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Resumo:

O acesso ao ensino superior no Brasil vem crescendo nas ultimas décadas. Este
fato coloca um desafio as universidades, inserir no mercado de trabalho um
profissional com formacéo sélida para que seu perfil seja de uma pessoa criativa.
Um perfil criativo pode ser desenvolvido através de metodologias ativas, que
colocam o estudante como determinante no seu processo de ensino e
aprendizagem. Assim, este trabalho objetiva apresentar aplicativos para
dispositivos moveis que podem ser utilizados para promover o ensino e
aprendizagem em nivel superior através de metodologias ativas. Os dispositivos
moveis foram escolhidos como ferramentas de suporte pois estdo cada vez mais
presentes no cotidiano das pessoas, sendo carregados para praticamente todos
os locais. Estes fatos conferem a ferramenta um grande potencial para a
utilizacdo como apoio ao processo de ensino e aprendizagem. Diante disso,
foram realizadas buscas na loja PlayStore, por aplicativos que pudessem ser
utilizados de modo ativo, criativo e interativo pelos estudantes do ensino
superior. Foram listados quatro aplicativos gratuitos que podem ser utilizados
tanto em sala de aula, através de metodologias colaborativas entre professores
e estudantes, quanto fora dela, para estudo individualizado. Sao eles:
SimpleMind, CloudWord, QuizMo e FlashCards. Os aplicativos listados
apresentam uma linguagem e uma interface condizente com os estudantes do
ensino superior e, portanto, tem potencial para realmente contribuir com o
processo de ensino e aprendizagem tornando-o mais dinamico e efetivo.

Palavras-chave: Aplicativos; dispositivos moveis; metodologias ativas; ensino
superior.

Revista Redin. v. 6 N° 1. Outubro, 2017.


mailto:r.dallagnese@gmail.com
mailto:bio_logia1@hotmail.com
mailto:pclopes@ulbra.br

22° Seminério de Educacéo, Tecnologia e Sociedade
De 10 a 16 de outubro
Nucleo de Educacao On-line/ NEO; FACCAT, RS

1 Introducéo

O acesso ao ensino superior no Brasil vem crescendo nas ultimas
décadas (GAETA; MASETTO, 2013). Morés (2017), sobre o ensino superior,
destaca que, as recentes transformacdes neste sistema de ensino exigem
reorientacdo e reorganizacdo profundas para que a universidade possa
responder de modo criativo e eficaz aos novos desafios.

Um dos desafios que se coloca € a mudanca no perfil do egresso.
Anteriormente considerava-se apenas a necessidade de ele possuir um
conhecimento profundo sobre a tematica de sua formacao. Hoje, porém, com o0s
avancos provocados pelo uso das tecnologias digitais, torna-se necessario muito
além do conhecimento.

Competéncias relacionadas a interacdo social, ao uso das tecnologias
digitais e as respostas criativas, sdo cada vez mais valorizadas. No entanto, para
desenvolvé-las é preciso transcender a forma tradicional de ensino e
revolucionar a aprendizagem.

Valentini et al. (2008) detacam que, em geral, nos cursos universitarios
permeiam os modelos de transmissdo de conhecimento: durante a vida
académica os estudantes convivem em um contexto focado no discurso do
professor, e Ihe cabe uma conduta passiva. Diante desse cenario e, buscando
romper com o paradigma de transmissdo de saber, cada vez mais séo
experimentadas metodologias diferenciadas, baseadas em mudancgas nos perfis
de atuacao dos estudantes e professores.

Pesquisas referentes a metodologias ativas que incorporam as
tecnologias moveis estdo movimentado as salas de aula do ensino superior e
trazendo novos significados para o processo de ensino e aprendizagem. Assim,
neste trabalho, partiu-se de uma pergunta de pesquisa que investiga quais as
possibilidades pedagogicas para a utilizacdo de aplicativos para dispositivos
moveis no ensino e aprendizagem em nivel superior.

Para tanto, este trabalho tem como objetivo (i) Apresentar um referencial
tedrico sobre metodologias ativas e contextualizar a sua utilizacao
especificamente no ensino superior; (ii) Discutir a utilizacdo de aplicativos para

dispositivos méveis no ensino e aprendizagem; (iii) Apresentar aplicativos para

Revista Redin. v. 6 N° 1. Outubro, 2017.



22° Seminério de Educacéo, Tecnologia e Sociedade
De 10 a 16 de outubro
Nucleo de Educacao On-line/ NEO; FACCAT, RS
dispositivos méveis que podem ser utilizados para promover 0 ensino e
aprendizagem em nivel superior através de metodologias ativas.

Os dispositivos moveis foram escolhidos como ferramentas de suporte
pois estdo cada vez mais presentes no cotidiano das pessoas, sendo carregados
para praticamente todos os locais. Estes fatos conferem a ferramenta um grande
potencial para a utilizacdo como apoio ao processo de ensino e aprendizagem

(SANTOS; SANTOS, 2015).

2 Metodologia

Em funcg&o dos objetivos da pesquisa, enquadra-se como pesquisa

exploratoria. A pesquisa exploratoria tem como principal finalidade esclarecer
conceitos e ideias, com vistas qualificar estudos posteriores (GIL, 2008). Para a
coleta dos dados, recorreu-se a pesquisa bibliografica a ao levantamento digital.
A pesquisa bibliografica tem como objetivo conhecer os principais referenciais
tedricos sobre metodologias ativas e discutir o uso de aplicativos para
dispositivos mdéveis no ensino e aprendizagem. Ja o levantamento digital foi
realizado com objetivo foi buscar, na loja de aplicativos PlayStore, aqueles que
pudessem ser de modo ativo, criativo e interativo pelos estudantes do ensino

superior.

3. Resultados e discussao

3.1 Metodologias ativas e 0 ensino superior

Em definicdo, o ensino superior € um nivel de escolarizagdo que tem a
funcdo de reproduzir o conhecimento (preparando profissionais para o mercado
de trabalho), produzir conhecimento (por meio da pesquisa) e formar pessoas
gue possam produzir esse conhecimento (BARBOSA, 2015). Todavia, as formas
de produzir e reproduzir o conhecimento nesse nivel de educacao tém passado
por profundas mudancas.

Antes, as salas de aula da educagcdo superior eram ocupadas por

estudantes que deveriam se concentrar em acumular o maximo de informacdes, e
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as aulas eram baseadas em metodologias expositivas (GAETA; MASETTO,

2013). Contudo, com a popularizacdo das tecnologias digitais e sua utilizacao
nas instituicbes de ensino superior, as formas de ensinar e aprender estao
mudando, produzindo alteracdes na concepcdo de praticas de ensino e de
aprendizagem (MOREIRA; PEREIRA, 2012).

No sentido de pensar esta nova sala de aula da academia, voltando os
olhares para a integracdo das tecnologias digitais e nos modelos de ensino e
aprendizagem que ali ocorrem, diferentes conceitos como, aprendizagem ativa,
emergem nesses cenarios. Assim, diferentes combinacdes entre o uso das
tecnologias digitais e 0 ensino tém sido testadas nas instituicbes de ensino
superior (SILVA et al., 2011).

Ao conceito de aprendizagem ativa estd vinculado ao de metodologias
ativas. Nelas, segundo Gouvéa et al. (2016) os estudantes atuam na construcao
do seu conhecimento. Ainda segundo os autores, elas surgiram em contrapartida a
aprendizagem mecéanica e torna-se interessante que o0s professores criem
condi¢Bes para que os alunos realizem seus estudos de modo ativo.

Assim, conforme observado por Oliveira e Pontes (2011) e Hung (2015)
uma metodologia ativa envolve uma série de processos, estratégias e métodos
de ensino e aprendizagem com enfoque no estudante como agente de sua

propria aprendizagem.

3.2 Utilizacdo de aplicativos para dispositivos moveis no ensino e

aprendizagem

Os dispositivos moveis estdo cada vez mais difundidos em nossa
sociedade. Martin-Dorta et al (2011) destacam que, a crescente capacidade
desses dispositivos em acessar a Internet, esta transformando a forma como
agimos e pensamos. Este cenario fez surgir diversas pesquisas na area da
educacéo, principalmente atreladas ao conceito de aprendizagem movel.

Neto e Fonseca (2013) destacam que, a aprendizagem maovel € um novo
paradigma educacional, mais flexivel do que a aprendizagem que utiliza os
computadores tradicionais. Os autores ainda destacam alguns beneficios deste

tipo de aprendizagem: possibilidade de acessar os conteudos didaticos em
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qualquer lugar e a qualquer momento, flexibilizacdo das estratégias de

aprendizagem, aumento da interatividade, dentre outros.

Os aplicativos para dispositivos moveis abriram muitas possibilidades para
abordagens diferenciadas na educacao, corroborando com o exposto por Bento
e Cavalcante (2013) que também observaram que os celulares sao aparelhos
muito populares, e seus aplicativos podem vir a ser utilizados em sala de aula
como recurso pedagdgico.

Em suas pesquisas sobre o uso de aplicativos moveis para o ensino e
aprendizagem, Nichele e Schlemmer (2014), destacam que estas ferramentas
proporcionam aos professores e estudantes mobilidade e uma interface facil de
ser utilizada, podendo assim, implementar diferentes estratégias de ensino e
aprendizagem. Da mesma forma, Silva e Batista (2015), considerando a
utilizacdo de aplicativos para dispositivos moveis no ensino e na aprendizagem,
destacam a necessidade avaliacdo deste recurso em relacéo a qualidade e rigor
dos conteudos.

Assim, destaca-se que diferentes estudos ja tém ressaltado o potencial da
utilizacdo dos aplicativos para dispositivos moéveis na educacdo. A seguir,
destaca-se 0 seu uso especificamente no ensino superior, relacionando-o com

metodologias ativas de ensino e aprendizagem.

3.3 Aplicativos para dispositivos moveis e metodologias ativas:

possibilidades pedagdgicas

Buscando alternativas para tornar o0 ensino e aprendizagem mais
dindmicos e contextualizados, trazendo a abordagem das metodologias ativas
para o ensino superior foram listados quatro aplicativos que podem ser utilizados
tanto em sala de aula quanto fora dela.

Séo eles: SimpleMind, CloudWord, QuizMo e FlashCards. Todos eles
estdo disponiveis para a plataforma Android e tem versdes gratuitas que podem
ser utilizadas em diferentes propostas pedagdgicas. A seguir sdo apresentadas
algumas possibilidades

O SimpleMind trata-se de um aplicativo que auxilia na construgcao de

mapas mentais digitais. Mapas mentais, enquanto ferramentas de ensino e
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aprendizagem, tratam-se de diagramas hierarquizados contendo informagdes
nos quais podemos perceber claramente as relacdes entre elas (BUZAN, 2005;

HERMANN; BOVO, 2005). A vantagem do digital, no caso especifico dos mapas

mentais, esta na possibilidade de construcdo compartilhada e de fazer edicdes
em tempo real, conforme o0s conhecimentos vao sendo construidos nas
atividades de aprendizagem.

O ClouWord por sua vez, proporciona a confeccao de nuvens de palavras-
chave, que podem ajudar na memorizacado de um vocabulario novo e especifico.
Carvalho et al. (2014) definem o método de utilizagdo de nuvens de palavras
como agrupamentos de termos que sdo organizados graficamente em funcéo da
sua frequéncia, possibilitando a rapida identificacdo de palavras-chave em um
trabalho.

Ja o QuizMo permite criar jogos de perguntas e respostas (quiz), com
correcdo instantanea que podem contribuir com a elaboracdo de avaliagGes
coletivas e auto avaliagbes. Falkembach et al. (2006), sobre os jogos digitais,
COmo 0 quiz neste caso, ressaltam a possibilidade de ampliagdo um universo
complexo de significados, promovendo a constru¢do do conhecimento por parte
do estudante, ao mesmo tempo que, respeita seu ritmo de aprendizagem.

O aplicativo FlashCards auxilia na organizacdo de fichas de estudos, que
podem ser facilmente acessadas a qualquer hora e em qualquer local,
aumentando assim as possibilidades de estudos e aprendizagem. Os flashcards
sdo cartdbes ou fichas nos quais pode-se associar palavras, conteldos ou
conceitos a figuras, definicbes ou tdpicos. Seu uso € mais comum em cursos de
linguas estrangeiras, mas também tem sido utilizado em outros ambientes
(SALES et al., 2016). A vantagem do digital, neste caso, est4 na possibilidade de
criagdo de inumeras versdes diferentes, com imagens digitalizadas e coloridas
sem nenhum custo. E, segundo Gil e Ghedin (2012), sdo considerados elementos
facilitadores de aprendizagens e propulsores de discussdes acerca de temas

especificos.

4 Consideracgdes Finais

Vivemos em uma sociedade em que os dispositivos méveis sdo muito
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populares. Além deles, o acesso a Internet também tornou bastante democratico
nos ultimos anos. Aliado a estes fendmenos, a utilizagdo dos aplicativos

modificou profundamente os habitos das pessoas.

Existem aplicativos para todos os fins e, neste trabalho, os esforcos
estiveram concentrados em apresentar aqueles que podem ser utilizados para
promover o ensino e aprendizagem em nivel superior e através de metodologias
ativas. Ressalta-se que, os aplicativos listados apresentam uma linguagem e
uma interface condizente com os estudantes do ensino superior e, portanto, tem
potencial para realmente contribuir com o processo de ensino e aprendizagem

tornando-o mais dinamico e efetivo.
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