia.

Finalizando a andlise da terceira semana em que os aprendizes realizaram
atividades de aprendizagem em sala de aula presencial, a secado, a seguir,discuteo
inicio da 22 condicdo do fluxo experimental, com a realizacdo de atividades didaticas
de aprendizagem no ambiente de aprendizagem ubiqua Youubi.Deu-se o segundo
contato dos aprendizes com o ambiente de aprendizagem Ubiqua Youubi como

ferramenta mediadora do processo de aprendizagem.

4.5 ATIVIDADES DE APRENDIZAGEM REALIZADAS NO AMBIENTE
YOUUBI- 22 intervencao.

Nesta segunda intervengcdo, os aprendizes foram incentivados pelo professor e
pesquisador na construcdo de significados por meio de descoberta através da
estratégia de (3) usar o local onde o aluno esté para interagir e criar postagens

e desafios relacionados ao tema.

Nesse intervalo, a estratégia teve como objetivo permitir aos aprendizes
relacionarem o conhecimento prévio com o seu contexto real, motivado por uma
situacdo real que faca sentido, para ver até que ponto o aprendiz amplia, avalia e
reconfigura a informac&o anterior, transformando em nova informacdo com mais

significados.
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A Figura 32 destaca as postagens e o0s desafios considerados mais
significativos por associar o aprendiz ao local onde ele estd e ao conteludo
produzido, para a partir desses, identificar evidéncias significativas de
aprendizagem no espaco urbano com o uso das estratégias didaticas de

aprendizagem ubiqua proposta no Youubi.



Figura 32- Infogréfico representativo das agdes dos aprendizes na 22 semana com Youubi.
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No segundo intervalo, de acordo com andlise do contetdo produzido pelos
aprendizes, os temas mais discutidosentre eles foram: Urbanizag&o, Problemas
sociais urbanos, Segregacao Espacial, Humanizacdo e Migracdo pendular

campo cidade, na construcao de significados por meio de descoberta.

Usando a estratégia de (3) usar o local onde o aluno estapara interagir e
criar postagens e desafios recomendados relacionados ao tema, o total de 28
aprendizes interagiram livremente em 41 postagens recomendadas, em sua maioria,
pelos proprios aprendizes, totalizando 280 comentérios validos. Quanto aos desafios
em forma de Quiz, foram criados 40 desafios validos com um total de 647 tentativas
de respostas, dessas, 375 respostas corretas e 272 respostas erradas, sobre tema
de urbanizacdo, dando uma maior énfase nos Problemas Sociais Urbanos,
Aglomeracdo Urbana, Conturbacdo, Segregacdo Espacial e a Mobilidade
Urbana identificados na sua cidade, representados nas atividades mais significativas
na Figura 30.

A estratégia de aprendizagem em forma de postagens mais comentadas
pelos aprendizes,no intervalo, foi a postagem do professor pesquisador que discutiu
o tema de Segregacdo Espacialpor meio de uma foto representativa da
desigualdade entre as classes presentes no seu bairro, em que os aprendizes Al12,
A36, A42, A26, A25, A25, A54 e A49 construiram comentarios, apresentando um
conceito chave sobre segregacdo e os aprendizes A32, A49, A53, A36 A50, A50,
A50 apenas fizeram comentarios simples ou superficiais sobre o assunto,
destacando-se o aprendiz A50, que realizou cinco(5) comentarios dentro dessa
categoria e o aprendiz A13 com trés(3). Nesta postagem, percebemos que,apesar
da existéncia de reconstrucdo de significados pelos aprendizes ao refazerem seus
comentarios, a maioria dos tipos de comentérios, nesta atividade, foram cometéarios
simples ou superficiais sobre o tema discutido de segregacdo espacial nesta

postagem.

Nesta categoria de atividade em forma de postagens, destacamos, ainda, a
postagem do aprendiz A6 que, utilizando o local onde ele estavapara construir
significados através de descoberta, associou, de forma clara, o seu conhecimento
prévio, ao construir a discussdo sobre Mobilidade Urbana, ao tirar uma foto

representativa dos problemas decorrentes da falta de 6nibus no seu trajeto de casa
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para a escola. Mesmo sendo um tema de grande discusséo entre os aprendizes,
houve poucos comentérios. O total de 11 aprendizes interagiu, de forma que, 0s
aprendizes A49, A31, A31, A32, A22, A22 construiram comentarios, apresentando
um conceito chave sobre a discussdo de mobilidade urbana e destacamos ainda,
nesta categoria de tipo de comentério, os aprendizes A32 e A22, que efetuaram
mais de um comentario nessa discuss@o;A31, A02, A32, A13, Al3, apenas fizeram
comentarios simples ou superficiais sobre o assunto. Percebemos também nesta
postagem que, mesmo apresentando uma quantidade razoavel de interacdes em
comentarios, os aprendizes A31, A22, A13 apresentaram mais de um comentario em
categorias diferentes, tornando-os ativos e colaborativos na discussao sobre o tema
de Mobilidade Urbana.

Ainda sobre o tema de Mobilidade Urbana, o aprendiz A31, ao transitar
pelas ruas do centro da cidade, identifica o problema de aglomeracao de carros, tira
uma foto no local onde est4, cria postagem no ambiente Youubi, discutindo sobre a
problematica do transito nas cidades, gerando comentarios relevantes sobre o tema
pelos aprendizes A32 e A22, e comentarios simples e superficiais sobre o tema
discutido pelos aprendizes, A32, A32, A31, A31, A49 e A53. Percebemos também
que, mesmo sendo uma atividade que apresentou uma quantidade pequena de
comentarios pelos aprendizes, o anénimo A32 colabora com a discussdo quando
retorna ao ambiente e interage, fazendo um novo comentario, mesmo sendo em
categoria diferente, como também o aprendiz A31, ao fazer dois(2) comentéarios na

mesma postagem.

No entanto, sobre os Problemas Sociais Urbanos, especificamente,
destacamos o aprendiz A138 ao criar dois desafios no local onde ele esta, sobre
esse tema;apresentou 0 menor numero de interacdes pelos aprendizes.Ao transitar
pela cidade, o aprendiz tirou uma foto sobre descarte de lixo nas ruas da cidade por
lojas do comércio, criou a postagemP_325 em que os aprendizes A32, A32, A32,
A31, A49 apenas fizeram comentéarios simples e superficiais sobre o descarte ilegal
de lixo pelo comércio nas ruas da cidade, e a postagem P_326 sobre o descarte
pelas pessoas, em que apenas o aprendiz A32 fez comentario relevante, discutindo
sobre o problema e os aprendizes A49, A32, A32 e A31l, apenas fizeram
comentarios simples e superfificais sobre o descarte ilegal de lixo no centro da

cidade. Conscidentemente, os aprendizes A32, A31 e A49 foram ativos e
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colaborativos nos dois desafios em mais de uma postagem em cada desafio que
discutiu o descarte de lixo no centro da cidade.

Por fim, o infografico representado na Figura 32 destaca, ainda, a postagem
do aprendiz A25, em que atendendo a estratégia de discutir um conceito chave
sobre o tema de Urbanizagcdo no local onde ele esta, traz uma discusséo sobre o
problema urbano de descarte de lixo, pois tirou uma foto de terreno de lixdo no seu
bairro, criando a discussdo em forma de postagem. Apenas o aprendizA49 faz
comentariorelevante sobre a discussao, e os aprendizes A22, A32, A32, A32, A31,
A31, A49, A32, A32, A31 e A29 apenas fizeram comentéarios simples ou superficiais
sobre o assunto, destacando-se o aprendiz A32, que realizou cinco(5) comentarios,
o aprendiz A31 que realizou trés(3) comentariosdentro desta categoria, tornando-o

mais ativo e colaborativo na discussao sobre o tema.

Nesse segundo intervalo de uso com o ambiente de aprendizagem ubiqua
Youubi, de acordo com a andlise do conteldo em cada postagem criada pelos
aprendizes, ficou perceptivel o envolvimento deles na estratégia de aprendizagem
em forma de postagem, ao identificarem um fluxo repetido de comentarios pelos

aprendizes.

Ne sequéncia, dando continuidade a andlise de criar atividade no local onde
ele esta,na busca de construcdo de significados por meio de descoberta,
destacamos o aprendiz A23 com a criacdo do desafio em que discutiu um conceito
chave sobre urbanizacdo, chamado Megacidade. Os aprendizes A36, A25, Al8,
responderam ao desafio em forma de Quiz corretamente na primeira tentativa. Os
aprendizes A13, A23, A32, A31, A46 acertaram na segunda tentativa, os aprendizes
A53 e A138 acertaram na terceira tentativa, ao passo que osaprendizes A22, A29,
A30, A49 E A50,acertaram apenas na quarta tentativa e, por fim, o aprendiz A21

acertou na nona tentativa.

No desafio criado pelo professor pesquisador sobre o tema “Conturbacgéo”,
os aprendizes A15, A18, A21, A22, A31, A32, A54 responderam corretamente na
primeira tentativa, os aprendizes A23, A25, A26, A45, A50 e A138, responderam
corretamente na segunda tentativa, ao passo que os aprendizes A29, A30, A36,
A48, A49 e A53 responderam corretamente ao Quiz na terceira tentativa apenas.
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Por fim, destaca-se o desafio criado pelo aprendiz A49, em que discute o
tema de “Aglomeracao Urbana”, pois percebeu que os aprendizes A22, A31, A36 e
A138, responderam corretamente na primeira tentativa, os aprendizes A18 e A25
responderam corretamente na segunda tentativa, os aprendizes A26, A29 e
A32responderam corretamente na terceira tentativa e os aprendizes A50 na quarta
tentativa, o aprendiz A53 na quinta tentativa e o aprendiz A46 na sexta tentativa.
Desse modo, observa-se que apesar de perceber uma intencdo em acertar ao
identificarmos varios aprendizes com diversas tentativas de acerto, o total de
aprendizes que respondeu corretamente na primeira tentativa foi superior aos

demais.

Importante também destacar que, o desafio de aprendizagem em forma de
Quiz, proposto pelo ambiente Youubi, permite até quatro alternativas na sua
construcdo; contudo, quando o aprendiz apresenta mais de duas tentativas para
acertar dando indicios de uma repeticdo sem existir uma raciocinio associado ao seu
conhecimento prévio de forma mais construtiva. Nesse caso, o aprendiz apenas
interage de forma mecéanica sem refletir sobre a discussdo proposta no desafio de

aprendizagem proposto.
4.5.1 Categorizacao de comentarios dominantes nas postagens.

A partir do fluxo de interacdes dos aprendizes nas postagens previamente
disponibilizadas no ambiente Youubi e de acordo com o protocolo utilizado para
analise do conteudo, o Grafico 7destaca as interacdes decorrentesdos comentarios
produzidos pelos aprendizes nas postagens, categorizados de acordo com o
protoloco definido para a analise do contetudo de: CAT(1) discute um conceito chave
relacionado com o conteudo, CAT(2) discute e problematiza um conceito chave

sobre o conteudo e CAT(5) faz cometarios simples ou superficiais sobre o assunto.
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Gréfico 7- Quantidade de comentarios dos aprendizes por categorias — 2° intervalo com

Categorias de comentéarios nas postagens - 2° Intervalo

250
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50 _ | ’

Quantidade de comentarios por categorias

CAT(1) Apresenta um CAT(2) Apresenta e CAT(5) apresenta algo
conceito chave discute um conceito simples/superficial
relacionado ao assunto chave relacionado ao relacionado ao assunto
assunto
22 Intervalo 152 13 211
Youubi

Fonte: Proprio autor.

Percebe-se neste segundo intervalo, a partir da leitura do grafico, que, apesar
de existir a intencdo de construir um significado, quando o aprendiz |1é e comenta,
mesmo percebendo uma quantidade mediana de comentarios categorizados
commaior construcdo de significados,esse constr6i comentarios discutindo e
problematizando o conceito chave relacionado ao assunto; entretanto, ainda
predominaramcomentarios simples e superficiais sobre o assunto. Nesse caso,
destacamos os aprendizes que construiram mais comentarios na Tabela 8 de forma
que, o aprendiz A22 construiu 48 comentérios validos e destes 21 na categoria(5), o
aprendiz A31 com 72 comentérios validos e destes 60 na categoria(5) e o aprendiz
A32 com 120 comentarios validos e destes 70 foram com comentarios na
categoria(5) e o aprendiz A49 com 42 comentérios validos e desses, 30 foram
comentarios na categoria (5), corroborando para que o percentual de comentarios na

categoria (5) supere as demais.

Tabela 8- Quantidade de comentéarios dos aprendizes por categorias identificadas.

ID_Youubi POST_COM CAT(1) CAT(2) CONT(5)
Al1 4 2 2
Alla 4 2 2

A13 4 4

Al3a 4 4

2 2

2 2

2 2

Al4
Al17
A36
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A21 17 7 2 8

A22 48 23 4 21
A23 3 3

A24 4 4

A25 2 2

A26 6 3 3

A29 1 1

A31 72 9 3 60
A32 120 40 70
A49 42 12 30
A50 1 2

A53 1 2

A54 26 20 6

AS54a 26 20 6

No entanto, neste segundo intervalo, percebe-se que, apesar de a quantidade
de postagens na CAT(1) ser inferior a CAT(5), houve uma maior diversidade de
aprendizes com comentarios na categoria (1) atingindo um maior numero de alunos
gue construiram comentarios construtivos sobre um tema relevante, que foram: Al1,
Alla,Al13, Al3, Al4, Al7, A36, A21, A22, A24, A25, A29, A54 e Ab4a. Tais

aprendizes nesse caso, foram mais construtivos em respostas mais elaboradas.

Destacamos, ainda, que os aprendizes identificados como mais ativos na
estratégia de aprendizagem, além de comentarem as postagens, foram mais
construtivos e reflexivos ao criarem postagensque discutem um conceito chave

relacionado ao contetdo, 0 que esta representado na Figura 33.
Figura 33- Construcéo de significados dos aprendizes ao comentare criar postagens.
140
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Qtde de postagens criadas X Qtde comentarios
]

o u m | B pm— | | >
AS0 AS3 A23 Al138 A25 Al3 Al3a A26 A2l Ad9 A22 A3l A32
@=g==p0S_CRI 1 1 3 3 2 1 1 4 8 5 5 4 5

B=pOST_COM 1 1 1 1 2 4 4 6 17 42 48 72 120

Fonte: Proprio Autor.
Portanto, as estratégias de aprendizagem propostas em forma de postagens
e desafios previamente elaboradas pelo professor da disciplina Geografia,

apresentaram resultados significativos para a aprendizagem, estando em
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consornancia com o que diz a teoria da aprendizagem significativa. Nesse contexto,
Moreira corrobora quando afirma:
“O processo ideal ocorre quando uma nova ideia se relaciona aos
conhecimentos prévios do individuo. Motivado por uma situacdo que faca
sentido, proposta pelo professor, o aluno amplia, atualiza e reconfigura a
informacéao anterior, transformando-a em nova. (Moreira 2010)”.

Por fim, conclui-se que os comportamentos dos aprendizes em criarem
postagens e comentarem, criarem e responderemaos desafios, pela diversidade de
conteudos discutidos, pela quantidade de postagens e desafios criados, por meio da
estratégia proposta nesta semana, compreendemos que houve uma maior

construcdo de significados nas interagdes.

4.5.2 Categorias de respostas dominantes nos desafios em forma
de Quiz

Com relacao a estratégia de aprendizagem em forma de desafios no segundo
intervalo, as evidéncias de uma aprendizagem com mais significados identificados
na analise do conteudo discutido nos desafios e a quantidade de tentativas em
responder corretamente, aFigura 34 associa cada aprendiz ao aproveitamento nas
tentativas em responder corretamente (RES_COR) aos desafios respondidos
(DES_RES) em forma de Quiz.

Figura 34- Construcao de significados dos aprendizes ao responder os desafios.

corretas

{
{ |

° kauw——gu—mm—u_.h)—m—m{h—mmu;m mm mm

A24 | A1l | Alla | Al13a | A17 | Al13 | A30 | Al4 | A15 | AS4 | AS4a A48 | A26 | AS2 | A23 | ASO | A18 | A21 | A36 | A22 | A138 A25 | AS3 | A29 | A49 | A32 | A31 | A46
DES_RES 2 - 3 3 3 5 14 4 5 6 6 8 17 6 30 12 17 39 30 33 a5 37 54 54 40 43 34 94
“RES_COR 2 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 5 10 12 12 14 18 21 23 25 25 26 27 27 29 57

de desafios

Fonte: Proprio autor.
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A imagem gréfica revela que todos os aprendizes responderam aosdesafios
propostos, alguns com um aproveitamento nas tentativas de respostas na escala de

l1la5,1a1l0, e mais de 10 tentativas de acerto.

Inicialmente, os aprendizes que responderam corretamente na primeira
tentativa a todos os desafios, alguns com participacbes menores, como O0S
aprendizes A24(dois desafios apenas), os aprendizes All, Alla, Al13, Al7 (trés
desafios corretos), Al4 (quatro desafios) e o aprendiz A50(doze desafios), acertando

todos os desafios instigados.

Com referéncia as respostas nos desafios, percebemos que os aprendizes
A54, AS4a, A48, A52, foram os aprendizes que responderam a mais desafios,

ficando na escala de 5 a 10 tentativas de respostas corretas.

Os aprendizes que responderam a mais desafios na escala de mais de 10
respostas corretas, foram A23, A50, A18, A21, A36, A22, A138, A25, A53, A29, A49,
A32, A31, A30, A26, A46. Os aprendizes que apresentaram um menor
aproveitamento foram A30(de 14 tentativas, acertaram apenas 3) e o aprendiz
A26(de 17 tentativas, acertou apenas 4). Destaca-se ainda o aprendiz A46 que
apresentou 0 maior numero de interagdes com respostas corretas(57);no entanto,

apresentou um numero elevado de tentativas (94).

Do total de 40 desafios validos criados pelos aprendizes, observa que, em
todos os desafios analisados, permitiu que os aprendizes refizessem varias vezes 0
mesmo desafio e com a quantidade de tentativas que l|hes conviessem.
Positivamente permitiu a recursividade da aprendizagem e, por outro lado, o
aprendiz pode tentar responder sem muito esfor¢o ao ficar clicando até acertar. Por
outro lado, uma quantidade elevada de tentativas de acertos pode ser decorrente da
competividade gerada pelos aprendizes para atingirem uma maior pontuacdo no
ranking do ambiente de aprendizagem Youubi, desconsiderando 0 processo

reflexivo para a construcéao de novos significados.

Por fim, a tabela, a seguir, associa e classifica o nivel de construcdo de
significados dos aprendizes com o uso das estratégias de aprendizagem propostas
no segundo intervalo com o ambiente Youubi, de acordo com os critérios definidos

na secao 4.1.2, Quadro 8, por categorias de construcao de significados.
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Classificacédo dos aprendizes por constru¢ao de significados.

CATEGORIA CONDICAO CLASSIFICACAO DIMENSAO APRENDIZ
ENVOLVIDOS

SelldEEinEniEy  atividades Autentivo — criou atividades ASO.ASS, - AZ3,
: : A25, A13, Al3a,

-CC- . ) geolocalizadas e relacionadas
Cria postagens e desafios p A26, A21, A49,

| com o conteudo.

relacionadas com 0o e = A22, A31, A36, ,

; Construtivo — regulou sua acéo
protocolo de analise do em todas as atividades A32, A54, a54a,

conteudo. a30, A138

Cooperativo - apresentou

interatividade no processo de
aprendizagem.
Atendeu as dimens6es parcialmente.
All, Alla, Al4,

Comenta e responde.

Construiu Interagiu parcialmente

parcialmente- Cria _ postagens_ ou Al5, Al7, AIlS,
CP - desafios relacionados a29. A46 A52 A24
com o protocolo de ' ’

analise do conteudo.
Comenta e responde

Construiu
equivocadamen
te- CE -

Interagiu minimamente A48

Nao cria, nao comenta e
apenas responde desafio

Fonte: Proprio Autor.

Concluimos que, neste segundo intervalo, com o uso do ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi, por meio das interagbes dos aprendizes nas
estratégias de aprendizagem, construissem mais significados sobre o tema de
urbanizacado, permitindo-lhes evoluirem em seus conhecimentosidentificados a partir

do percentual de aproveitamento detalhado no Gréfico 8 a seguir.

Gréfico 8- Percentual categorias de aproveitamentodos aprendizes — 2° intervalocom Youubi.

Percentual de aproveitamento - 2° Intervalo com o Youubi.

CE
14%

CC (Construiu completamente) - CP (Construiu parcialmente) - CE (Construiu equivocadamente)

Fonte: Préprio autor.
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De acordo com o nivel de interacdes representadas no banco de dados do ambiente
Youubi e da categorizacdo das acdes dos aprendizes que apontaram o quanto cada
aprendiz interagiu em criar, comentar e responder as atividades propostas,
observaque 72% dos aprendizes construiram completamente, 14% deles
construiram parcialmente seu aprendizado com mais significados, e 14% do total
foram categorizados em construiu equivocadamente pela quantidade mimina de
participacdo nas atividades propostas. Houve uma evolucdo dos aprendizes neste

intervalo.

4.5.3 Comparando evolucdo dos aprendizes nos dois intervalos

com o aplicativo Youubi.

Considerando o contexto do paradigma da aprendizagem ubiqua, da interatividade,
qgue envolve o aprendiz por meio da mobilidade, e das estratégias didaticas de
aprendizagem previamente planejadas e adaptadas a pratica do professor da
disciplina Geografia, percebe o quanto foi construtivo as estratégias de(1)
Desafiar,por meio de estimulos ao grupo todo com postagens e desafios
recomendados; e (2) Utilizar distribuidos em locais estratégicos e relacionados ao
conteudo e (3) Usar o local onde o aluno esta para interagir e criar postagens e

desafios recomendados relacionados ao tema.

Ao compararmos 0 aproveitamento dos aprendizes nos dois intervalos
interventivos, e possivel reconhecer a evolugdo da construcdo de significados pelos
aprendizes de acordo com os critérios definidos de construir completamente CC,
construir parcialmente CP, construir equivocadamente CE e ndo construir NC,

representados na Figura 35.

Figura 35- Comparacdo do aproveitamento dos aprendizes nos intervalos com o Youubi.

1° Intervalo com Youubi CE 2°Intervalo com o Youubi.
CE p 14%

o

14%

CC (Construiu completamente) - CP (Construiu parcialmente) - CE (Construiu equivocadamente
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Fonte: Préprio autor.

Percebemos que, do total de 28 aprendizes que interagiram, o
aproveitamento foi evolutivo quando, na primeira intervencdo, 52% construiram
parcialmente seus conhecimentos e 41% deles construiram completamente. Na
segunda intervencdo, houve uma diminuicdo do percentual de aprendizes que
construiram parcialmente com 14% e evoluindo o percentual para 72% dos
aprendizes,que construiram completamente o conhecimento ao utilizarem as

estratégias propostas no ambiente Youubi.

Refor¢cando os dados comparativos da Figura 35, por meio de um teste t com
nivel de significancia de 0,016 de probabilidade entre as médias de construcéo de
significados pelos aprendizes nos dois intervalos. Podemos afirmar que houve
evolucao de significados dos aprendizes ao nivel de confianca de 99%.

A partir dos dados ja apresentados,a Figura 36, descreve a linha evolutiva de
cada aprendiz nos dois momentos de intervencdo com o uso do ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi, a partir do desempenho identificado e categorizado
conforme a quantidade de tentativas em responderem corretamente aos desafios de

aprendizagem.
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Figura 36- Comparando desempenho dos aprendizes realizando atividades no ambiente Youubi.

Relacao evolutiva das interacgoes dos aprendizes nos dois intervalos de atividades no o ambiente Youubi
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Legenda: __desempenho do aprendiz nos desafios no 1° intervalo; __ desempenho do aprendiz nos desafios no 1° intervalo.

Fonte: Préprio autor.
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Por meio do Figura 36, que apresenta de forma comparativa, o desempenho
dos aprendizes ao respondem aos desafios de aprendizagem propostos no
ambiente nos dois intervalos. Concluimos que houve um equilibrio de perfil de
aprendiz, gerando um processo evolutivo pelos aprendizes na resolucédo de desafios

de aprendizagem.

4.5.4 Andlise estatistica dos dados do conhecimento prévio com o

Pdos-teste

A adocao de praticas baseadas na teoria da aprendizagem significativa tem o
objetivo de projetar situacdes de aprendizagem que incorporem as conexdes entre o
conhecimento absorvido na sala de aula e o conhecimento prévio de conceitos
associados ao ambiente real. Analisando a evolugdo na construgdo de novos
significados para alcancar uma aprendizagem mais significativa, ao término do
processo, aplicou-se o exercicio com os aprendizes envolvidos. A Figura 37, destaca
a evolucdo percebida dos aprendizes ao responderem a atividade de situacéo
diagndstica do conhecimento prévio antes do inicio do experimento, sobre o tema da

urbanizacao com o pos-teste.

Figura 37- Comparacédo dos resultados do pré-teste com o pds-teste no experimento.
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Percebemos que houve um aumento significativo de aprendizes que

construiram significados entre o pré-teste e pos-teste, evolutivamente entre

Fonte: Proprio autor.
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construiram significados completamente (7), construiram parcialmente (18),
esforcaram-se para responder (13), apos a realizacdo das atividades didaticas de

aprendizagem ubiqua no ambiente Youubi.

Para Pelizzari(2002), aprender significativamente € ampliar e reconfigurar
ideias ja existentes na estrutura mental e, com isso, ser capaz de relacionar e
acessar novos conteudos. Entretanto, as estratégias de aprendizagem analisadas,
contribuiram significativamente quando permitiu aos aprendizes resignificar os
conceitos por meio das trocas colaborativas entre os aprendizes nas discursées

realizadas nas postagens e desafios propostos.

Reforcando a andlise descritva dos dados coletados da situagédo
diagnostica(pré-teste) com os resultados finais e pds-teste, foi realizado um teste de
comparacao de médias pareadas (Teste de Wilcoxon) com o objetivo de validara

diferenca significativa entre as variaveis, conforme destaca a Tabela 10.

Tabela 10- Nivel significancia identificado com teste t entre as variaveis de pré-teste e p6s-
teste.

DF t Value Fr =il

27 1060 < J1

Fonte: Proprio autor.

Por meio dos dados descritivos representadaos na Tabela 10, conclui-se que
o teste t foi significativo ao nivel de significancia de 0,001 de probabilidade para a
media (3,52) da diferenca entre as variaveis pré-teste e pds-teste.Contudo, verificou-
se um valor de p-value abaixo de 0.05. Podemos afirmar que a hip6tese nula foi
aceita e rejeitada a hipdtese alternativa, ou seja, que existiu diferenca significativa

entre o pré-teste e o pds-teste, a um nivel de confianga de 95%.

Apoés a confirmacdo da existéncia de nivel de significancia, por meio da
analise das variaveis descritas anteriormente, foi realizadauma analise baseada no
modelo de agrupamento hierarquico,com o objetivo de identificar e comparar
operfilcomportamental dos aprendizes relacionado com as dimensOes da teoria da

aprendizagem significativa, que sera detalhado na secéo a seguir.
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4.5.5 Frequéncia das dimensbes da aprendizagem significativa

entre os aprendizes

Como ja referenciado anteriormente, os critérios balizadores para analisar a
construcdo de significados pelos aprendizes nas situacdes de aprendizagem
desenvolvidas,sdo constructos da Teoria da Aprendizagem Significativa (Moreira
2010).Ratifica-seaqui, a escolha desta teoria em detrimentodas caracteristicas

semelhantes com aprendizagem ubiqua, fendmeno proposto investigativo da tese.

Sendo assim, foi adaptado(Apéndice D) o instrumento proposto por(HUANG
et al.,, 2011), investigativo do fenbmeno da aprendizagem ubiqua com base nas
dimensdes da aprendizagem significativa. O modelo propoe medir cada dimenséo
(ativo, auténtico, construtivo, colaborativo e personalizado) composto por 15 itens
em que cada um busca identificar a intencionalidade das acdes do aprendiz em uma

atividade de aprendizagem ubiqua.

Tendo em vista o modelo de agrupamento proposto pelo método, foi utilizado
inicialmente o algoritmo de agrupamento hierarquico, com o objetivo de identificar o
perfil do aprendiz de acordo com as dimensdes da aprendizagem significativa (ativo,
cooperativo, auténtico, construtivo e personalizado) e quais dimensdes foram mais

evidentes por grupos de aprendizes.(Quadro 13.)

Quadro 13- Cobdigo extraido do R.

dados<-read.csv2(file='dadosGeral.csv')
variaveis<-names (dados)

objetos<-rownames (dados)

output cluster<-hclust (dist (dados),method="ward")
dendograma output cluster<-

plclust (output cluster, labels=objetos,ylab="'distancia')

Conforme destaca o Quadro 13, foi realizada a analise de Cluster,
inicialmente, utilizando o algoritmo de agrupamento hierarquico com o objetivo de
agrupar e classificar os aprendizes por grupos de respostas dadas ao
guestionarioinvestigativo das dimensfes da aprendizagem significativa para a
aprendizagem Ubiqua.

Como resultados do algoritmo, obtive grupos hierarquicos de aprendizes por
respostas, representados por um diagrama bidimensional chamado de dendograma
ou diagrama de arvore(HAIR et, al., 2005). Salienta-se, ainda, que cada ramo
representa um aprendiz, ao passo que a raiz representa o agrupamento de todos os
aprendizes do grupo, como destaca a Figura 38.
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Figura 38- Dendograma com aformacédo dos grupos de aprendizes por respostas.
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Fonte: Proprio autor.

Em seguida, foi aplicado o algoritmode agrupamento com o objetivo de dividir
os aprendizesem grupos de acordo com a média e o perfil identificado nas respostas

dos aprendizes do questionario.

A Tabela 11 apresenta a distribuicdo da amostra segundo os quatro grupos
(clusters) obtidos. Os grupos foram agrupados de acordo com as meédias atribuidas
nas respostas do questionario. Constata-se que o grupo queobteve média de
respostas mais elevadas foi o grupo Il com o maior nimero de aprendizes

agrupados.

Tabela 11- Distribuicdo dos aprendizes nos quatro(4) grupos de clusters identificados.

Quantidade Aprendizes categorizados
Grupo | 5 Al17,A52,A22,A24,A29
Grupo I 7 A18,A49,A13,A54,A54a,A26,A38
Grupo lll 10 A46,A21,A50,A36,A31,A23,A25,A14,A32,A48
Grupo IV 6 A13a,A53,A11,A11a,A15,A30
Total 28

Fonte: Proprio autor.

Percebe-se também que ndo houve discrepancia de médias entre 0s grupos,

com quantidades de aprendizes agrupados aproximados.

A partir da formagdo dos grupos de aprendizes, como identificado
anteriormente, o questionario respondido por eles, agrupa questdes, fazendo

referéncia as dimensdes da aprendizagem significativa. Segundo a caracterizacao
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dos grupos encontrados, buscou-se analisa-los de acordo com as médias dos
grupos obtidas nos agrupamentos das questdes por dimensdes, representados na
Tabela 12.

Tabela 12- Média de indicadores de perfis dos aprendizes dos quatro(4) grupos identificados

ATIVO COOPERATIVO AUTENTICO CONSTRUTIVO PERSONALIZADO
a1 | a2 (a3 |4 | a5 [ a6 [Q7| @8 [ a9 | a0 | Q11 [a12|a13| Q14 [ais5
Grupo | 3 [325]3 3 | 35 [325(325] 325 | 3 25 | 2,75 | 2 3 | 325 |35

Grupoll | 4,57 | 4,71 4,86 4,71 500 | 500 [500]| 4,71 |500]| 48 | 486 |457|500]| 429 |44

Grupolll | 4,00 | 4,09 | 4,00|4,18 ]| 4,36 | 4,55 | 4,00 4,09 |4,18] 4,45 | 3,82 [3,82(3,55| 4,00 |4,00

Grupo IV | 4,00 | 4,00 | 3,67 |4,67| 450 | 450 |4,17| 3,83 [4,00( 4,17 4,33 |3,83|3,50| 2,83 |3,00

Fonte: Proprio autor.

De acordo com as caracteristicas e perfis encontrados, os aprendizes
pertencentes ao grupo Il obtiveram maiores médias nas cinco dimensdes
analisadas.As dimens@es cooperativo e auténticoforam dominantes com média de
4.90, seguido da dimensédo construtivo com média 4.76, a dimensao ativo com
média de 4.71 e a dimensdo,com menor média do grupo, foi personalizado com
médiade 4.47.

Neste grupo, as dimensdes mais evidentes foram cooperativo e auténtico. Os
aprendizes apontaram o compartilhamento de discussdes com os colegas e a troca
de conhecimentos nas atividades de aprendizagem, como também a autenticidade
em observar e aprender com materiais autenticos relacionados ao ambiente. Sobre a
dimensdo de menor média neste grupo, destaca-se a questdo da personalizacao

com enfase na adaptabilidade individual com servigo personalizado.

Ogrupo lll, com uma quantidade maior de agrupamento de aprendizes,
obtiveram também maioresmédias as dimensdes cooperativo com média 4.36e
autentico,com média 4.12, seguido pelas dimensfes ativo e construtivo com

médias iguais de 4.03, e com menor media de 3.88 a dimenséo personalizado.

Neste grupo, as dimensbes mais evidentes foram também cooperativo e
auténtico, danto énfase a construcdo compartilhada do conhecimento por meio de
troca entre o grupo e a autenticidade em observar e aprender com materiais
auténticos relacionados ao ambiente. Sobre a dimensdo de menor média neste
grupo, destaca-se a questdo da personalizacdo com énfase na adaptabilidade

individual.

O grupo IV, obtiveram também maiores médias nas dimensfes cooperativo
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com média 4.55e, construtivo com média de 4.11, seguido por auténtico, com
média 4.00, ativo com média de 3.89 e, com a menor média de 3.11 a dimensao

personalizado.

E por fim, o grupo | que obteve menores médias em seus agrupamentos para
as dimensdes. A dimensdo, com maior média para o grupo, foi a dimensao
cooperativo e personalizado com médias de 3.25; em seguida, a
dimensdoauténtico com média de 3.16 e a dimensdo que obteve a menor média de

2.04 foi colaborativo.

A dimensdo mais evidente nos 4 grupos foi a dimensao auténtico. Os
aprendizes consideraram o contexto das estratégias significativas ao permitirem
observar conteudos de aprendizagem reais. Podemos concluir que as estratégias de
aprendizagem utilizadas no experimento permitiram um aprendizado auténtico, mais

colaborativo e construtivo para os grupos de aprendizes envolvidos no experimento.

Em vista dos resultados obtidos nos 4 grupos, a dimensdo menos evidente foi
a dimenséao personalizado, ao investigar sobre 0 acompanhamento do processo de
aprendizagem através do fornecimendo de adaptabilidade individual. E sobretudo,
importante assimilar que o0s ambientes de aprendizagem ubiqua tém como
caracteristica o fornecimento de servicos adaptados, como uma caracteristica para

alcancar uma aprendizagem com mais significados para os aprendizes.

Dessa forma, surge a necessidade de recomendacdes de personalizacao e
adaptabilidade individual do perfil do aprendiz. A primeira necessidade de

recomendacdes é[NEC®>_P_01].

Reforcando os achados, o grafico 9, destaca 0s grupos e suas médias
obtidas de acordo com as dimensdes mais evidentes e menos evidentes em torno

das 15 questbes investigativas.

5As necessidades de melhorias identificadas no experimento, serdo representadas da seguinte forma: necessidades apontadas
pelos aprendizes(NA), professor da disciplina de geografia(NP), professor pesquisador(PP) durante a realizagdo do
experimento.
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Gréafico 9- Médias comparativas entre as dimens8es da aprendizagem significativa.

Grupos

w\/&

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Ql4 Q15

N W s U1 O

e GTUPO | == Grupo [] Grupo [II e Grupo IV

Fonte: Proprio autor.

Por meio do grafico, percebemos que os aprendizes, pertencentes ao grupo
1, foram os que se sentiram menos envolvidos nas 5 dimensdes da aprendizagem
significativa, destacando ainda a dimensao Construtivo, medida pelas questdes
Q10, Q11 e Q12, pontuada pelas menores médias. Nesse grupo,o perfil dos
aprendizes, utilizando o ambiente Youubi, foram, em sua maioria, os aprendizes
Al7, A52, A24 e A49, com construcdo de significados parcialmente CP, ou seja,
mesmo respondendo e comentando, ndo foram ativos em criar postagens ou
desafios propostos. Entretando, o aprendiz A22 apresentou um perfil de
aproveitamento de significados completamente — CC, mas expressou que se sentiu
pouco envolvido quando apresentou médias baixas nas respostas medidas nas 5
dimensdes da aprendizagem significativa.

Convém evidenciar que, os aprendizes do grupo Il foram os que se sentiram
mais envolvidos nas 5 dimensGes da aprendizagem significativa e,
consequentemente, na sua maioria, aprensentaram um perfil de construcdo de
significados completamente — CC, ao utilizar o ambiente Youubi, destacando os
aprendizes A49,A13,A54,A54a,A26,A138, como tambémo aprendiz A18com perfil de

construcéo de significados parcialmente — CP.

Por fim, destacamos os grupos Il e IV, com médias aproximadas de
envolvimento nas 5 dimensbesda aprendizagem significativa. No grupo Ill, o perfil
dominante foi o de construcdo de significados completamente — CC, ao utilizar o
ambiente Youubi, destacando os aprendizes A21,A50,A36,A31, A23, A25, A32,
seguida pelos aprendizes Al4 e A46 com perfil de construcdo de significados

parcialmente - CP e tivemos, ainda, o aprendiz A48 com perfil de construcdo de
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significados equivocados — CE. Ressaltamos também, que este grupo foi o mais
misto contemplando os perfis de aprendizes que, ao utilizarem o ambiente Youubi,
construiram significados completamente, construiram parcialmente e construiram

equivocadamente.

Desse modo, o grupo IV em menor quantidade, os aprendizes Al3a, A53 e
A30 que construiram o conhecimento completamente — CC, os aprendizes All,
Alla e A15 que apresentaram o perfil de construcéo de significados parcialmente ao
utilizarem o ambiente Youubi. Destacamos, ainda, nesse grupo, uma reducdo na

média da dimenséo personalizado, composto pelas questbes Q13, Q14 e Q15.

Ao ensejo da conclusdo desse item, a analise de agrupamento permitiu
identificar que os grupos comportamentais de aprendizes em relacdo as dimensdes
da aprendizagem significativa estdo em consonancia com o perfil de construcéo de

significados pelos aprendizes ao utilizarem o ambiente Youubi.

As dimensdes mais presentes nos quatro grupos foram as dimensdes
cooperativo, auténtico e ativo, enquanto as dimensdes apontadas como menos

evidentes foram colaborativo e personalizado.

No que diz respeito aos grupos comportamentais 0os quais indicaram que a
abordagem inovadora foi util, permitindo-lhes compartilharem as suas experiéncias
reais e auténticas com seus pares. Mesmo os aprendizes agrupados do grupo | com

menores médias, pontuaram a dimensao cooperativo com a maior media do grupo.

A secdo, a seguir, discute o nivel de satisfacdo dos aprendizes ao realizarem

atividades de aprendizagem no ambiente Youubia.

4.5.6 Nivel de satisfacdo identificado com a estratégiade

aprendizagem

Através da analise das respostas ao questionario aplicado no segundo
intervalo, percebe-se quel00% dos aprendizes responderam que aprenderam com a
atividade proposta no ambiente, e 93% afirmaram que se sentiram motivados de
forma ativa. Com relacdo ao interesse, 93% concordaram que a atividade permitiu
compartilhar experiéncias com seus colegas. E Interessante destacar, ainda, que

93% responderam que conseguiram associar as novas idéias com suas experiéncias
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anteriores e 63% afirmaram que materiais auténticos ajudaram a aprender. (TABELA
13).

Tabela 13- Percepcéo dos aspectos de aprendizagem significativa com uso do Youubi.

Concordancia
Questéo )
Média
(Q1) “As atividades realizadas no ambiente ajudou a aprender” 100
(Q2) “Eu me senti motivado em criar atividades no ambiente de aprendizagem” 0,93
(Q3) “Eu me senti curioso em discutir o contetdo de aprendizagem com fatos reais” 0,96
(Q4) “Eu me interessei em discutir os desafios de aprendizagem criados e 0.93
compartilhados por meus colegas” ’
(Q5) “Eu fui capaz de associar as novas idéias discutidas nas atividades de 0.93
aprendizagem, relacionando-as com as minhas experiéncias anteriores” ’
(Q6) “A atividadepermitiu compartilhar experiéncias com outras pessoas” 0,96
(Q7) “A atividade permitiu aprender com materiais auténticos relacionados ao ambiente 0.93
real” ’
(Q8) “A atividade realizada me fez sentir menos sozinho ao aprender” 0,89
(Q9) “Eu pude acompanhar oprogresso de aprendizagem nas atividades propostas” 0,89

Em relacdo ao “Interesse em aprender”, avaliado nas perguntas (Q3 e Q4),
uma média de 94.5% dos aprendizes se sentiram curiosos e interessados em

aprender e 5.5% sentiram-se neutros. (TABELA 14).

Tabela 14- Nivel médio de interacéo dos aprendizes na aprendizagem

Intencao Média Média Neutralidade Média
Aprender Concordancia discordéancia
Q3 0,96 0,4 0,00
Q4 0,93 0,7 0,00

Quanto solicitado ao deixar um comentario, o aprendiz A15 escreveu:

“Discutir um contetdo de uma disciplina tdo tedrica assim fica bem mais
interessante. Outro depoimento interessante também foi do aprendiz A26,
ao comentar: Forma muito diferente e interessante de discutir com o0s
colegas e o prof os problemas urbanos da nossa cidade de forma
compartilhada e em nossos bairros...”

Com base na teoria da aprendizagem significativa, para que os aprendizes
possam construir significados, esses devem ser envolvidos em atividades de
aprendizagem que gerem interesse e 0S motivem para aprender, que permitam

também a construcdo de significados compartilhados, apresentando conteudos
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relevantes ao que aprende, o que podeser identificado nos episédios transcritos dos
audios das falas dos aprendizes, como:

“...Bom, o aplicativo é bastante interessante. Ele é bom, estimula o
aprendizado de forma diferente, posso relatar problemas urbanos no

Instituto e discutir com outros aprendizes, aprender novas coisas..”...
Gostei bastante da interagdo por que eu fiquei mais motivada em aprender
com a tecnologia diferente...”(A21).

Quando questionados sobre a relevancia do que estdo aprendendo e a
aplicabilidade com materiais auténticos,avaliados nas perguntas (Q5 e Q7), 27%
deles concordaram fortemente, 65% concordaram que o material utilizado foi

auténtico, 5% sentiram-se neutros e 3% discordaram (TABELA 15).

Tabela 15- Nivel médio de relevancia dos aprendizes que estdo aprendendo(Q5 e Q7).

Materiais Média Média Média
Auténticos Aprovacéao Neutralidade discordancia
Q5 0,92 0,04 0,04
Q7 0,93 0,07 0,00

Esse contexto, 92% dos aprendizes consideraram a estratégia utilizada
relevante e auténtica. Em depoimento o aprendiz A31afirma:

“O que gostei mais foi a possibilidade de poder usar as atividades fora da
sala e de poder criar as minhas proprias atividades para meus colegas
discutirem em qualquer lugar”. Foi massa.

A fala do aprendiz A12, encontrada nos dados transcritos dos aprendizes:
“Foi interessante, ao contrario da sala presencial. Eu uso leitor de codigo de
barras no supermercado e na maioria dos bancos, mas nunca tinha
estudado na escola. Também achei isso legal nos desafios e achei que era
uma maneira melhor de aprender coisas novas” (Aprendiz 12).
Por fim, em relacdo aos “significados compartilhados através da colaboragao”
(Q6 e Q8), uma média de 93% dos aprendizes consideraram que a estratégia
permitiu colaboragéo e cooperacao entre eles, e concordaram fortemente, 7% deles

sentiram-se neutros. (TABELA 16).

Tabela 16- Nivel médio de significados compartilhados através da colaboragcdo/cooperacéo.

Colaboracéo/Coope Média Média Neutralidade| Média discordancia
racao Concordancia
Q6 0,96 0,04 0,00
Q8 0,89 0,11 0,00

Quanto solicitado ao deixar um comentario, o aprendizA54 escreveu:

“Achamos muito produtivo poder discutir com os colegas ao ar livre as
atividades e ainda criar os desafios para ganhar pontos. E o aprendiz A138
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gue afirmou: A atividade que mais gostamos foi criar os desafios para os
colegas.”

Para resumir os dados, Grafico 10 destaca a relagdo das médias obtidas das
respostas dos aprendizes no que se refere ao seu nivel de envolvimento na
realizacao.

Grafico 10- Média de envolvimentodos aprendizes nas atividades realizadas no Youubi.
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Legenda: As notas 1 a 5 correspondem (5-Concordo totalmente, 4-Concordo, 3-Neutro, 2-Discordo, 1-
Totalmente em desacordo).

Por meio dos dados alinhados no Gréfico 10, verificou-se na questdo Q1, "As

atividades realizadas no ambiente auxiliaram o aprendizado" recebeu a maior média

de M=4,50 seguida pela M=4,36 para o questionamento sobre a motivacdo, entre os

nove itens instigados apoés a realizacdo da atividade de aprendizagem ubiqua.

Conclui-se que houve um ganho para a aprendizagem uma vez que a
estratégia de aprendizagem ubiqua promoveu uma motivacdo, intencao de
aprender, mais colaboracdo entre os aprendizes, visto que as situacfes de
aprendizagem ubiqua ainda despertaram interesse dos aprendizes em realizar
atividades de aprendizagem em situacdes reais sobre os conceitos trabalhos na

disciplina Geografia.

Nesses termos, o0 estudo esta de acordo com pesquisas anteriores sobre a
aprendizagem baseada nas novas tecnologias, em que as estratégias de
aprendizagem eficazes ou seus mecanismos sao Uteis para melhorar as atitudes de
aprendizagem, bem como suas realizacdes de aprendizagem (Hwang & Chang,
2011).
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Portanto, a promocdo de estratégias de aprendizagem significativa ubiqua,
que permitam contextualizar conceitos no mundo real, despertam um maior
interesse, a fim de permitir a construcdo de uma aprendizagem com mais
significados, embora alguns resultados experimentais da pesquisa fornecam
sugestdes em como usar taistecnologias ubiquas em aprovar atividades didaticas

gue envolvem situacdes reais de aprendizagem.

4.5.7 ConsideragbOes sobre a satisfacao dos aprendizes com as

estratégias

Com as estratégias de aprendizagem ubiqua propostas, os aprendizes podem
obter recursos e interagir facilmente quando estdo fora da sala de aula, permitindo
um ganho para a aprendizagem. Entretando, algumas pesquisas indicam que 0s
efeitos positivos do Ulearning podem ser baseados em grande parte nha emocao e
novidade que os aprendizes sentem ao usar 0 ambiente com as inovacfes
tecnologicas, e que uma vez mais familiarizados com a tecnologia, estdo em nivel
mais elevado na realizacdo de aprendizagem e isso pode desaparecer (Chu et al.,
2010).

4.5.8 Nivel satisfacdo identificado com o ambiente de aprendizagem

ubiqua Youubi.

Questionario avaliativo do experimento com o0 uso do ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi (Apéndice C), contendo 09 (nove) Perguntas (Pl a
P9), considerando uma escala de 1 a 5, (1=Concordo Fortemente, 2=Concordo,
3=Neutro, 4=Discordo, 5=Discordo Fortemente).Cada pergunta, buscou investigar a
facilidade de uso, utilidade dos recursos tecnolégicos utilizados e a adaptacdo do

ambiente ao contexto real.

Do total de 28 aprendizes que responderam que o ambiente auxiliou o
aprendizado, 93% concordaram que o ambiente auxiliou o aprendizado e 0,07%
discordaram disso. No requisito de facilidade de uso, 68% concordaram que o
ambiente é facil de usar, 18% se posicionaram neutros e 14% discordaram da

facilidade.

Nas transcri¢des dos 4udios, o aprendiz A_23:
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O aplicativo foi de grande utilidade para conseguir observar no dia-a-dia as
coisas que nds aprendemos na sala de aula e observar e aprender
diferente, por exemplo, a contextualizacdo dos problemas de urbanizacao,
processos de urbanizacdo da nossa cidade e os problemas que dela
derivam na vida real.

Com relacédo a utilidade dos recursos tecnologicos utilizados (GPS e leitor de
tags de Qr Code), 75% concordaram que foram Uteis no auxilio da aprendizagem,
25% posicionaram-se neutros e 86% acharam motivadores e 14% neutros. Quando
instigados sobre o interesse em verificar o conteldo de aprendizagem, 82%
concordaram, 11% se posicionaram neutros e 0,07% discordaram do interesse em

verificar o conteudo apresentado com os recursos do ambiente Youubi.

Com relagcédo a adaptacdo do ambiente ao contexto, 96% concordaram que
relacionaram a atividade em ambiente real com o conteudo visto em sala de aula, e
apenas 0,04% se posicionaram neutros. E, por fim, com relacdo a autoavaliacao do
aprendiz, 0,71% concordaram em que sua participacdo foi grande durante a
realizacdo das atividades propostas, 0,25% se posicionaram neutros e 0,04%

discordaram.

4.5.9 Consideracbes sobre a satisfacdo com uso do ambiente

Youubi.

O nivel de satisfacdo dos aprendizes, de modo geral, ao utilizarem o ambiente
Youubi apresentou um nivel satisfatério, mesmo em alguns casos, existindo
respostas em desacordo. Uma delas foi a questdo referente a facilidade de uso
apontada em desacordo por 14% dos aprendizes envolvidos. Outro ponto bastante
salutar que nos chamou a atencdo foi a questdo de design da interface avaliada
pelos aprendizes, conforme depoimentos:

“Achamos que poderia organizar melhor as mensagens no forum e que tem
muita informacao na tela das atividades.”[NEC_A_01]. Aprendiz A54a.

“A ideia é super interessante de aprendizagem diferente e fora da sala de
aula. Nos de informética sabemos como é dificil programar mais o design
deveria ser mais limpo.”[NEC_A_02]. Aprendiz A18.

“...a internet nao funcionou e ficou so travando...[NEC_AP_03]. Aprendiz
Al3a

“..melhorar a interface pra permitir conversar com audios quando estamos
andando.”[NEC_A_04] .Aprendiz A14.
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Nesse contexto, identificamos algumas necessidades de melhorias na

interface de forma a promover melhorias do ambiente de aprendizagem.

No que se refere as acdes do professor dentro do ambiente, criacdo das
atividades de aprendizagem com o0s recursos disponiveis, destacaram-se as

seguintes observacdes feitas pelo professor da disciplina Geografia:

e Ao criar as atividades de aprendizagem no ambiente, eu senti a necessidade
de recomendar a mesma postagem para grupos de aprendizes diferentes,
de acordo com o perfil do aprendiz sem haver a necessidade de recriar a
atividade de postagem novamente;[NEC_P_05].

e Eu, particularmente, tive dificuldade de realizar a leitura das tags de QR
code, pois teria que instalar um leitor de tags de QR code nos celulares dos
alunos e isso dificultou a dinamica da turma, o aplicativo poderia ter seu
préprio leitor de QR;[NEC_P_06].

e Quando fui acompanhar as atividades que os aprendizes realizaram de
criar, comentar e responder aos derafios, eu ndo consegui ter uma visao de
todas as interacfes do aprendiz por atividade de aprendizagem, somente
pelo ranking que visualizo a quantidade e ndo o tipo de conteddo
produzido;[NEC_P_07]

e Alguns alunos foram mais ativos do que outros e no momento da realizacéo,
eu nao consegui perceber qual aprendiz nao estava participando, para poder
intervir e ajuda-lo aestimular a sua participacdo no ambiente.[NEC_P_08].

4.6 DIFICULDADES E LIMITACOES ENCONTRADAS

Em sala de aula presencial

Para a primeira semana do experimento com o0s aprendizes realizando atividades
em sala de aula presencial, como dificuldades identificadas, destacamos o tempo
decorrido para a realizacdo das duas atividades realizadas na mesma aula, que
foram: inicialmente, a realizacdo da atividade de situacdo diagnostica, pré-teste, em
seguida a apresentacdo do contetdo novo pelo professor da disciplina e, por fim, a

realizacdo do exercicio avaliativo.

Como nao poderiamos interferir no horario de aula do professor e este



137

necessitava cumprir com a discussao dos tépicos planejados para a aula, inserimos
as atividades diagnésticas no mesmo horario diario (duas aulas de 50 mim).
Percebemos que os aprendizes ficaram ansiosos em sairem da sala, pois estavam
em horario de intervalo, havendo a necessidade de utilizar um pouco da aula do

outro professor.

Neste contexto, adequar um experimento pratico com a realidade dos
processos pedadogicos das escolas como também a disponibilidade de tempo dos
docentes fora do horario regular de sala de aula, ainda € um problema a ser

enfrentado.
Utilizando o ambiente de Aprendizagem Youubi

No que se refere ao uso da ferramenta, as principais dificuldades foram
referentes a disponibilidade de sinal wi-fi em que os aprendizes necessitavam estar
conectados em qualquer lugar e a qualqguer momento, e dentre esses,93% dos
aprendizes ndo dispunham de um pacote de dados abertos no seu celular.

Outro agravante foi a qualidade do sinal local e exigido pelo arquitetura
Youubi. Quando perdia o sinal, a arquitetura perdia os dados e retornava o login.

Esse fato gerou uma desmotivacdo de uso na segunda semana do experimento.

Também é importante considerarmos como uma abordagem desse tipo pode
ser aplicado com tanta diversidade de servicos e arquiteturas diferentes na
atualidade. Ao adotarmos o uso detags de leitor de QR-code (cAdigos de resposta
rapida),tivemos problemas de incompatibilidade do sistema de leitura com o
receptor, por ndo dispormos ainda de um padrédo de servigos para difundir essa
abordagem nas escolas.[NEC_PP_09].

Quanto ao monitoramento e acompanhamento dos aprendizes no ambiente,
percebe-se que o professor da disciplina sentiu dificuldades em acompanhar os
aprendizes em horario externo a sua aula, decorrente das suas outras atribuicoes
académicas.Apesar de o ambiente Youuibi notificaras ag¢des, disponibilizando uma
area de visualizacdo das acdes em forma de ranking, ele sentiu dificuldades de
navegar na interface e identificar o perfil dos aprendizes na realizagdo das
atividades.[NEC_PP_10].

Por fim, mesmo utilizando uma ferramenta de aprendizagem em que tivemos

aproximidade e liberdade para com os desenvolvedores, no que se refere a
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mudancgas estruturais na arquitetura do Youubi, a teoria que discute os modelos
praticos de estratégias de aprendizagem para o fenébmeno da aprendizagem ubiqua,

ainda sao limitados.

Finalizando as consideracdes sobre o nivel de satisfacdo identificados pelos
aprendizes ao utilizarem as estratégias de aprendizagem propostas no ambiente, a
secao a seguir detalha as consideracdes finais sobre o capitulo.

4.7 CONSIDERACOES FINAIS

Com o intuito de atender ao objetivo de avaliar a efetividade de estratégias de
aprendizagem ubiqua em situacdes de contexto urbano com base na Teoria da
Aprendizagem Significativa, os aprendizes puderam explorar o conhecimento
adquirido em sala de aula presencial, combinado com informacfes contidas nos
entornos urbanos, por meio de estratégias de aprendizagem contextualizadas dentro
do cotidiano dos mesmos. Para tanto, foi planejada, aplicada e avaliada uma
abordagem de experiéncia de aprendizagem significativa ubiqua, utilizando um

ambiente de aprendizagem ubiqua denominado Youubi.

Os resultados da andlise qualitativa, realizada por meio da analise do
contetdo gerado durante o experimento, permitiram classificar os aprendizes por
nivel de construcdo de significados, e em sequéncia identificar o perfil dos
aprendizes ao comentar postagens e responder aos desafios. Pelas interacfes dos
aprendizes na realizacdo das atividades, foi possivel identificar em que categorias,os
aprendizes construiram significados completamente, construiram significados

parcialmente e construiram significados equivocadamente.

Por meio dos achados identificadosnas interacbes dos aprendizes ao
realiarem as atividades de aprendizagem ubiqua, foi possivel medir o efeito causado
no comportamento dos aprendizes ao utilizarem o ambiente, como a motivacéo,

colaboragéo, cooperacgédo e autenticidadeproveniemte da mobilidade ubiqua.

Tendo em vista as analises quantitativas realizadas, utilizando a estatistica
descritiva, nos questionarios investigativos, foi possivel descrever necessidades de
melhorias pelo nivel de satisfacdo de uso pelos aprendizes, como também, por meio
da técnica de analise de agrupamento, que identificou grupos comportamentais de

aprendizes em relacdo as dimensfes da aprendizagem significativa. Essas acdes



139

em conjunto com os resultados da avaliagdo do ambiente, permitiram construir um
conjunto de recomendacbes de estratégias de aprendizagem significativa para
ambientes de ULearning que contemplem novas préaticas educativas com mais

caracteristicas de sensibilidade de contexto.

A secdo a seguir, relaciona as recomendacbes para estratégias de

aprendizagem significativa para ambiente ULearning.
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5 RECOMENDACOES PARA
ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA
EM AMBIENTE ULEARNING

Apresenta um conjunto de recomendacdes para estratégias de aprendizagem
significativa em ambiente Ulearning, oriundas de necessidades identificadas pelos
usuarios aprendizes, professor da disciplina Geografia e professores pesquisadores,
culminando em proposta de recomendacdes de melhorias nas atividades de
aprendizagem que permitam uma maior assisténcia ao aprendiz pelo ambiente e ao
professor, favorecendo as caracteristicas para uma aprendizagem significativa

ubiqua.

5.1 ELICITACAO DE REQUISITOS PARA ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAGEM SIGNITICATIVA UBIQUA

Os recursos das tecnologias méveis e ubiguas permitem aos aprendizes uma
nova possibilidade de aprendizado em contextos especificos, contextualizados e
extensiveis ao ambiente real. Ao passo que executam as atividades em campo,
percebe-se diferencas de comportamentos e de conhecimento entre os aprendizes.
Nesse momento, ferramentas de computacdo ubiqua podem ampliar os beneficios

para a aprendizagem ao considerar o contexto no qual o aprendiz se encontra.

Contudo, a concepcéo de ambientes de aprendizagem ubiqua, que atenda a
todas essas caracteristicas inovadoras de mobilidade continua, ndo € uma simples
tarefa, devido as caracteristicas peculiares dos dispositivos de suporte:
heterogeneidade, bateria limitada, recursos computacionais escassos, entre
outros(Marinho et. al 2010).Nesse contexto, os autores, Yen e Lee (2011)
corroboram, afirmando que, sempre que possivel, deverdo ser desenvolvidos
funcionalidades que promovam a interatividade entreaprendiz, ambiente e o

professor.

Partindo das necessidades identificadas durante a realizacdo do experimento
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desta tese, visando uma maior interatividade entre aprendizes, professores e o
ambiente de aprendizagem, surgiu a necessidade de propor recomendacodes, que
favorecam estratégias de aprendizagem significativa ubiqua para o professor e para
o aprendiz, enriquecidas pelas informacdes(percepcdo) do estado do usuario, do
sistema operacional, estado do ambiente fisico e do histérico das interacbes do

usuario para garantir a mobilidade necessaria.

Levando em consideracdo, também, a arquitetura do ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi, foram utilizados os parametros avaliativos, definidos
por Hwang (2006), em que se pontua a importancia de avaliar os recursos de
deteccdo para realizacdo de atividade de aprendizagem no mundo real, que foram
referenciadas ao sistema(detectar a situacdo pessoal do aprendiz e a situacdo do
ambiente) e extracdo de dados pessoais da base de dados, (incluindo o perfil do
aprendiz, suas escolhas durante o percurso de aprendizagem, a linha de
tempo(inicio e fim) de uma atividade de aprendizagem, o local (informacdes
detalhadas do local de aprendizagem, atividades de aprendizagem organizadas no

local, os equipamentos localizados no local e pessoas em uso nho ambiente).

Com base nos parametros trazidos da teoria investigada sobre estratégias de
aprendizagem elencadas por Saccol(2011), tomamos como elemento norteador na
analise, os modelos de ULearning, destacados no Quadro 14, que foram utilizados
para avaliar e propor recomendacfes de funcionalidades que contemplem uma
melhor percepcéo sobre a aprendizagem dos aprendizespor meio de analise do seu
comportamento em tempo real. O Quadro 14, confronta as caracteristicas de um
ambiente de aprendizagem ubiqua identificadas na teoria, com as caracteristicas

presentes no ambiente Youubi e possiveis recomendacoes.

Quadro 14- Recomendac¢des para o ambiente de aprendizagem ubiua Youubi.

Estratégia Descrigcéo Caracteristicas Recomendacdes
ULearning presentes no Youubi
ULS 1 Os aprendizes | Aprendiz cria | Youubi propde
Aprendendo aprendem no mundo | postagem no local | conteGdo de acordo
no mundo real | real e sdo guiados | onde ele esta. com o perfil do
com pelo sistema, com aprendiz e do grupo
orientacdo on- | base no perfil de que ele faz
line pessoal, portfélio e parte(contetudo
dados do mundo real previamente
coletados pelos cadastrado pelo
sensores. professor)  fornecer




sugestdes
automaticamente
para o aprendiz.

ULS_2 Os aprendizes | Apresenta  recurso | Permitir que 0
Aprendendo aprendem no mundo | de ajuda on-line aprendiz faca
no mundo real | real, e o0 suporte é consulta online de
com suporte | fornecido pelo informac0des
on-line sistema relevantes (ex.
automaticamente, Caracteristicas)
com base no perfil geolocalizadas
pessoal e portfélio referentes ao
real conteldo proposto.
ULS 3 Teste | O aprendiz é | Criacao de | Fornecer quiz em
on-line solicitado a responder | postagens e | forma de desafios
a perguntas | desafios em forma | num determinado
apresentadas através | de quis local (geolocalizado)

do dispositivo movel.

referente ao assunto
previamente definido.

ULS_4 Sugerir | O aprendiz é | Youubi apenas | Necessidade de

atividades de | notificado guanto | geolocaliza apenas | notificar o aprendiz

acordo com a | estaem determinado | as atividades | de acordo com a sua

localizacao local e este é | criadas geolocalizacao e
relacionado a alguma atividades em
atividade. andamento.

ULS 5 Os aprendizes sdao | Criaram postagens e | Necessidade de

Realizar convidados a | desafios,utilizando coletar dados através

observacoes observar dados do |imagens coletadas | de audios e videos.

do mundo real | mundo real e coletd- | no mundo real e

e coletar | los através de | disponibilizaram no

dados dispositivos méveis. ambiente Youubi.

Fonte: Proprio Autor.
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De acordo com os achados da teoria investigada e das necessidades

identificadas e destacadas no Quadro 14, a secdo, a seguir, detalha e relaciona

recomendacgOes de melhorias nas atividades de aprendizagem que permitam uma

maior assisténcia ao aprendiz pelo ambiente e pelo professor, favorecendo as

caracteristicas para uma aprendizagem significativa ubiqua.



143

5.2 REQUISITOS PEDAGOGICOS PARA ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAGEM UBIQUA

Além das caracteristicas descritas no Quadro 14, especificas de um ambiente de
aprendizagem ubiqua, esse deve incorporar ainda, requisitos pedagdégicos, de modo
a faciliar e apoiar atividades de aprendizagem. Tais requisitos estdo diretamente
relacionados a interatividade, motivacdo e adaptacdo ao contexto dos aprendizes,
promovendo um ambiente apropriado as praticas educacionais que favorecam

umamaior assisténcia ao aprendiz e também ao acompanhamento professor.

Ressalta-se que as possibilidades apontadas foram oriundas da investigacao
de trabalhos correlatos,de dificuldades identificadas e convertidas nas necessidades
apontadas pelos aprendizes(NA), pelo professor da disciplina de geografia(NP), e
pelo professor pesquisador(PP) durante a realizacdo do experimento, descritasno
Quadro 15.

Quadro 15- Recomendacfes de requisitos atividade de aprendizagem significativa ubiqua.

Dificuldades Possibilidades Requisitos
Utilizar a postagem via texto, no | Permitir discussdo por | Responder as postagens,
contexto real, ndo favorece a | audio. utilizando um audio.

percepcéao total do aprendiz sobre o
contexto. (NA_01)

O sistema contabiliza todos | Contabilizarapenas Notificarprofessor sobre o
comentarios que o aprendiz efetua. | comentarios que sejam | comentario ou
Isso faz com que um usuario realize | relevantes. postagem,realizadas  pelos
muito comentarios; contudo, estes aprendizes, para que ele
podem nao esta relacionados com o possa avalia-la de acordo
objetivo da atividade. (NPP_01) com as categorias definidas

no Quadro 14.

Aprendizes e professor ndo tem | Favorecer a percepcdo | Notificaro autor a cada
percepcdo em tempo real sobre as | sobre as interagdes nas | interacdo recebida.
interacbes nas atividades criadas | atividade de | Exemplo: Notificar a cada
por eles. (NPP_02) aprendizagem(comentéario | comentario e desafio
e resposta) em tempo | respondido.

real

Auséncia de um leitor de tags de Qr | Ler QR code. Inserir umleitor de tags de Qr
Code.(NPP_03) Code

Auséncia de material para apoiar o | Sugerir material de apoio | Sugerir contetdo(links ou
aprendiz durante suscessivas | quando o} aprendiz | textos) para auxiliar o
tentativas incorretas na realizagdo | realizar  atividade de | aprendiz ao realizar a
dos desafios em forma de Quiz. | forma incorreta mais de | atividade.

(NP_01) uma vez.

Fonte: Proprio Autor.
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Objetivando um aprimoramento em associar informacdes contextuais mais
relevantes para explorar as caracteristicas de perfil do aprendiz que auxiliem numa
personalizacdo para

recomendacdo de servicos, no Quadro 16 discute

recomendacdes para o perfil do aprendiz.

Quadro 16- Recomendac¢des de requisitos para o perfil do aprendiz.

Dificuldades

Possibilidades

Requisitos

O aprendiz ndo tem
uma percep¢do sobre
seu historico de
realizagcéo das
atividades.(NPP_04)

Ampliar a percepcdo do aprendiz
informando o status das suas
atividades(realizadas, em
andamento e a serem realizadas).

Criar um historico do
aprendiz com status das
atividades (realizadas, em
andamento e a serem
realizadas)

O aprendiz ndo atende
as necessidades de
aprendizagem
individuais.(NPP_05)

Recomendar atividades de
acordo com o perfil do aprendiz.

Utilizar outras informacgdes
do perfil do aprendiz (um
conteldo, pessoas
proximas, atividade
discutida) para recomendar

atividades que  sejam
adequadas as
necessidades de cada
aprendiz.
@) ambiente | Aprendiz configura ou seleciona | Permitir ao aprendiz
disponibiliza poucas | conteudos de interesse para | personalizar seu perfil de
possibilidades de | enriquecer seu perfil. acordo com seus

aprendiz informar seus
interesses.(NPP_06)

interesses.

O ambiente nao notifica
sobre atividades néo
realizadas.(NPP_0Q7)

Recomenda uma atividade nao
realizada.

Aprendiz é notificado das
atividades nao realizadas
no ambiente.

Fonte: Proprio Autor.

Uma vez apresentada as necessidades contextuais identificadas para explorar
as caracteristicas de perfil do aprendiz que auxiliem na personalizacdo para
recomendacao de servigos. A secédo, a seguir, detalha recomendacdes para suporte

ao professor no acompanhamento do aprendiz no ambiente ULearning.

5.3 RECOMENDACOES AO PROFESSOR PARA
ACOMPANHAMENTO DO  APRENDIZ EM  AMBIENTE
ULEARNING

E dificil para a maioria dos professores, planejarem e desenvolverem estratégias de
aprendizagem em ambientes de ULearning, que contemplem atividades especificas

no mundo real. Nesse contexto, Severin (2012), corrobora ao afirmar que,
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“E preciso ajudar o professor a desenvolver novas praticas educativas, ndo
centradas na tecnologia, mas no processo de aprendizado do aluno usando
tecnologia” (SEVERIN, 2012).

Com isso, é necessario que o ambiente faca recomendacdes que auxiliem o

acompanhamento dos aprendizes no ambiente, levando em consideracdo as acdes

realizadas pelos aprendizes(Quadro 17).

Quadro 17- Recomendac®fes de requisitos para o suporte ao acompanhamento do professor.

Dificuldades

Possibilidades

Requisitos

O sistema nao classifica os

Avaliar 0s comentarios dos

Exibir notificagbes de

comentarios efetuados | aprendizes no ambiente. comentario do aprendiz
pelos aprendizes no e validar o tipo de
ambiente, dificultando a comentario.
visualizagéo do

desempenho do

aprendiz(NPP_08).

@) professor tem | Permitir organizar as informacdes | A presentar relatorios do

dificuldades de acessar as
interacdes em comentérios
e respostas dos
aprendizes no ambiente.

textuais — contelidos produzidos nas
atividades de forma mais clara

desempenho do
aprendiz de acordo com
as interacoes
mostrando( perfil do
aluno, o local onde ele
esta, contetdo que ele
produziu com  seu
desempenho, em forma
de relatério)

O professor ndo tem a
percepcdo dos aprendizes
que nao estdo participando
das atividades

Permitir identificar qual aprendiz nédo
estava participando, para poder
intervir e o ajudar e estimular a sua
participacdo no ambiente.

Apresentar

Por fim, apresenta-se algumas

Fonte: Proprio Autor.

aprendizagem, que limitaram a execucéo das atividades(Quadro 18).

Quadro 18- Inconsisténcias identificadas na utilizacdo do ambiente Youubi.

inconsisténcias percebidas no ambiente de

Ocorrencia

Contexto

Consumo excessivo de bateria

eficiente.

Atualmente,

O ambiente deve ter um consumo de energia
técnicas de
conservagdo de energia em dispositivos moveis,
permitindo reducdo de gastos, quando nenhuma
atividade estiver sendo realizada.

existem

O desafio permitiu ao aprendiz responder mais
de uma vez de forma correta e errada, sem
interacdo com o aprendiz
(contabilizando mais de uma vez).

haver nenhuma

Gerar um feadback informativo nao permitindo
gue ele repita agdo muitas vezes.
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Nao permitir acdo(comentar) vazia. Aprendizes enviavam respostas aos desafios
sem conteldo algum e a acdo contabiliza no
ranking

Ao migrar de uma rede para outra Indisponibilidade de sinal em alguns locais

Limitacoes  ergondmicas do  dispositivo | Aluna com deficiéncia motora apresentou
inapropriadas para usudarios com necessidades | dificuldades de acessar informacdes na tela.
especiais.

Fonte: Proprio Autor.

5.4 CONSIDERACOES FINAIS DAS RECOMENDACOES

A principal motivacdo a fim depropor recomendacfes para estratégias de
aprendizagem significativa ubiqua em ambientes de ULearningfoi a auséncia de
padrbes em relacdo as caracteristicas e aos requisitos especificos que contemplem
0 contexto de aprendizagem a partir de observacdes do mundo real.

As recomendacdes propostas foram definidas e detalhadas por meio da
investigacdo de trabalhos correlatos, de necessidades apontadas pelos aprendizes,
professor da disciplina e professor pesquisador. As dificuldades, necessidades
caracteristicas de requisitos identificados, além de ajudarem na concepcao e
desenvolvimento de novas estratégias de aprendizagem significativa ubiqua,
facilitam em recomendacdes que auxiliem o acompanhamentodos aprendizes no
ambiente, levando em consideracdo as acOes realizadas em qualquer lugar e a

qualquer hora.

Ressalta-se, assim, a importancia da definicdo dessas recomendac¢des, no
sentido de entender e compreender o contexto da aprendizagem ubiqua,
principalmente em relag&o a sua construgéo e utilizacdo no experimento, envolvendo
o professor e aprendizes, na situacdo real de aprendizagem ubiqua. Um dos
objetivos principais da proposta de recomendacdes, juntamente com as
caracteristicas de requisitos, teve como elemento motivador, ajudar na proposta de
recomendacdes, que auxiliem o acompanhamento dos aprendizes no ambiente pelo

professor, levando em consideracdo as acdes realizadas pelos aprendizes.
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6 CONSIDERACOES  FINAIS E
TRABALHOS FUTUROS

4

“O que sabemos é uma gota. O que ignoramos é um oceano.’

Isaac Newton

6.1 CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve como objetivo avaliar a efetividade de estratégias de
aprendizagem ubiqua em situacdes de contexto urbano com base na Teoria da

Aprendizagem Significativa.

Questao de Pesquisa:

O método experimental proposto nesta tese, com as estratégias didaticas
de aprendizagem ubiqua definidasem (usar o local onde ele esta para produzir
conhecimento, desafiar por meio de estimulos o grupo e leitor tags de
QrCode), previamente planejadasde acordo com planejamento didatico do
professor da disciplina e, combinados comos critérios definidos paraanalise do
conteudo realizado nas interacfes (postagens e desafios recomendados),permitiu
identificar e comparar o quanto aconstrucédo de significados pelos aprendizes no

espaco urbano foi significativo.
Objetivos Especificos:

Destacamos ainda que os modelos de atividades para ambientes de
aprendizagem ubiqua, evidenciados da literatura, serviram de base na adequacéo
do modelo experimental utilizado, bem como, sua validacdo em uma experiéncia

pratica de ensino.

A teoria da aprendizagem significativa permitiu também, identificar perfis
comportamentais dominantes (ativo, cooperativo e auténtico) dos aprendizes ao

realizarem atividades de aprendizagem no ambiente Youubi.
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E por fim, avaliagdo do ambiente permitiu constituir um conjunto de
recomendacdes de estratégias de aprendizagem significativa para ambientes
de ULearning, que favorecam ao acompanhamento dos aprendizes na

realizacdo de praticas educativas no contexto urbano.

6.2 CONTRIBUICOES DA TESE

Buscando um melhor envolvimento pratico em desenvolver estratégias de
aprendizagem ubiqua em um contexto real, reforcamos que as propostas de
estratégias de aprendizagem ubiqua, devem promover aprendizagem no mundo
real, com suporte e orientacdes guiadas pelo sistema, onde o suporte pode ser
fornecido de forma personalizada de acordo com o perfil do aprendiz, permitindo-
Ihes observacdes de objetos reais e coleta de dados, por meio de sensores e pelo
proprio usuério para resolucao de problemas de aprendizagem de forma individual e

colaborativamente.

O método proposto com envolvimento do professor da disciplina de geografia
no planejamento e execucdo das atividades realizadas no ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi, permitiu definicdo de critérios que culminou em um
modelo de protocolo para analise criteriosa da efetividade da aprendizagemcom
mais significados por meio das acBes comportamentais dos aprendizes ao
realizarem atividades de aprendizagem em ambiente de aprendizagem ubiqua, com

base na teoria da aprendizagem significativa.

Por meio da andlise do conteudo e das interacfes identificadas na realizacdo
das estratégias de aprendizagem ubiqua proposta na tese, conclui-se que as
atividades de aprendizagem disponibilizadas e modeladas no ambiente de
aprendizagem ubiqua Youubi, foram efetivas e atenderam as condi¢cdes da
aprendizagem significativa, quando o aprendiz demostrou em dados textuais
identificados nos arquivos de log, como também da andlise estatistica descritiva dos
guestionarios investigativos que sinalizou positivamente: construiu significados ao
discutir os conceitos do tema proposto na conduc¢éo das atividades no local onde ele
se encontrava;estimulou a busca do conhecimento; sentiram-se curiosos em
aprender mais com esta expectativa de aprendizagem em qualquer lugar e a
qualguer momento, como também estimulou a interacdo entre pares e o

compartilhamento de conhecimento, quando conseguiu relacionar o conhecimento
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obtido em sala de aula com o0 mundo real.

Os achados comprovam ainda, que, foi possivel identificar o perfil dos
aprendizes de acordo com as dimensdes da aprendizagem significativa, em que
culminou na avaliacdo das caracteristicas mais presentes entre os aprendizes. Tais
caracteristicas, apontaram as dimensdes mais presentes e as menos contempladas,
que serviram de reflexdo no levantamento de novas necessidades para estratégias

de aprendizagem que atendam as demais dimensdes da aprendizagem significativa.

Concluimos também, que os aprendizes sentiram-se satisfeitos ao utilizar o
ambiente, mesmo apresentando em suas falas, algumas insatisfacdes referentes a
usabilidade do mesmo. Um software bem projetado pode ser uma tecnologia
assistiva para o desenvolvimento de habilidades de aprendizagem (Connor et al.,
2014), como também as atividades de aprendizagem devem ser previamente

planejadas e criadas adequadamente.

Foi possivel ter indicios de perfil comportamental dos aprendizes ao
realizarem atividades de aprendizagem em ambiente de aprendizagem ubiqua,
onde, percebeu um perfil com caracteristicas predominantes (ativo, cooperativo e
auténtico), ao realizarem atividades de aprendizagem no ambiente Youubi.
Entretanto, os autores (Tsai & Tsai, C. & Hwang, 2010), reforcam que € necessario
mais pesquisas que instiguem os comportamentos dos aprendizes para que a
aprendizagem ubiqua ajude os aprendizes numa efetividade da aprendizagem com

mais significados.

Destacamos ainda que, existem muitos pontos a considerar sobre a
efetividade de praticas com uso de ambientes de aprendizagem ubiqua, em que,
deve-se levar em consideracdo a realidade das praticas pedagogicas dos
professores em seu cotidiano, como também, das condi¢des tecnoldgicas ubiquas

existentes, como ser portatil, de baixo custo e acessivela comunidade académica.

Por fim, professores e aprendizes devem esta mutuamente envolvidos com o
ambiente de aprendizagem, com o propdsito planejado para aprendizagem, ou seja,
as préticas devem ser centrada no aprendiz, na avaliagdo e no conhecimento a ser

produzido.

Ademais, os resultados sobre a avaliacdo do ambiente permitiram constituir

um conjunto de recomendagfes de estratégias de aprendizagem significativa para
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ambientes de ULearning, que favorecam ao acompanhamento dos aprendizes na

realizacdo de préticas educativas no contexto urbano.

6.3 TRABALHOS FUTUROS

Visando dar continuidade as atividades de pesquisa conduzidas no decorrer do

trabalho de doutorado, destacam-se como perspectivas de trabalhos futuros as

seguintes linhas de atuacao:

1.

Desenvolvimento e aperfeicoamento dos requisitos propostos neste trabalho
para o ambiente Youubi, por ser referente ao contexto da aprendizagem
ubiqua (paradigma educacional que vem evoluindo com o tempo), devem ser
desenvolvidos buscando atender ascaracteristicas das tecnologias que
envolvam o contexto do ambiente e do aprendiz, de forma a promover um
maior acompanhamento do professor nas situacbes de aprendizagem
propostas no ambiente Youubi, como também, auxiliem na avaliagdo do
comportamento dos aprendizes para uma aprendizagem com mais

significados.

Evolucdo do modelo de estratégia de aprendizagem significativa ubiqua com
base nas necessidades identificadas na pesquisa, verificando novas

oportunidades e utilizacdo de Ulearning.

Refinar o modelo de atividades de aprendizagem ubiqua proposto na tese e
baseado nos achados da literatura investigada, para ser validado

academicamente com professores.

Conducdo de um novo experimento com dois grupos de aprendizes,
utilizando as estratégias de aprendizagem no ambiente Youubi e outro
adotando o aprendizado presencial, com mais participantes, de modo
expander os resultados identificados.

Conducéo de novos experimentos: planejar e executar um novo experimento

com modelo de estratégias de aprendizagem ubiqua utilizando cenarios.
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7 PRODUCAO CIENTIFICA

7.1 PUBLICACOES RELACIONADAS

Como principais publicagdes em eventos nacionais e internacionais resultantes das
atividades realizadas durante o presente trabalho de doutorado. O Quadro 19

destaca a seguir.

Quadro 19- Publicacdes realizadas em eventos nacionais e internacionais.

Artigos Qualis

BRITO, J. A.; GOMES, A.S. ; AMORIM, R. J. R.U-Learning: An Collaborative
Experience in the Urban Context. In: 23dr International Conference on
Collaboration and Tecnology — CRIWG 2017. Sakatoon, Canada — August 9-11,
2017.

BRITO, J. A; GOMES, A.S.; AMORIM, R. J. R. Meaningful Learning in U-
Learning: An Experience in Vocational Education. In:2nd International
Conference on Smart Learning Ecosystems and Regional Developments,
Aviero/Portugal. Proceeding of Association for Smart Learning Ecgsystem and
Regional Development. 2017.

BRITO, J. A.; GOMES, AS. ; AMORIM, R. J. R. Ubiquitous Meaningful Learning:
Practices in the Urban Context. In: CISTI'2017 - 12th Iberian Conference on

Bl

Information Systems and Technologies, 2017, Madrid/Portugal. Proceedings of 12th
Iberian Conference on Information Systems and Technologies (CISTI).
Aveiro/Portugal: AISTI - Associacdo Ibérica de Sistemas e Tecnologias de

Informacao, 2017.

B1
BRITO, J. A.; GOMES, A.S. ; AMORIM, R. J. R. “Effectiveness of practices with

sensors in engaging in meaningful learning in higher education: Extending a
framework of ubiquitous learning”, FIE, 2015, 2015 IEEE Frontiers in Education
Conference (FIE), 2015 IEEE Frontiers in Education Conference (FIE) 2015, pp. 1-4,
doi:10.1109/FIE.2015.7344170

BRITO, J. A,; GOMES, A.S.; AMORIM, R. J. R. . Effectiveness of Educational
Practices trrough the Extension of a Framework Ubiquitous Learning B3
Environment. In: Symposium Doctoral in CISTI'2015 - 10th Iberian Conference on

Information Systems and Technologies, 2015, Aveiro/Portugal. Proceedings of 10th



http://lattes.cnpq.br/9822889262641063
http://lattes.cnpq.br/7188784344595649
http://lattes.cnpq.br/9822889262641063
http://lattes.cnpq.br/7188784344595649
http://lattes.cnpq.br/9822889262641063
http://lattes.cnpq.br/7188784344595649
http://lattes.cnpq.br/9822889262641063
http://lattes.cnpq.br/7188784344595649

152

Iberian
Aveiro/Portugal: AISTI - Associacdo Ibérica de Sistemas e Tecnologias de
Informacao, 2015. p. 355-359.

Conference on Information Systems and Technologies (CISTI).

BRITO, J. A.;GOMES, AS.; AMORIM, R. J. R. Modelode Aprendizagem
Baseado em Computacdo Ubigua como Pratica Pedagégica Inovadora
Centrada no Aprendiz. In: DesaflE - lll Workshop de Desafios da Computacdo
Aplicada a Educacdo, 2014, Brasilia/DF. Anais do DesaflE - Ill Workshop de
Desafios da Computacdo Aplicada a Educacao. Brasilia/DF: XXXIV Congresso da
Sociedade Brasileira de Computacgéo, 2014. p. 702-708.

7.2 PUBLICACOES INTER-RELACIONADAS

Além das publicacBes especificamente voltadas ao tema do projeto de doutorado,

outras publicacdes foram realizadas tendo como base trabalhos em conjunto com

outros pesquisadores (alunos de Iniciacdo Cientifica, Mestrado e Doutorado). Tais

publicacdes também estdo ligadas, direta ou indiretamente, com a linha de pesquisa

investigada neste trabalho:

DA ROCHA SEIXAS, LUMA: MELO FILHO, I. J.; BRITO, J. A. ; GOMES, A. S.
Digital Technologies & Future School - Titulo do Capitulo: E-learning e
Aplicagdes Educativas Emergentes. In: Neuza Pedro; Ana Pedro; Jo&o Filipe
Matos; Jodo Piedade; Magda Fonte.. (Org.). Desafios dos Ambientes U-
Learning: Compreendendo a Importancia entre a ldentificacdo de Perfis de
Usuarios e a Adaptabilidade. led.Lisboa/Portugal: Copyright: © 2016 -
Instituto da Educacdo da Universidade de Lisboa, 2016, 2016, v. I, p. 1176-
1179.

SEIXAS, L. R.; MELO FILHO, I. J.; BRITO, J. A. ; GOMES, A. S.. Digital
Technologies & Future School - Titulo do Capitulo: E-learning e Aplicacdes
Educativas Emergentes. In: Neuza Pedro; Ana Pedro; Jo&o Filipe Matos; Joao
Piedade; Magda Fonte. (Org.). Compreenséao dos Estilos de Aprendizagem
para o Aperfeicoamento dos Perfis de Usuarios em Ambientes U-
Learning.1led.Lisboa/Portugal: Copyright: © 2016 - Instituto da Educacéo da
Universidade de Lisboa, 2016, v. I, p. 1169-1175.
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DA ROCHA SEIXAS, LUMA; MELO FILHO, I. J.; BRITO, J. A. ; GOMES, A.
S. . Compreenséao dos Estilos de Aprendizagem para o Aperfeicoamento dos
Perfis de Usuéarios em Ambientes U-Learning. In: Congresso Internacional TIC
e Educagéo - ticEDUCA2016, 2016, Lisboa/Portugal. Anais do IV Congresso
Internacional TIC e Educacéo - ticEDUCA2016. Lisboa/Portugal: Copyright: ©
2016 - Instituto da Educacgao da Universidade de Lisboa, 2016, 2016. v. I. p.
2041-2047.

DA ROCHA SEIXAS, LUMA; MELO FILHO, I. J.; BRITO, J. A. ; GOMES, A.
S. . Desafios dos Ambientes U-Learning: Compreendendo a Importancia entre
a ldentificacdo de Perfis de Usuéarios e a Adaptabilidade. In: IV Congresso
Internacional TIC e Educacéao - ticEDUCA2016, 2016, Lisboa/Portugal. Anais
do IV Congresso Internacional TIC e Educacdo - ticEDUCA2016.
Lisboa/Portugal: Copyright: © 2016 - Instituto da Educacdo da Universidade
de Lisboa, 2016, 2016. v. I. p. 2063-2066.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO DO

PERFIL
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Questionério— Identificacdo do perfil dos participantes

Adaptado de Xavier, A. C. (2011). Letramento digital: impactos das

tecnologias na aprendizagem da Geracéao Y. Calidoscopio, 9 (1) 3-14.

Caro estudante: No ambito de um estudo sobre a Efetividade de préaticas no
ambiente de Aprendizagem Ubiqua, muito gostariamos de poder contar com
a sua colaboracdo no preenchimento de um breve questionario. O estudo
insere-se no contexto da realizagdo de um Doutorado em Ciéncia da
Computacédo, pela Universidade Federal de Pernambuco, por Josilene
Almeida Brito. Trata-se de um inquérito que demorara cerca de 5 minutos a
preencher e as suas respostas ajudardo a compreender o potencial
contributo do U-Learning num ambiente de ensino e aprendizagem. Este
inquérito € anénimo e confidencial, sendo os resultados analisados de forma
consolidada. Agradeco desde j4 a atencdo dispensada, estando disponivel
para quaisquer esclarecimentos adicionais em josybrito47@gmail.com. Grata
pela atencéo.

Deseja receber os dados deste estudo?()Sim ()Ndo.Em caso afirmativo

indique o e-mail:

( Favor preencher todos os itens abaixo)
1. Perfil do aprendiz
1.1. Data de Nascimento _ /[

1.2. Género: () Feminino() Masculino
1.3. Localidade de Residéncia

1.4. Série do ensino fundamental: () 1° ano()2° ano()3° ano

1.5. Qual curso?

1.6. Quantas pessoas moram com vocé? () 1 pessoa() 2 a 4 pessoas() 5 a 7

pessoas
() mais de 7 pessoas
1.7. Caso vocé more com mais alguém, qual a renda familiar?

() até 5 salarios() até 6 salarios() acima de 7 salarios
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1.8. Quais desses equipamentos eletroeletrénicos vocé possui em casa? Marque
também a quantidade.

.(televisdo[ ]1[]12[13[]14[]5s

. () aparelhode somcom CD[ J1[ ]2 [ ]3[]4[]5i
3.0DVD[]1[12[13[14[1]5

. hometheater[ J1[ ]2[]13[]4][]5iskt

. () cameradigital [ J1[ ]2 [ 13[]4[] 5k
.OMP3ouMP4[ J1[]2[]13[]4[]5iskt

. () celular (simples) [ 1]1[ ]2 []13[]4[]5se

. Osmartphone[ J1[ ]2[]3[]4[]5

. () computador (PC) [ J1[J12[]13[]14[]5

10. () notebook [ J1[ J2[]13[]4[15

N -

[O2 I

© 00 N O

1.8 Se vocé tem smartphone, qual o sistema operacional?

1. () Android. Se qual a versao?
2. () Windows fone
3. () Iphone
4. () outros
2. Utilizag&o da Internet
2.1. Voceacessa a internet principalmente: ( 2 alternativas podem ser assinaladas)
() em casa()Escola() em uma lan house, cyber café ou espacos publicos (bibliotecas
municipais por exemplo)

() outros:

2.2. Caso tenha respondido a opg¢ao (em casa) da pergunta 2.1, possui internet

distribuida por roteador Wi-Fi em sua casa? ()Sim ()N&o

2.3. Ha quanto tempo vocé é usudrio da internet?ist{) ha cerca de 1 ano () ha cerca
de 2 anos () ha cerca de 3 anos() ha cerca de 4 anos ()mais de 4 anos

2.4. Quantas vezes por semana vocé a usa? ()até 2 vezes()até 4 vezes() todos os

dias

2.5. Em média, qual a duracéo de cada sessao que passa na Internet?
(Até 1h () De 1h a 3h() Mais de 5h
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2.6. Quais as principais razdes que o levam a utilizar a Internet?

() Efetuar pesquisas para trabalhos/estudar

() Trocar e-mails

() Contactar com os amigos

() Visitar paginas de redes sociais dos meus amigos

() Procurar novos amigos / conhecimentos

() Participar em féruns virtuais ou listas de discussao

() Fazer download de musica ou filmes

() Partilhar informacao (documentos, imagens, video, audio, entre outros.)
() Efetuar compras

() Jogar
() Outro:

2.7. Os seus professores utilizam alguma das seguintes ferramentas para fins
pedagogicos?

() Correio Electrénico

() Motores de Busca para pesquisas

() Féruns Blogs

() Redes Sociais (Twitter, Facebook, LinkedIn, ...)

() Recursos de computacéo nas nuvens (google drive, dropbox e entre outros)
() Wikis

() Watzaap

() Videos no You tube

() Jogos on-line

Outro:

2.8. Tem perfil em alguma rede social?() Sim() Nao
2.9. Se sim, em que rede(s)? () Facebook()Linkedin,()Twitter() Flickr
()Google + Outro:

3. Experiéncia com dispositivos moveis

3.1 Quantos smartphones vocé tem? ()0 ()1 ()2 ()3
3.2Possui plano de internet mével no smartphone? ()Sim ()Nao
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3.3 Possui internet distribuida por roteador Wi-Fi em sua casa? ()Sim ()N&o

3.4 Costuma utilizar os aplicativos de smartphone para conhecer pessoas novas?
()Sim ()Nao

3.5Quantas horas diarias em media voce passa interagindo com seu
smartphone?

(Até 1h () De 1h a 3h() Mais de 5h()

3.6 Em aplicativos de smartphone, com quem vocé costuma compartilhar sua
localizag&o? Marque as opcdes que se aplicam:ist) Todos () Amigos ()

Familiares () Colegas de faculdade/trabalho () Ninguém

3.7Como vocé julga o recurso de recomendacédo (amigos, conteudos, entre

(Muito indtil ()Inatil )Neutro ()Util ()Muito util

3.8Que midias mais costuma compartilhar nos aplicativos de
smartphone?s:$BS: Em ordem de preferéncia, de 1 para muito frequente até

5 para pouco frequente. OBS: Use os numeros 1, 2, 3, 4 e 5, sem repetir 0s

Rl

[] Texto [] Videos [] Imagens diversas [] Imagens pessoais [] Arquivos diversos

3.9Que midias mais costuma ver nos aplicativos de smartphone?stDBS: Em
ordem de preferéncia, de 1 para muito frequente até 5 para pouco frequente.
[] Texto [] Videos [ ] Imagens diversas [ ] Imagens pessoais [ ] Arquivos
diversos

3.10 Quais seus interesses com o uso de aplicativos de smartphone?s&BS: Em
ordem de preferéncia, de 1 para muito frequente até 4 para pouco frequente.

r

OBS: Use os nimeros 1, 2, 3 e 4, sem repetir 0s NUMEros.iske

(AL

[] Lazer [] Aprendizagem [] Profissional [] Noticias

11. Quais aplicativos vocé mais utiliza no seu smartphone?
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APENDICE B — QUESTIONARIO AVALIATIVO DA ATIVIDADE
DE APRENDIZAGEM UBIQUA

Questionario 01 — Avaliacao da atividade de aprendizagem ubiqua

Dados Pessoais

( Favor preencher todos os itens abaixo)

1.1. Data de Nascimento _ / /|

1.2. Sexo: () Feminino() Masculino

Avaliacéo
( Favor preencher todos os itens abaixo)

Questdes

EIIEINE (o
0pJI02U0D
0pJo2U0D

NEIN
0pJ02sIq

S1UBWaN0

0pi02sIq

1.As atividadesrealizadas no ambiente auxiliou o
aprendizado

2. Eu me senti motivado de forma ativa em buscar mais
conhecimento para criar atividades no ambiente de
aprendizagem

3. Eu me senti curioso emaprendercom as atividades que
permitiram observar conteldos de aprendizagem reais?

4. Eu me interessei discutir os desafios de aprendizagem
criados e compartilhados pelos meus colegas?

5. Eu consegui associar novas idéias a serem discutidas
nas atividades de aprendizagem relacionando-as com
minhas experiéncias anteriores?

6. A proposta de atividade permite compartilhar as
experiéncias com 0s outros

7. A proposta de atividade permite aprender com materiais
auténticos relacionados com o ambiente real do aprendiz

8. A forma como foi executado a atividade, me fez se sentir
menos sozinho para aprender

9. Eu posso acompanhar meu préprio progresso de
aprendizagem nas atividades propostas?

Questdo Aberta: Escreva algo que vocé gostaria de acrescentar na

experiéncia, como pontos positivos, negativos ou sugestoes.
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APENDICE C - SATISFACAO DE USO DA ESTRATEGIA DE
APRENDIZAGEM COM YOUUBI

Questionario 02 — Avaliacdo da satisfacdo de uso da estratégia de
aprendizagem ubigua no Youubi
Condi¢éo no pos-teste
Dados Pessoais

( Favor preencher todos os itens abaixo)

1.1. Data de Nascimento _ / [

1.2. Sexo: () Feminino() Masculino

1.3. Experiéncia com ambientes virtuais educacionais ? () Sim() N&o

( Favor preencher todos os itens abaixo)

Discordo
Questionamento F%?tr;%);?\(t)e Concordo | Neutro | Discordo | Fortement
e

1.0 sistema auxilia o aprendizado

2. O sistema é facil de utilizar

3. As ferramentas que o0 ambiente
u-learning Youubi (gps e OR
code) auxilia a aprendizagem

4.As propostas de atividades pelo
Youubi foram motivadoras

5. Eu me interessei em verificar o
conteddo apresentado com o0s
recursos disponiveis no Youubi

6.Eu consegui me comunicar e
aprender com os diversos
recursos

7. A visualizacdo da localizagéo
via gps dos colegas e professor,
me fez se sentir menos sozinho
para aprender

8. Eu relacionei a atividade em
ambiente real com contelido visto
em sala de aula

9.Minha participagdo foi grande
durante toda a realizacdo da
situacéo de aprendizagem
proposta

Sugestdes/Observacdes de pontos fortes e fracos




APENDICE D — QUESTIONARIO DE AVALIACAO DA
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA(Huang et. al.,2011)

Condicao no pOs-teste

Questionario 03 — medir o nivel de aprendizagem significativa por meio das 04
dimensdes (ativo, auténtico, construtivo, cooperativo e personalizado)

Questionario investigativo proposto por(Huang et al. 2011).

Critério

Concordo
Fortemente

Concor
do

Neutro

Discor
do

Discordo
Fortemente

1. Conduzir minha prépria aprendizagem

durante a mesma

2. Posso monitorar meu proprio processo de
aprendizagem

3. Desempenhei um papel ativo na atividade
de aprendizagem

4. Eu posso ter discussdes deaprendizagem
com meus colegas na atividade de

aprendizagem

5. Eu posso compartilhar minhas experiéncias

e conhecimentos com os meus colegas

6. Os meus colegas podem compartilhar suas

experiéncias e conhecimentos comigo

7. Eu posso observar contetdode

aprendizagem reais

8. Posso aprender em um ambiente auténtico

9. Eu posso aprender com materiais

auténticos relacionados com o ambiente

10. Eu posso ligar novas ideias com minhas

experiéncias anteriores

11. Eu posso aprender de forma mais

eficiente no ambiente de aprendizagem

12. Eu posso entender o que aprender nas

atividades de aprendizagem

13. Eu posso planejar meu proprio progresso

de aprendizagem

14. O sistema de aprendizagem ubiqua

fornece adaptabilidade individual

15. O sistema de aprendizagem ubiqua

fornece servicos de personalizacéo

167
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APENDICE E -DECLARACAO DE CONSENTIMENTO.

DECLARAGAO DE CONSENTIMENTO INFORMADO AOS APRENDIZES ENVOLVIDOS NA
PESQUISA

APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA UBIQUA:PRATICAS EDUCATIVASNO CONTEXTO URBANO.

Eu, abaixo-assinado:

e Fui informado de que o Estudo de Investigacdao acima mencionado se destina a avaliar
estratégias de aprendizagem ubiqua em situa¢des do contexto urbano com base na teoria da
aprendizagem significativa;

e Aceito participar de livre vontade no estudo acima mencionado. Concordo que sejam
recolhidos dados dudio e autorizo o seu tratamento estatistico.

e Foi-me garantido que todos os dados relativos a identificacdo dos participantes neste
estudo sdao confidenciais e que serd mantido o anonimato.

e Sei que posso recusar-me a participar ou interromper a qualquer momento a participagao
no estudo, sem nenhum tipo de penaliza¢ao por este facto.

e Também autorizo a divulgacdo dos resultados obtidos no meio cientifico, garantindo o
anonimato.

e Compreendi a informacdo que me foi dada, tive oportunidade de fazer perguntas e as

minhas duvidas foram esclarecidas.

Nome do Investigador e Contato: Josilene Almeida Brito.

Data Assinatura /

Idade: Anos de Experiéncia Profissional:
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APENDICE F — SELECT EFETUADOS NO BANCO DE DADOS
DO AMBIENTE YOUUBI

[*comentarios de alunos em Posts*/
SELECT ctx.id_person as id_aluno,
person.name_first || ' ' || person.name_last as nome_aluno,
to_char(ctx.time_stamp, 'DD/MM/YYYY HH24:MI:SS') as data,
ctx.object_id,
ctx.description as comentario
FROM contexto ctx LEFT JOIN person on person.id = ctx.id_person
WHERE object_type = 0 and type = 205
ORDER BY ctx.object_id, ctx.time_stamp;

-- comentarios de alunos em Eventos
SELECT ctx.id_person as id_aluno,
person.name_first || ' ' || person.name_last as nome_aluno,
to_char(ctx.time_stamp, 'DD/MM/YYYY HH24:MI:SS') as data,
ctx.object_id,
ctx.description as comentario
FROM contexto ctx LEFT JOIN person on person.id = ctx.id_person
WHERE object_type = 1 and type = 405
ORDER BY ctx.object_id, ctx.time_stamp;

-- respostas de alunos a Desafios
SELECT ctx.id_person as id_aluno,
person.name_first || ' ' || person.name_last as nome_aluno,
to_char(ctx.time_stamp, 'DD/MM/YYYY HH24:MI:SS') as data,
ctx.object_id,
--ctx.description as comentario
case ctx.type
when 312 then '"ACERTOU'
when 313 then 'ERROU'
end resultado
FROM contexto ctx LEFT JOIN person on person.id = ctx.id_person
WHERE object_type = 2 and type in (312, 313)
ORDER BY ctx.object_id, ctx.time_stamp;
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APENDICE G - BASE DE DADOS DO AMBIENTE YOUUBI -
INTERACOES EM POSTAGENS

comentarios alunos _em_posts
id_aluno_|nome_aluno [data object_id|[dt_criacao_post |latitude _ longitude __|comentario_limpo categoria

11[Thais, Ariel E Lud21/07/; 5 8/20/07/2016 10:16{-9.36251955025|-40.538538¢ um ser bastante sociavel
15[Diego Gabriel /07/. 4 8]20/07/2016 10:161-9.36:! 955025[-40.53853891|E viver consciente 1
29|Cristian Ferreira /07/2016 09:40:10 8/20/07/2016 10:16-9.36251955025|-40.53853891|Buscar viver bem! 5

& ter varios vizinhos e ndo
36|Lucas Ferreira _|23/07/2016 20:51:10 8/20/07/2016 10:161-9.36251955025|-40.53853891|conhece nenhum! 1
24(Matheus Vieira |23/07/2016 10:51:10 8[20/07/2016 10:16-9.36251955025|-40.53853891|Estress total 5

Gosto do campo mais moro
50|Gabriele Ribeiro |23/07/2016 10:18:10 8/20/07/2016 10:16{-9.36251955025|-40.53853891|da area urbana 5
21|Lyara Tavares |28/07/2016 11:27:55 8|20/07/2016 - - E ter oportunidades como 1

10:16:16 9.36251955025 |40.53853891 [economia
679 78991

adequar-se aos ambientes

22|Joyce Soares 01/08/2016 18:23:04 8[20/07/2016 10:16]-9.36251955025|-40.53853891coletivos 1

saber detectar e avaliar
problemas que dizem respeito

22|Joyce Soares 01/08/2016 18:24:39 8/20/07/2016 10:161-9.36251955025|-40.53853891)a todos 1
2|Valber Manicoba [21/07/2016 09:25:01 9|20/07/2016 10:491-9.3625. -40.5385 uma favela proxima a cidade 1
6|Lucas Ferreira /07/2016 20:52:57 9[20/07/2016 10:4 91-9.36 5 -40.5385 uma cidade proxima a favela! 1
43|Clesio Jonas 5/07/2016 14:38:21 9]20/07/2016 10:49]-9.3625: -40.5385 discutir direito
Especulagéo imobiliaria

26|Helisa Lucena _ |26/07/2016 10:24:42 9|20/07/2016 10:49{-9.36252 -40.5385 influencia fortemente. 1
Ocorre uma urbanizagao

25|Adeildo Magalh&¢01/08/2016 14:53:48 9[20/07/2016 10:49]-9.36252 -40.5385 desigual 1

Ocorre uma urbanizagao
desigual levando a formagao
20/07/2016 10:491-9.36252 -40.5385 de uma cidade polarizada. 1

N
©

5|Adeildo Magalh#q01/08/2016 14:55:27

Ocorre uma urbanizagéo
desigual levando formando
20/07/2016 10:491-9.36252 -40.5385 uma cidade polarizada. 5

25|Adeildo Magalh&¢01/08/2016 14:56:24

©

Ocorre uma urbanizagao
desigual levando formando
20/07/2016 10:491-9.36252 -40.5385 uma cidade polarizada 5

25|Adeildo Magalh&¢01/08/2016 14.57:55

©

Ocorre uma urbanizagao
desigual levando formando
20/07/2016 10:491-9.36252 -40.5385 uma cidade polarizada 5

©

25|Adeildo Magalh&q01/08/2016 14:58:22

mostra a desigualdade
encontrada no processo de

54|Carol e Beatriz M|01/08/2016 16:55:05 9]20/07/2016 10:491-9.36252 -40.5385 urbanizagéo. 1
Page 1
comentarios_alunos_em_posts
49(Scheila 02/08/2016 00:02:01 9|20/07/2016 -9.36252 -40.5385 o contraste revela as 1
Fernandes 10:49:46 desiguais condi¢des de vida
da populacao da cidade.
0|Gabriele Ribeiro [02/08/2016 00:24:45 0/07/20: 0:491-9.36252 -40.5385
0|Gabriele Ribeiro [02/08/2016 00:25:0: 0/07/20: 0:491-9.36252 -40.5385 5
0O|Gabriele Ribeiro [02/08/2016 00:25:3: 0/07/20: 0:491-9.36252 -40.5385
0|Gabriele Ribeiro [02/08/2016 00:26:0: 0/07/20: 0:491-9.3625 -40.5385
0|Gabriele Ribeiro [02/08/2016 00:26:. 0/07/20: 0:491 - 5 -40.5385
Maykon Ribeiro |02/08/20: :05: 0/07/20: 0:491 - -40.5385
André E Helio So|04/08/20: :5. 0/07/20: 0:491 - 52 -40.5385
André E Heélio So|04/08/20: :52:41 0/07/20: 0:491-! 52 -40.5385
André E Hélio So|04/08/20: :53:55 0/07/20: 0:491-9.36 -40.5385
49|Scheila Fernandg 06/08/20: :37:00 0/07/20: 0:491 - -40.5385
53|IARAE ARI . 07/08/20: :52:48 0/07/20: 0:491-9. 52 -40.5385
36|Lucas Ferreira _|07/08/20. 0:07:39 0/07/20: 0:491-9.36252 -40.5385
12|Valber Manigoba [21/07/2016 09:24:39 10[20/07/20. 0:55]-9.36252 -40.5385 lixo
Lixo nas ruas; poluigdo no ar
e no rio; falta de saneamento
em varios bairros; desperdicio
11|Thais, Ariel E Lu: /07/2016 09:28:01 0[20/07/20: 0:551-9.36. -40.5385 de agua potavel. 2
5|Diego Gabriel 1/07/2016 09:30:01 0[20/07/20. 0:551-9.36: -40.5385 esgotos a céu Aberto 1
7[Joao&Victéria S2(21/07/2016 09:38:48 0[20/07/20. 0:551-9.36: -40.5385 lixo no rio 5
8[Jadson Silva /07/2016 09:42:12 0[20/07/20. 0:551-9.36: -40.5385 varios 5
Toda a populagao ribeirinha
138|Mariana Sousa [21/07/2016 09:42:12 10|20/07/2016 10:551-9.36252 -40.5385 deveria se preocupar com ele 1
a poluicao sonora dos
romanticos do arochae a
36(Lucas Ferreira 23/07/2016 21:08:33 10|20/07/2016 10:551-9.36252 -40.5385 inquietagdo dos sentidos 1
Problemas de desago com as
margens do rio com muitos
bares dentro das margens do
52|Emile Almeida | 25/07/20: 6 0]20/07/20: 0:551-9. -40.5385 rio. 2
Italo & Heloisa | 25/07/20: 7 0]20/07/20: 0:551-9.. -40.5385
Lyara Tavares 27/07/20: 7 0(20/07/20: 0:551-9.. -40.5385
Lyara Tavares 27/07/20: 0{20/07/20: 0:551-9.. -40.5385
Aaykon Ribeiro |02/08/20: 0[20/07/20. 0:55{-9. -40.5385
Maykon Ribeiro |02/08/20: 0[20/07/20. 0:557-9. -40.5385
Thais, Ariel E Lud21/07/20: 2[20/07/20: 1:381-9. -40.5016 A motilidade de Petrolina
15|Diego Gabriel 21/07/20. 1 2|20/07/20: 1:38-¢ -40.5016 Moro em Juazeiro




comentarios alunos em posts

36|Lucas Ferreira |24/07/2016 19:56:06 12(20/07/2016 -9.38994 -40.5016 14 no distrito de Jo&o de Deus 1
11:38:53 sobra aplicativos de
mobilidade do transporte
24|Matheus Vieira Para quem depende de 1
onibus a nossa cidade precisa
21/07/2016 10:15:41 12[20/07/2016 11:381-9.38994 -40.5016 melhorar.
existem problemas de
mobilidade principalmente em
22|Joyce Soares 01/08/2016 18:25:59 12[20/07/2016 11:381-9.38994 -40.5016 horério de pico 2
49|Scheila Fernandg01/08/2016 18:38:13 12[20/07/2016 11:381-9.38994 -40.5016 5
32|Maykon Ribeiro |02/08/2016 10:27:25 0/07/2016 11:381-9.38994 -40.50 5
21|Lyara Tavares  |02/08/2016 11:49:14 0/07/2016 11:381-9.38994 -40.50. 5
Daniel Lopes 20/07/2016 19:11:20 4[20/07/2016 14:091-9.40339 -40.50 a baronesa 5
11|Thais, Ariel E Luq21/07/2016 09:36:29 4|20/07/2016 14:09]-9.40339 -40.50 5
14|largo Macédo 21/07/2016 09:37:05 14[20/07/2016 14:091-9.40339 -40.5018 Desmatamento 5
Esgoto sem tratamento sendo
11|Thais, Ariel E Luq21/07/2016 09:37:20 14[20/07/2016 14:091-9.40339 -40.5018 jogado no rio 1
Desmatamento das margens !
14|largo Macédo 21/07/2016 09:39:08 14[20/07/2016 14:09{-9.40339 -40.5018 1
Descarte de Lixo as margens
15|Diego Gabriel 21/07/2016 10:04:13 14)20/07/2016 14:091-9.40339 -40.5018 do rio! 1
gases toxicos descartados
16|Walentina E Lucg21/07/2016 10:16:31 14[20/07/2016 14:09{-9.40339 -40.5018 pelas industrias 1
Muita poluigao as margens
pelas industrias e
24|Matheus Vieira  |21/07/2016 10:16:31 14[20/07/2016 14:091-9.40339 -40.5018 condominios dos ricos! 2
desrespeito com
serumaninhos que diante do
descaso publico improvisam
ponto de embarque e
desembarque no local tido
como maior simbolo turistico
36|Lucas Ferreira _|24/07/2016 20:01:50 14[20/07/2016 14:09{-9.40339 -40.5018 do vale 2
43|Clesio Jonas 25/07/2016 16:03:27 14[20/07/2016 14:091-9.40339 -40.5018 5
32|Maykon Ribeiro |02/08/2016 20:47:10 14[20/07/2016 14:091-9.40339 -40.5018 5
achei legal mais meu celular
52|Emile Aimeida /07/2016 9:00 /07/2016 10:2 -9. 0| -40.539.900|nao pegou
11|Thais, Ariel E Lu /07/2016 9:03:31 /07/20: 0:2 -9 510/-40.539.900 |[Interessante!
21|Lyara Tavares /07/2016 9:0: /07/20: 0:2 -9 510| -40.539.900|Legal aprender assim!
15|Diego Gabriel /07/2016 9:0- /07/2016 10:2 -9.361.510] -40.539.900[Gostei demais vei.
age 3
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gosrei mais a imagem no meu
17|Joao&Victéria S2[21/07/20: :18 5[21/07/2016 10: -9.361.510| -40.539.900|celular nao ficou boa 1
24[Matheus Vieira 1/07/20 8 5[21/07/2016 10: -9.361.510| -40.539.900(Foi bom 5
51|Italo & Heloisa 5/07/20: 0 5[21/07/2016 10: -9.361.510| -40.539.900|gosteii 5
6|Helisa Lucena 5/07/20. :26 5|21/07/2016 10: -9.361.510| -40.539.900|legal 5
8[Jadson Silva 5/07/20: :30 5[21/07/2016 10: -9.361.510| -40.539.900legal 5
6|Lucas Ferreira 1/07/20 114 5(21/07/2016 10: -9.361.510| -40.539.900|legal 5
54|Carol e Beatriz 1/07/2016 9:08:47 5[21/07/2016 10: -9.361.510| -40.539.900legal 5
14|largo Macédo 5/07/2016 9:10:10 5[21/07/2016 10: -9.361.510| -40.539.900|legal 5
16|{Walentina E Lucg21/07/2016 9:10:35 15[21/07/2016 10:21. -9.361.510| -40.539.900|legal 5
5|Diego Gabriel /07/2016 09:28:42 /07/2016 08:551-9.3620: -40.5398 como faz isso? 5
8|Jadson Silva /07/2016 09:37:54 2|121/07/2016 09:111-9.3616441 -40.54012141 kkkkk
6/Walentina E Lucg21/07/2016 10:17:03 /07/2016 09:11]-9.3616441 -40.54012141ita lindo bixq
36[Lucas Ferreira_ |09/08/2016 13:31:37 22[21/07/2016 09:111-9.3616441 -40.54012141] ik 5
32|Maykon Ribeiro |02/08/2016 10:30:09 23)21/07/2016 09:281-9.36161505 -40.54001256 #issoéotimo 5
Espero que essa iniciativa
32|Maykon Ribeiro |02/08/2016 10:30:52 1/07/2016 09:281-9.36161505 -40.54001256/ cresga mais e mais. 1
31|Mirella { 02/08/2016 14:38:29 1/07/2016 09:281-9.36161505 -40.54001256#Boalniciativa 5
49|Scheila Fernandg03/08/2016 06:36:55 1/07/2016 09:281-9.36161505 -40.54001256 #IssoEBom 5
#isoebom
36|Lucas Ferreira_ |08/08/2016 13:20:37 23[21/07/2016 09:281-9.36161505 -40.54001256 5
36|Lucas Ferreira_|09/08/2016 13:38:44 24)21/07/2016 09:301-9.43645815 -40.51000235
0 que muda e que vai mudar é|
a conscientizagao de todos...
As pessoas nao se importam
isso que faz as coisas nunca
andar pra frente.
21|Lyara Tavares  |27/07/2016 14:50:39 25[21/07/2016 09:311-9.36156789 -40.54005474 2
21|Lyara Tavares _ |27/07/2016 14:50:53 25[21/07/2016 09:311-9.36156789 -40.54005474 andarem* 5
49|Scheila Fernandg01/08/2016 16:16:37 25|21/07/2016 09:311-9.36156789 -40.54005474 grande iniciativa! 5
Fico feliz com a preocupagao
32|Maykon Ribeiro |02/08/2016 10:26:06 25[21/07/2016 09:311-9.36156789 -40.54005474)do IF em relag&o a isso 1
31[Mirella f 02/08/2016 11:34:05 25[21/07/2016 09:317-9.36156789 -40.54005474 #lssoMudaOMundo™ 5
#issomudaomundo
36|Lucas Ferreira|08/08/2016 13:23:01 25|21/07/2016 09:311-9.36156789 -40.54005474 5
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6]Lucas Ferreira_[09/08/2016 13:32:53 6(21/07/2016 09:34]- 608 -40.5328 serumaninhos! 5
1|Mirella 02/08/2016 14:43:18 7]21/07/2016 09:361-9.36168157 -40.53990134|E isso ai! 5
1|Mirella 8 03/08/2016 19:34:01 7|21/07/2016 09:361-! 168157 -40.53990134
6|Lucas Ferreira |09/08/2016 13:38:52 8[21/07/2016 09:38{-9.36159843  |-40.54001764
podes editar uma postagem e
adicionar uma foto ou mudar
alguma outra informacao.
1|Bruno Monteiro [23/07/2016 9[21/07/2016 09:391-9.3616054 -40.54001693 para isso
6|Lucas Ferreira [09/08/2016 9|21/07/2016 09:391- 6054 -40.54001693
6|Lucas Ferreira_|09/08/2016 0[21/07/2016 09:391-9.3614951 -40.5400152 |achei ofensivo!
1|Mirella 03/08/2016 1]21/07/2016 09:451-9.36158605 -40.53992584" " 5
16|Walentina E Lucg21/07/2016 2|21/07/2016 09:491- 21892 -40.53944295nossa 5
Muito disso esta relacionado
24|Matheus Oliveira|21/07/2016 11: 1/07/2016 09:49]-9.3622189. -40.53944295 com educagcao familiar 1
50|Gabriele Ribeiro [01/08/2016 1/07/2016 09:491-9.3622189. -40.53944; qus_soémt ruim msm 1
31[Mirella 8 02/08/2016 1/07/2016 09:491-9.3622189 -40.53944295 concordo! 5
49|Scheila Fernandg03/08/2016 06:35:54 1/07/2016 09:491-9.3622189 -40.53944295 verdade! 5
0 pior é que isso acontece
281|José Neto 15/08/2016 13:00:26 /07/2016 09:491-9.36221892 -40.53944295 frequentemente 1
16|Walentina E Lucd21/07/2016 10:19:57 /07/2016 09:561-9.36185049 -40.54006949 as revistas boas eu ja peguei
22|Joyce Soares 01/08/2016 17:26:18 /07/2016 09:561-9.36185049 -40.54006949 A principio 5
ve poucas pessoas pegando
13|André E Hélio So|03/08/2016 08:05:38 3]21/07/2016 09:561- 185049 -40.54006949 elas... 5
16|Walentina E Lucg21/07/2016 10:21:5. 6/21/07/2016 10:101- 137 -40.540: facebook
36|Lucas Ferreira__|23/07/20. : 6(21/07/2016 10:101- 137 -40.540: a desvalorizacéo do educado 5
49|Scheila Fernandg03/08/20 6(21/07/20. 0:107-! 7 -40.540: colar na sala de aula #:#
49|Scheila Fernandg 03/08/20: 6(21/07/20: 0:101-9. 7 -40.540: colar na hora da prova##:
Thais, Ariel E Lud21/07/20. 7121/07/20 0:157- 66666(-40.538 1/7/2016 10:30
49|Scheila Fernandg02/08/20 7(21/07/2016 10:151-9.36161166666|-40.5389 verdade!
22|Joyce Soares 02/08/20: 7(21/07/20: 0:151-9.. 61166666(-40.5389 com certeza
31|Mirella 02/08/20 7|21/07/2016 10:157-! 161166666(-40.53895: verdade!! 5
Jucy compartilha com o grupo
2|Josy Brito 27/07/2016 13:27:57 38)21/07/2016 10:21]-9.36151 -40.5399 de quimica
31|Mirella # 02/08/2016 23:28:51 38[21/07/20. 0:21]- 5 -40.5399 Ainda nao usamos isso $ 5
49|Scheila Fernandg03/08/2016 06:41:2 38|21/07/2016 10:21-" 5 -40.5399 verdade! 5
36|Lucas Ferreira _|07/08/2016 20:09:46 38[21/07/20. 0:211-9.3615 -40.5399
16{Walentina E Lucg21/07/2016 10:30:48 39[21/07/20. 0:291-9.36150275 -40.53994482 desafio meu e de Alexandre
11|Thais, Ariel E Luq22/07/2016 10:10:01 39|21/07/2016 10:29]-9.36150275 -40.5399448222/7/2016 10:09 5
2|J0sy Brito 25/07/2016 14:14:28 30|21/07/2016 10:29]-0.36150275 _|-40.53094482 110 iereSsante esta visao
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controlar ja ndo Seria mais a
15|Diego Gabriel 28/07/2016 12:31:21 39[21/07/2016 10:291-9.36150275 -40.53994482|Solugdo 1
N&o acho que os animais
dentro do IF seja um
22|Joyce Soares 01/08/2016 17:11:45 9(21/07/2016 10:291-9.36150275 -40.53994482 problema t&o grande 2
54|Carol e Beatriz M|01/08/2016 18:30:30 9(21/07/2016 10:291-9.36150275 -40.53994482
26|Helisa Lucena _ |01/08/2016 18:37:17 9|21/07/2016 10:291-9.36150275 -40.53994482 5
31|Mirella 02/08/2016 12:13:38 40|21/07/2016 18:28]-9.3614793 -40.5399288 |%% 5
13]|André E Hélio So|03/08/2016 08:06:32 40(21/07/2016 18:251-9.3614793 -40.5399288 |& 5
muito interessante! esta
despertando o interesse dos
49|Scheila Fernandg02/08/2016 10:06:11 41)22/07/2016 21:02]-8.05218394435|-34.94684 5
irella #§ 02/08/2016 14:39:52 4 /07/2016 21:02]-8.0521839 -34.94684 5
irellai 02/08/2016 22:51:24 4 /07/2016 21:021-8.05218394435|-34.94684 5
Lucas Ferreira_[09/08/2016 13:44:34 41[22/07/2016 21:021-8.05218394435|-34.9468422 5
Lucas Ferreira_|09/08/2016 13:45:02 41|22/07/2016 21:02]-8.05218394435|-34.9468422 5
As belezas regionais sé@o
desvalorizadas por nao se
igualarem com os padroes
51|Italo & Heloisa | 25/07/2016 16:23:31 50(25/07/2016 14:531-9.36209940670|-40.53954910 estéticos impostos. 2
os valores sao dado para as
belezas exdticas
21|Lyara Tavares _ |27/07/2016 08:01:57 50)25/07/2016 14:531-9.36209940670|-40.53954910 1
Por nao valorizarem o que
temos!
52|Emile Almeida _ |27/07/2016 9:10:57 50[25/07/2016 14:531-9.36209940670|-40.53954910 1
Sou nordestino e valorizo o
que sou!!!!
25|Adeildo Magalh&q27/07/2016 9:10:57 50(25/07/2016 14:531-9.36209940670|-40.53954910] 1
Por muitos acharem que a
caatinga nao é bonita de se
22|Joyce Soares 01/08/2016 12:12:01 50)25/07/2016 14:531-9.36209940670|-40.53954910|ver 2
54[Carol e Beatriz M[01/08/2016 16:35:12 50/25/07/2016 14:53]-9.36209940670|-40.53954910/Concordo com vocés 5
54|Carol e Beatriz M|01/08/2016 16:35:39 50[25/07/2016 14:531-9.36209940670|-40.53954910| Verdade 5
mais ndo enxergam a
21|Lyara Tavares _ [01/08/2016 18:21:29 50|25/07/2016 14:53{-9.36209940670|-40.53954910 verdadeira beleza do nosso 1
Fazem algumas campanhas
de preservagao mais 0 povo
54|Carol e Beatriz M|01/08/2016 19:17:48 50[25/07/2016 14:531-9.36209940670|-40.53954910nao obedece 1
32[|Maykon Ribeiro [02/08/2016 10:53:04 50[25/07/2016 14:53{-9.36209940670) -40.53954913Wrdade 5

Page 6



comentarios

alunos_em_posts

32|Maykon Ribeiro [02/08/2016 10:53:19 50|25/07/2016 14:531-9.36209940670[-40.539549106283 5
49|Scheila Fernandg03/08/2016 06:33:30 50|25/07/2016 14:531-9.36209940670[-40.539549106283 5
6|Lucas Ferreira |07/08/2016 19:59:31 50|25/07/2016 14:531-9.36209940670[-40.539549106283 5
6|Lucas Ferreira |07/08/2016 20:29:31 50|25/07/2016 14:531-9.36209940670[-40.539549106283 5
2| Maykon Ribeiro |02/08/2016 12:08:36 54|25/07/2016 15:191-9.36143 -40.5399 ©¥ 5
1[Mirella % 02/08/2016 14:36:07 54|25/07/2016 15:191-9.36143 -40.5399 i 5
49|Scheila Fernandg03/08/2016 06:32:58 54[25/07/2016 15:191-9.36143 -40.5399 foco
uma grande verdade que vocé|
disse.. precisamos mais de
21|Lyara Tavares _ [25/07/2016 16:40:20 55|25/07/2016 16:03{-9.36204 -40.5394 consciéncia! 1
21|Lyara Tavares _ [25/07/2016 18:30:38 55|25/07/2016 16:03{-9.36204 -40.5394 verdade 5
. Educacéo é tudo!
2|Josy Brito 26/07/2016 11:49:12 55|25/07/2016 16:031-9.36204 -40.5394 5
23|Filipe Santana _|01/08/2016 15:10:14 55|25/07/2016 16:031-9.36204 -40.5394 fico triste com isso 5
Além a coleta seletiva é
necessario um trabalho
conjunto dos professores e
técnicos para educarem e
51|Italo & Heloisa [01/08/2016 16:02:16 55[25/07/2016 16:031-9.36204 -40.5394 servir como modelo 2
26|Helisa Lucena  [01/08/2016 16:03:13 55[25/07/2016 16:031-9.36204 -40.5394 Exatamente 5
Uma contradigéo presente
22|Joyce Soares 01/08/2016 17:18:14 55(25/07/2016 16:03{-9.36204 -40.5394 numa mesma foto. No fundo 5
50|Gabriele Ribeiro |02/08/2016 00:21:26 55|25/07/2016 16:031-9.36204 -40.5394 Falta educacao 5
32|Maykon Ribeiro |02/08/2016 10:52:36 55|25/07/2016 16:031-9.36204 -40.5394 5
21|Lyara Tavares 01/08/2016 13:28:39 56|25/07/2016 16:301-9.36183 -40.5399 conscientizagéo 5
21|Lyara Tavares  [01/08/2016 13:28:56 56[25/07/2016 16:301-9.36183 -40.5399 falta dela 5
22|Joyce Soares 01/08/2016 16:21:39 56|25/07/2016 16:301-9.36183 -40.5399 mais do que a coleta 5
Precisa-se de mais
54|Carol e Beatriz M01/08/2016 16:53:03 56[25/07/2016 16:301-9.36183 -40.5399 conscientizagdo das pessoas 1
Pequenas atitudes mudam
26|Helisa Lucena _ [01/08/2016 20:46:13 56[25/07/2016 16:301-9.36183 -40.5399 tudo 1
32|Maykon Ribeiro |01/08/2016 22:11:34 56[25/07/2016 16:301-9.36183 -40.5399 com certeza 5
32[Maykon Ribeiro |01/08/2016 22:12:06 56|25/07/2016 16:301-9.36183 -40.5399 Um dia venceremos essa luta 5
31| Mirella # 02/08/2016 10:58:53 56|25/07/2016 16:301-9.36183 -40.5399 Educacao é tudo! 5
#Um dia venceremos essa
31|Mirella # 02/08/2016 11:00:16 56|25/07/2016 16:301-9.36183 -40.5399 luta!™ 5
Muito importante sua
observagéo que deve ser
2|Josy Brito 26/07/2016 11:48:27 57|25/07/2016 16:421-9.36187582  [-40.53973767levado a0s rados 1
43|Clesio Jonas 01/08/2016 10:14:56 57]25/07/2016 16:421-9.36187582 -40.53973767 5
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| Esses casos devem ser
54(Carol e Beatriz M[01/08/2016 19:16:46 57|25/07/2016 16:42]-9.36187582 -40.53973767|revistos o quanto antes 1
32|Mykon Ribeiro |01/08/2016 22:11:01 57(25/07/2016 16:42]-9.36187582 -40.53973767 Simplesmente sem palavras 5
22|Joyce Soares 01/08/2016 23:03:48 57[25/07/2016 16:42]-9.36187582 -40.53973767Nossa 5
32[Maykon Ribeiro [02/08/2016 12:04:51 57|25/07/2016 16:42]-9.36187582 -40.53973767 5
32[Maykon Ribeiro [01/08/2016 12:19:34 58|25/07/2016 16:44]1-9.36186481 -40.54007799 Mais tétano 5
E mais vergonha para nossa
32[Maykon Ribeiro [01/08/2016 17:28:10 58|25/07/2016 16:44]1-9.36186481 -40.54007799 gestédo 5
Vergonha! Absurdo! Falta de
54|Carol e Beatriz M[01/08/2016 19:14:47 58|25/07/2016 16:44]1-9.36186481 -40.54007799 Manuteng&o! 1
22|Joyce Soares 01/08/2016 23:05:11 58[25/07/2016 16:44]-9.36186481 -40.54007799 cara 5
Realmente o que falta é
9|Juciana Castro [29/07/2016 00:06:15 61|25/07/2016 16:471-9.36210991201|-40.53964314 conscientizagao! 1
21|Lyara Tavares 01/08/2016 13:27:51 61)|25/07/2016 16:471-9.36210991201|-40.53964314 verdade 5
Nem as areas mais belas do
IF Sertao est&o livres de tal
22|Joyce Soares 01/08/2016 17:19:34 61(25/07/2016 16:471-9.36210991201{-40.53964314falta de educacdo 1
Falta de
54|Carol e Beatriz M[01/08/2016 19:12:52 61[25/07/2016 16:471-9.36210991201)-40.53964314 #CONSCIENTIZACAO 1
54|Carol e Beatriz M[01/08/2016 19:13:27 61[25/07/2016 16:471-9.36210991201|-40.53964314 Falta de #CONSCIENCIA 1
triste saber que ainda ha
pessoas que jogam lixo em
49|Scheila Fernandg02/08/2016 10:10:10 61|25/07/2016 16:471-9.36210991201|-40.53964314jlocais inadequados 5
triste saber que ainda existe
pessoas que jogam lixo em
49|Scheila Fernandg02/08/2016 10:11:15 61|25/07/2016 16:471-9.36210991201|-40.53964314locais inadequados 5
32|Maykon Ribeiro |02/08/2016 10:48:38 61)|25/07/2016 16:471-9.36210991201{-40.5396431423609 5
Uma linda imagem que
poderia ser encontrada em
varios outros ambientes se a
consciéncia humana fosse
32|Maykon Ribeiro |01/08/2016 17:26:24 62|25/07/2016 16:551-9.36172833333] -40.539.055|maior que a ganancia. 1
Um dos ambientes mais
54|Carol e Beatriz M[01/08/2016 19:08:28 62|25/07/2016 16:551-9.36172833333|-40.539055 _|bonitos do campus! % 1
Um dos lugares mais bonitos
54Carol e Beatriz M[01/08/2016 19:09:04 62|25/07/2016 16:55]-9.36172833333]-40.539055 |[do campus % 1
Um dos lugares mais bonitos
54|Carol e Beatriz M[01/08/2016 19:10:53 62[25/07/2016 16:55]-9.36172833333(-40.539055 |do campus % 1
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31| Mirella 02/08/2016 00:24:25 62[25/07/2016 16:55]-9.36172833333(-40.539055 |Pois &!! 5

Um dos lugares mais bonitos
do campus/rt.

22|Joyce Soares 02/08/2016 07:35:06 62)25/07/2016 16:551-9.36172833333(-40.539055 |Além da nova nraca 1
32|Maykon Ribeiro |02/08/2016 12:02:58 62|25/07/2016 16:55{-9.36172833333|-40.539055 |Concordo plenamente 5
Além de estarmos fazendo um,
2|Maykon Ribeiro |02/08/2016 12:03:48 62[25/07/2016 16:551-9.3617 333]-40.539055 _[bem para natureza 1
Lyara Tavares _|01/08/20 :10 63|25/07/2016 16:561-9.36216234 -40.5 886£3§nossa!ﬁ- 5
Filipe Santana__|01/08/20 0 63[25/07/2016 16:561-9.36216234 -40.53886439iss0 nao existe 5
Filipe Santana _|01/08/20; :04:35 63[25/07/2016 16:561-9.36216234 -40.53886439iss0 nao existe 5
Maykon Ribeiro [01/08/2016 15:06:45 63]25/07/2016 16:561-9.36216234 -40.53886439 Né&o existe mesmo 5
Mlaykon Ribeiro [01/08/2016 15:07:1. 63]25/07/2016 16:561-9.36216234 -40.53886439 So aqui mesmo 5
54[Carol e Beatriz M|01/08/2016 16:51:33 63]25/07/2016 16:561-9.36216234 -40.53886439 Que absurdo!!! 5
22|Joyce Soares 01/08/2016 23:13:46 63]25/07/2016 16:561-9.36216234 -40.53886439 Infelizmente 5

Triste realidade. Infelizmente
frequentemente nos
deparamos com essas cenas.
49|Scheila Fernandg01/08/2016 23:27:45 63)25/07/2016 16:561-9.36216234 -40.53886439 5

Triste realidade! Infelizmente
nos deparamos diariamente

49|Scheila Fernandg01/08/2016 2! 63[25/07/2016 16:561-9.36216234 -40.53886439 com cenarios como esse. :( 5
43|Clesio Jonas 28/07/2016 13:01:38 64(25/07/2016 16:591-9.36154 -40.540. lixo pode ser reutilizado 1
Maykon Ribeiro |01/08/2016 15:05:44 64|25/07/2016 16:59]-9.36154 -40.540 Certamente 5
Maykon Ribeiro |01/08/2016 15:06:05 6425/07/2016 16:591-9.36154 -40.540 uma desmoralizacdo 5
Pequenas atitudes podem
26|Helisa Lucena _ |01/08/2016 20:47:01 64[25/07/2016 16:59]-9.36154 -40.5401 fazer grandes mudancas. 1
Pessoas vivem de reciclar
6|Helisa Lucena _ |01/08/2016 20:51:50 64)25/07/2016 16:591-9.36154 -40.540. lixo! 1
2| Joyce Soares 02/08/2016 07:33:41 64(25/07/2016 16:591-9.36154 -40.540 o descaso é impressionante 5
1[Mirella #® 02/08/2016 09:55:58 64)25/07/2016 16:591-9.36154 -40.540 #MaisEducacao 5
falta muita educagdo mesmo..
21|Lyara Tavares _ |02/08/2016 11:21:33 64(25/07/2016 16:591-9.36154 -40.5401 triste isso®! 5
49|Scheila Fernandg03/08/2016 06:31:50 64|25/07/2016 16:591-9.36154 -40.5401 i 5
32|Maykon Ribeiro [01/08/2016 17:15:05 71|26/07/2016 13:121-9.36151297 _ [-40.54008374|obras onde cai
Além do desconforto com as
obras que parecem nao ter
22|Joyce Soares _ |01/08/2016 17:21:31 71|26/07/2016 13:121-9.36151297  |-40.54008374fim 1
54|Carol e Beatriz M[01/08/2016 18:29:03 71[26/07/2016 13:121-9.36151297 -40.54008374 Muito descaso ;** 5
Demoram muito
26[Helisa Lucena _ |01/08/2016 20:51:28 71|26/07/2016 13:121-9.36151297 -40.54008374 5
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i 22 . Realmente!
31|Mirella 8 02/08/2016 00:33:48 71]26/07/2016 13:121-9.36151297 -40.54008374 5

além de dificultar a passagem
de algumas pessoas que
usam a area como atalho

49|Scheila Fernandg02/08/2016 10:14:44 71|26/07/2016 13:12{-9.36151297 -40.54008374 5

21|Lyara Tavares _ |02/08/2016 12:42:55 71|26/07/2016 13:121-9.36151297 -40.54008374 verdade 5
Cidade! Porque oferecem

31|Mirella # 28/07/2016 19:48:12 75|27/07/2016 08:071-9.47138 -40.8181 grandes possibilidades 1

Cidade. Porque a vida urbana
oferece varias oportunidades
31|Mirella 8 28/07/2016 19:51:32 75|27/07/2016 08:07{-9.47138 -40.8181 1

concordo com Mirela. A zona
urbana possui atrativos muito

49|Scheila Fernandg02/08/2016 09:48:27 75(27/07/2016 08:07{-9.47138 -40.8181 re i 1
Queria ter propriedade em

32|Maykon Ribeiro |01/08/2016 15:04:45 82[28/07/2016 18:051-9.36149307 _ [-40.54021434)ambos os lugares. 1

32|Maykon Ribeiro [01/08/2016 18:09:59 82|28/07/2016 18:051-9.36149307 -40.54021434 Afinal 5
por ser um ambiente calmo e

21|Lyara Tavares 01/08/2016 18:19:56 82|28/07/2016 18:051-9.36149307 -40.54021434tranquilo 1
A cidade nos disponibiliza

54|Carol e Beatriz M|01/08/2016 19:05:33 82|28/07/2016 18:051-9.36149307 -40.54021434tecnologia 1

creio que dependendo da
situagao da pra gostar dos

22|Joyce Soares 01/08/2016 23:00:09 82|28/07/2016 18:051-9.36149307 -40.54021434 dois 1

24[Matheus Oliveira|01/08/2016 16:00:01 82[28/07/2016 18:051-9.36149307 -40.54021434 5
E muitos outros problemas!

54|Carol e Beatriz M[01/08/2016 19:01:08 94)01/08/2016 12:151-9.36509284419[-40.536134921Um absurdo & 1

Isso é apenas uma fatia dessa|
grande pizza de inUmeros

32|Maykon Ribeiro |01/08/2016 20:15:11 94/01/08/2016 12:151-9.36509284419|-40.53613492 sabores 1
como vem acontecendo
22|Joyce Soares 01/08/2016 23:01:16 94/01/08/2016 12:15]-9.36509284419|-40.53613492 tantas mudangas no campus 1
32|Maykon Ribeiro |02/08/2016 19:23:43 94/01/08/2016 12:151-9.36509284419|-40.53613492Com certeza 5
32|Maykon Ribeiro [02/08/2016 19:24:44 94[01/08/2016 12:151-9.36509284419|-40.53613492E o pior 5
32|Maykon Ribeiro [02/08/2016 19:25:14 94/01/08/2016 12:15]-9.36509284419|-40.53613492|E isso ndo pode acontecer 5
31| Mirella # 04/08/2016 23:23:50 94]01/08/2016 12:151-9.36509284419-40.53613492#MudancaJla 5
31[Mirella # 01/08/2016 15:07:06 96/01/08/2016 13:381-9.36188129 -40.54004485 Realmente! 5
31| Mirella # 01/08/2016 17:11:38 96[01/08/2016 13:381-9.36188129 -40.54004485 Realmente! 5
22|Joyce Soares _ |01/08/2016 17:23:34 96]01/08/2016 13:381-9.36188129  [-40.54004485E dificil 5

Page 10
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APENDICE H - Base de dadosdo ambiente Youubi — interac6es em
desafios recomendados.

desafio_id

id_criad

nome_crig

Dt_Criacaoj

description

qtd_res

qtd_com

91

25

Adeildo M

30/07/2016

Petrolina € uma das cidades do interior do Brasil que
mais se desenvolve sendo destino de muitos
imigrantes. O fato da cidade pernambucana ser
atrativa a torna uma area, hoje

42

83

21

Lyara Tav

28/07/2016

As cidades da regido Sudeste do Brasil foram as que
mais receberam migrantes que vieram de outras
regides . Dato que se deu de forma mais acentuada
na década de 1970 e nos anos posteriores. Assim, o
Sudeste consolidou-se como a regido mais urbanizada
do pais. Tal ocorréncia pode explicar-se:

65

21

Lyara Tavd

25/07/2016

#4quimica . A intensa e acelerada urbanizacédo
brasileira resultou em sérios problemas sociais
urbanos, dentre os quais, podemos destacar:

33

18

22

Joyce Soa|

21/07/2016

A charge de Angeli, relaciona dois temas
socioespaciais de elevada relevancia contemporanea
na Geografia Urbana e Econémica que sé&o:

17

o

16

43

Clesio Jon|

20/07/2016

#Urbanizagéo

40

43

Clesio Jon

20/07/2016

Entre as alternativas abaixo, assinale aquela que NAO
apresenta um fator ligado a construgéo e expansao do
processo de urbanizacéo:

94

43

Clesio Jon

20/07/2016

Organizagéo de regi&o planejada ao redor das
metrépoles.

22

43

Clesio Jon|

20/07/2016

E um processo de expansédo de nucleos urbanos
distintos com producéo e intensificagdo de fluxos que
extrapolam os limites politicos/administrativos dos
municipios.

27

359

49

Scheila Fej

08/08/2016

Centros urbanos que surgem nos arredores de uma
cidade qualquer, para trazer algum beneficio a cidade
nucleo da regido. Esse fragmento refere-se a:

w

358

49

Scheila Fe

08/08/2016

#desafio7

11

336

31

Mirella 1#

07/08/2016

No século XIX, o prego mais alto dos terrenos situados|
no centro das cidades é causa da especializagcdo dos
bairros e de sua diferenciagao social. Muitas pessoas,
que ndo tém meios de pagar os altos aluguéis dos
bairros elegantes, sdo progressivamente rejeitadas
para a periferia.

335

31

Mirella 1#

07/08/2016

Um efeito sobre o modo de vivéncia no espaco
geografico ocasionado por politicas de promogao da
mobilidade urbana é:

332

29

Cristian F¢g

07/08/2016

#desafio

Cidade com uma grande quantidade de habitantes,
com um amplo capital concentrado em torno de si,
com influéncia internacional, abriga grandes
companhias multinacionais e instituigdes financeiras
importantes.

O conceito acima faz referéncia as:

17

327

31

Mirella 1#

06/08/2016

Nos paises industrializados, a migragéo campo-cidade
tem como causa fundamental:

26

=y

317

49

Scheila Fe¢

05/08/2016

#Urbanizacao

13

310

31

Mirella 1#

04/08/2016

Sobre as cidades globais, assinale a alternativa
correta.

16

307

31

Mirella 1#

04/08/2016

Na atual fase da urbanizagdo mundial, podemos
afirmar que os principais tipos de aglomeragdes
urbanas atualmente existentes, ou seja, aquelas
cidades que estdo no topo da hierarquia urbana e que
protagonizam a economia mundial sdo:

17

294

138

Mariana S

04/08/2016

Qual dessas nao faz parte das caracteristicas das

megaldpoles?

14




293

138

Mariana S

04/08/2016

Um exemplo classico é aquele que aconteceu entre a
cidade de S&o Paulo e os municipios vizinhos. Neste
caso, a cidade de S&o Paulo cresceu tanto que
acabou “encostando” nos municipios vizinhos,
formando um aglomerado urbano. o texto acima fala
sobre:

14

215

31

Mirella 8

02/08/2016

A urbanizagao trouxe um desafio crescente ao poder
publico. Como trazer diariamente pessoas de bairros
distantes para o centro da cidade e leva-los de volta?
A resolugédo desse problema é a solugédo para o
movimento migratério conhecido como

14

22

Joyce Soa

02/08/2016

Das alternativas abaixo, todas representam problemas
vivenciados no espaco urbano, EXCETO:

203

22

Joyce Sog|

02/08/2016

Dentre as diversas consequéncias do Exodo rural para|
o Brasil, podemos citar:

14

174

32

Maykon Ri

02/08/2016

Sao Paulo e Rio de Janeiro sdo as duas grandes
metrépoles globais existentes no Brasil. Tais cidades
encontram-se classificadas nesse patamar por
apresentarem:

16

172

22

Joyce Soal

01/08/2016

A charge acima, de Angeli, relaciona dois temas
socioespaciais de elevada relevancia contemporanea
na Geografia Urbana e econémica, que séo:

13

49

Scheila Fe

01/08/2016

Dentre os parametros de Hierarquia Urbana, Petrolina
é considerada um (a):

164

32

Maykon Ri

01/08/2016

A falta de mobilidade urbana no Brasil, um problema
recorrente nas grandes metrépoles do pais, vem se
tornando uma questéo com solugdes cada vez mais
dificeis. Dentre suas principais causas, podemos
destacar, EXCETO:

28

161

49

Scheila Fej

01/08/2016

qual das alternativas abaixo NAO contribuem
positivamente para a mobilidade urbana?

21

159

32

Maykon Ri

01/08/2016

Muitos movimentos sociais urbanos, além de lutarem
pela mobilidade urbana, reivindicam que as cidades se
construam em torno da mobilidade urbana
sustentavel, cujo conceito envolve:

158

49

Scheila Fe

01/08/2016

Qual das alternativas abaixo refere-se a consequéncia
do processo socioespacial:

29

26

Helisa Luc]

01/08/2016

N&o é uma consequéncia da macrocefalia urbana:

24

155

49

Scheila Fej

01/08/2016

A classificagéo oficial de uma aglomeragao urbana no
Brasil, se da exclusivamente a partir de qual critério?

154

26

Helisa Luc]

01/08/2016

Processo em que a valorizagdo de um espago urbano
altera o perfil social da populagéo que o frequenta:

150

26

Helisa Luc]

01/08/2016

E mais frequente em paises pobres e emergentes:

148

22

Joyce Sog

01/08/2016

Em relagdo as cidades, é correto afirmar:

147

22

Joyce Soa|

01/08/2016

Assinale a alternativa que nao apresenta os elementos
que costumam estar presentes nas Cidades Globais:

25

146

32

Maykon Ri

01/08/2016

No Brasil, em decorréncia do processo de
urbanizagéo, verificou-se uma intensa metropolizagéo,
da qual resultaram:

145

22

Joyce Soag|

01/08/2016

Qual alternativa se refere ao conceito de metrépole
regional?

20

137

26

Helisa Luc]

01/08/2016

A dinamica de transformagao das cidades tende a
apresentar como consequéncia a expansao das areas
periféricas pelo(a)

136

26

Helisa Luc]

01/08/2016

Megacidades sédo aglomeragdes urbanas que:

135

32

Maykon Ri

01/08/2016

Megacidades séo aglomeragdes urbanas que:

133

26

Helisa Luc]

01/08/2016

O processo de expansdo da mancha urbana, cuja
caracteristica singular é a formagéo de suburbios
separados da mancha urbana continua, denomina-se

176



As cidades tem um conjunto de leis que estabelece as
diretrizes para desenvolvimento socioeconémico e a

130 54 Carol e Be{01/08/2016 |preservagdo ambiental, qual nome desse projeto? 9
O conjunto integrado de areas urbanas que cobrem
um determinado espago geografico e que

129 54 Carol e Be[01/08/2016 |continuamente se relacionam é classificado como: 8
Nos paises industrializados, a migracdo campo-cidade

122 32 Maykon Ri{01/08/2016 |tem como causa fundamental: 4
Dentre os conceitos abaixo, qual ndo podemos

101 43 Clesio Jon[01/08/2016 |visualizar no contexto urbano local? 42
Os jogos olimpicos trardo melhorias urbanas para toda|

100 43 Clesio Jon|01/08/2016 |cidade? 26

177
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ANEXOSA- PLANO DE AULA DO PROFESSOR DA DISCIPLINA

Planejamentodo
22 Semestre 2015

GEOGRAFIA 3
Me. Prof® Clesio Jonas

OBJETIVOS - UNIDADE 3

* (s alunos devem compreender o fendmeno da urbanizagio com base em
fatores socioecontmicos desenvolvidos ao longo da Historia do capitalismo,
observando com atengio as nogdes de redes ¢ de hicrarquia urbana, o processo
de metropolizagio no mundo e no Brasil e o surgimento das megal opoles além
de diferenciar as mepacidades das cidades globais, contextualizando os
conceitos urbanos na esfera regional ¢ local.

Capitulose temas

09 — O espaco urbano do mundo contempor aneo
O processo de urbanizagao

Os problermas urbanos

Rede ehicrarquia urbanas

As adades na ecanomia global

10 — Asddadese a urbanizacao brasileira

O qgue consideramos ddade?

Populacao urbana e rural

A rede urbana brasileira

Asregioes mefropolitanas brasidras
Hierarquia e influencia dos cenfros urbanos
Plano dirdar e o edafufo das cidades

Metodologia

Aulas exposifivas, dialogadas ¢ parficipativas, com debates dos temas, visualizagio de
documentarios, interpretacio de letras de musicas, visita orientada aos espacos urbanos da
cidade.

Processo avaliativo

1 Nota Prova objetiva — 10 questdes fechadas dos capitulos ¢ temas abordados

22 Nota - Projeto | nterdisdplinar “Um olhar urbano sobre a cidade™

Questao tema — Quais os conceitos urbanos podem ser revelados através de imagens das
cidades contemporineas?

Atividade produgiio de um glossario urbano de imagens das cidades de Petrolina-PE,
Juazeiro-BA e da metropole Reafe. Pesquisa, estudo, organizagio ¢ apresentagao.
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ANEXO B — QUESTIONARIO INVESTIGATIVO(Huang et al, 2011)

Dimenséao

Critério

2. Posso monitorar meu proprio processo de aprendizagem

oo 4 Eu posso ter discussfes deaprendizagem com meus colegas
na atividade de aprendizagem

6. Os meus colegas podem compartilhar suas experiéncias e
conhecimentos comigo

3: Auténtica

8. Posso aprender em um ambiente auténtico

.- o 10. Eu posso ligar novas ideias com minhas experiéncias
anteriores

12. Eu posso entender o que aprender nas atividades de
aprendizagem

5:
Personalizado

14. O sistema de aprendizagem ubiqua fornece adaptabilidade
individual
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ANEXO C - ATIVIDADE INVESTIGATIVA DOS
CONHECIMENTOS PREVIOS

Aprendiz(a):

Seu endereco eletronico(e-mail):

Responda com clareza, as seguintes perguntas:

1. O que vocé entende sobre um processo de urbanizacéo?

2. O que se considera cidade e populagcédo urbana em nosso pais?

3. Quais as implicacdes da criagdo de novos municipios?

4. O que é um plano diretor e como ele pode ajudar a enfrentar os problemas

que existem nos municipios onde moram?
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ANEXO D - ATIVIDADE INVESTIGATIVA DOS CONCEITOS

DISCUTIDOS EM SALA DE AULA.
Aprendiz(a):

Seu endereco eletrénico(email):

Responda com clareza, as seguintes perguntas:

1. O que é um processo de urbanizagdo?

2. Qual a relacdo entre espaco urbano e espaco rural para o desenvolvimento
de um pais?

3. Qual o conceito urbano consigo identificar em meu espaco local?

4. Analise as imagens abaixo e associe corretamente:
(a) Segregacgéao espacial
( b) impactos ambientais urbanos

0 0




