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RESUMO

As aulas baseadas no modelo de estudo de campo podem oferecer alguns beneficios para o
processo de aprendizagem, permitindo ao aluno melhorar suas habilidades de observagéo,
descoberta e interacdo com outros alunos, além de facilitar a compreensdo do contedo
estudado diretamente no seu ambiente natural. Aprendizagem Ubiqua pode se dizer que atua
na aplicacdo do paradigma e tecnologias da computacdo ubiqua para auxiliar o processo de
ensino-aprendizagem, levando em consideragdo caracteristicas da computacdo movel, que
disponibiliza acesso a qualquer hora e em qualquer local, integrado com tecnologias de redes
sem fio, sensores e mecanismo de localizacdo, para identificar e coletar informagdes do
contexto do aluno e promover aprendizagem e conteddos educacionais adaptados as
caracteristicas e necessidades individuais do aluno. Este trabalho visa o desenvolvimento de
um aplicativo ubiquo sensivel ao contexto com o foco de auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem do ensino da botanica em atividades feitas em aula de campo, com um recurso
didatico moderno, interativo e dindmico, capaz de despertar a motivacdo do aluno e oferecer
os beneficios da computacdo movel para a modalidade de aulas de campo. Para tanto,
realizou-se durante esta pesquisa, a etapa de planejamento e analise buscando delimitar o
escopo do aplicativo e identificar os requisitos necessarios, a partir dos mesmos, foi possivel
realizar a construcdo de um cendrio apropriado e condizente para a aplicacdo do aplicativo.
Foi utilizada uma arquitetura cliente-servidor o framework ionic para construir a aplicacdo
cliente e a linguagem php para construcdo do webserviceda arquitetura utilizada. Foram
realizados testes funcionais e de validagdo com colaboradores que serviram para validar a
aplicacdo. Os resultados foram satisfatérios e obtidos por meio de testes aplicados a
colaboradores para verificar se o aplicativo proporciona alguma motivagéo e ajuda reforcar a
aprendizagem do assunto.

Palavras-chave: Aula de Campo. Computagdo Ubiqua.U-learning .



ABSTRACT

Classrooms based on the field study model may offer some benefits to the learning process,
allowing students to improve their observation, discovery and interaction skills with other
students, and to facilitate the understanding of the content studied directly in their natural
environment. Ubiquitous learning can be said to operate in the application of the paradigm
and ubiquitous computing technologies to aid the teaching-learning process, taking into
account characteristics of mobile computing, which provides access anytime, anywhere,
integrated with wire, sensors and localization mechanism to identify and collect information
from the student context and promote learning and educational content tailored to the
individual characteristics and needs of the student. This work aims at the development of a
ubiquitous application sensitive to the context of user location with the focus of assisting the
teaching-learning process of teaching botany in activities done in field class, with a modern
didactic resource, interactive and dynamic, capable to awaken the motivation of the student
and to offer the benefits of mobile computing to the modality of field lessons .. For this, the
research and planning stage was carried out during this research, aiming to delimit the scope
of the application and identify the necessary requirements, from them, it was possible to
construct an appropriate and appropriate scenario for the application of the application. A
client-server architecture was used the ionic framework to build the client application and the
php language to build the web service of the architecture used. Functional and validation tests
were performed with collaborators that served to validate the application. Results were
satisfactory and selected through tests to help check for any problems.

Keywords: Field Class. Ubiquitous Learning. U-Learning
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1 INTRODUCAO

As aulas de campo podem oferecer alguns beneficios para o processo de aprendizagem
do aluno, permitindo ampliar suas habilidades de observacdo, descoberta e assimilacdo da
realidade com o objeto de aprendizagem estudado em seu ambiente natural, além de fortalecer
a interacdo entre os alunos e o professor (PYKE, 2015). As atividades desenvolvidas durante
esta metodologia sdo essenciais para a aprendizagem em diversas areas de estudo e
importantes praticas educativas no ensino basico, em assuntos como ecologia e meio
ambiente.

No entanto, durante as atividades de campo, alguns obstaculos podem comprometer
sua dindmica e o alcance dos seus objetivos pedagdgicos. Em determinadas situacdes, o
nimero excessivo de atividades que o aluno deve realizar, como por exemplo: analisar e
registrar as informacdes do ambiente, anotar as observacbes do professor e realizar as
atividades em grupo, torna-se uma tarefa cansativa para o aluno. Além disto, a quantidade de
materiais necessarios para a execucao das atividades de campo, como apostilas, cameras
fotogréficas, gravador de audio e dispositivos de localizacdo (GPS ou bussola), dificultam o
transporte e a mobilidade do aluno, como também o acompanhamento adequado e individual
dos alunos, por parte do professor (ROSLIN et al., 2013; SHAKIL; FAIZI; HAFEEZ, 2011).
Neste sentido, acredita-se que a aprendizagem ubiqua (u-learning), aliada com os modelos da
computacdo movel e dos servigcos baseados em localizacdo (LBS), possam ajudar a contornar
estas dificuldades.

A Computacdo Ubiqua permite informacdo e suporte computacional ao usuario em
qualquer espaco e tempo, de maneira invisivel (BARBOSA et. al., 2007). Na Computacéo
Ubiqua (WEISER, 1991), a computacdo e seus diversos sistemas podem interagir com o ser
humano a todo o momento, ndo importando onde ele esteja, constituindo um ambiente
altamente distribuido, heterogéneo, dindamico, movel e interativo. As principais caracteristicas
dos sistemas ubiquos sdo: redes moveis, acesso movel a informacdo, sensibilidade a
localizacdo, seguranca distribuida, sensibilidade ao contexto, escalabilidade localizada,
capacidade de mascarar a mé condigdo e invisibilidade (OLIVEIRA et al, 2012).

U-learning consiste na aplicagdo do paradigma e tecnologias da computagdo ubiqua
para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, levando em consideracdo caracteristicas da
computacdo movel, que disponibiliza acesso a qualquer hora e em qualquer local, integrado
com tecnologias de redes sem fio, sensores e mecanismo de localizacdo, para identificar e

coletar informagGes do contexto do aluno e promover aprendizagem e conteudos educacionais
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adaptados as caracteristicas e necessidades individuais do aluno (SACCOL et al. ,2010;
MANDULA et al. ,2011).

Sensibilidade ao contexto se refere a capacidade dos softwares se adaptarem a situagao
onde eles se encontram. Essa capacidade traz ao usuario um estilo de interacdo que facilita
bastante a comunica¢do do homem com a maquina, ja que o programa pode se adaptar a sua
necessidade (ROSCHELLE, 2002). De acordo com Dey (2001), contexto ¢ definido como
“qualquer informagao que pode ser utilizada para caracterizar a situacao de entidades (pessoa,
lugar ou objeto) que sdao consideradas relevantes para a interacdo entre o usuario € a
aplica¢dao”. Em defini¢cdes mais recentes (MAKRIS et al. 2013), contexto ¢ definido como um
conhecimento medido e inferido a partir de fluxos continuos de dados que descrevem o estado
de entidades.

Com a popularizacdo dos dispositivos moveis, a computacdo mdvel tornou-se viavel
para sua aplicacdo em aulas de campo. O uso dos dispositivos mdveis na educacao pode trazer
alguns beneficios para aprendizagem, uma vez que facilita a mobilidade dos recursos
computacionais e permite 0 acesso aos contetdos didaticos independente do local que o aluno
se encontra. “Na aprendizagem com mobilidade, os aprendizes tém a capacidade de se mover
fisicamente utilizando recursos e acessando informag¢ao” (ROSCHELLE, 2002).

No entanto, a maioria dos dispositivos existentes, principalmente os mais populares,
possuem configuragdes limitadas e que devem ser consideradas durante o desenvolvimento de
aplicativos para ndo consumir muito os recursos desses aparelhos. Segundo (MORALIS et al,
2010), dispositivos Mdveis sdo aparelhos versateis que geralmente possuem algum meio de
comunicagéo, principalmente sem fio. Eles dispdem de uma capacidade limitada de poder
computacional (processamento e armazenamento) devido ao seu tamanho fisico, e geralmente
fazem uso de bateria como fonte de alimentacéo.

A utilizacdo de Web Services potencializa os beneficios da computacdo movel,
possibilitando o acesso a diversos servicos independente da plataforma, e podem servir como
alternativa para o problema dos aparelhos com recursos limitados. Web Services sdo um
conjunto de servicos que podem ser acessados de forma individual ou agrupado por uma
aplicacdo, ndo importando em qual linguagem foi desenvolvida, nem a plataforma de
comunicagdo (mobile, web ou desktop).

Ja os Servicos Baseados em Localizacdo (LBS) sdo servigos disponibilizados e
executados em um servidor web para processar dados referentes a localizacdo geografica onde
0 usuério se encontra. (FERRARO, 2010). A escolha em trabalhar com servicos baseados em

localizag&o ¢ justificada pelo fato que os LBSs desviam carga de processamento e volume de
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dados, que deveriam ser armazenados nos dispositivos moveis, para servidores na nuvem,
além de garantir maior qualidade na aplicagdo, pois 0s servigos que serdo utilizados ja foram
testados por outras aplicacbes e estdo prontos para serem utilizados. A maioria das
funcionalidades esta encapsulada nos servigos, tais como: calculo de proximidade, marcagédo
de uma localizacdo especifica, associacdo de dados com os pontos, etc (FERRARO, 2010). Os
servicos baseados em localizagdo sdo servigos de informacdo, acessivel a partir de
dispositivos mdveis através de uma rede movel, que utiliza a habilidade de fazer uso da
posicdo geografica do dispositivo (FERRARO, 2010). Utilizando os recursos do aparelho
movel é capaz de se identificar a posicdo, atraves das coordenadas de localizacdo do GPS ou
de tecnologias baseadas em rede, processar e armazenar os dados em um servidor, removendo
a responsabilidade de processamento e armazenamento dos dispositivos mdveis que em geral
séo limitados.

Diante do exposto, a proposta deste projeto consiste no desenvolvimento de um
ambiente u-learning sensivel ao contexto para auxiliar o ensino-aprendizagem de boténica,
por meio de um recurso didatico aplicado em atividades de aula de campo.

O aplicativo servira como um auxilio para a realizacdo de aulas de campo, voltadas
para o estudo da botanica. A proposta € que o professor possa criar atividades e contetdos
didaticos que serdo utilizados no campo de estudo. A atividade consiste em levar os alunos
para o campo de estudo (jardim boténico) e apresenta-los uma descricao das caracteristicas da
planta que sera estudada. O aluno deve encontrar a planta solicitada e, ao se aproximar dela,
ou de outra planta, o sistema verifica se é a planta correta e exibe um, dos dois conteudos
associados a ela (certo ou errado). Se o aluno estiver proximo da planta correta o sistema
parabeniza o aluno e mostra o contetido com a descri¢do da préxima planta a ser localizada na
atividade. No caso do aluno se aproximar da planta errada, o ambiente reforca a aprendizagem
exibindo novas caracteristicas da planta correta. A atividade termina quando o aluno encontra
todas as plantas inseridas na atividade.

As funcionalidades referentes ao reconhecimento da localizagdo dos alunos e das
plantas escolhidas para o estudo, assim como, a verificacdo de proximidade e o controle dos
contetdos exibidos individualmente para cada aluno serdo processados remotamente pelos
servigos LBS, e armazenados no servidor web, de forma a minimizar o consumo dos recursos
dos dispositivos moveis dos usuarios.

Esse trabalho possui como objetivo contribuir para o processo de ensino-aprendizagem
do ensino da botanica, por meio do desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos

moveis android, sensivel ao contexto de localizacdo dos usuarios, utilizado como recurso
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didatico de motivacdo e reforgo dos contelddos visto em sala. Como objetivos especificos
foram definidos:(a) aprofundar os conhecimentos nas areas envolvidas neste projeto (b)
desenvolver uma aplicacgéo cliente que realize os comandos de um cliente (c) criar um servico
web que realize a verificacdo das coordenadas. (d) validar as funcionalidades desenvolvidas
no aplicativo.

Este trabalho estd composto em 5 capitulos dispostos da seguinte maneira: o
capitulo 1, mostra a apresentacdo da introducdo do trabalho, o capitulo 2, onde fala das
pesquisas sobre as areas estudadas e realiza a fundamentacéo tedrica, cujo este trabalho se
baseou, o capitulo 3, onde apresenta-se 0s materiais e métodos utilizados ao logo da
realizacdo da pesquisa, o capitulo 4, que apresenta os testes e 0s resultados obtidos, além das
discussbes sobre cada um e, por fim, o capitulo 5, o qual traz as consideragdes finais e 0s

trabalhos futuros desta pesquisa.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 Aula de Campo

A evolucao tecnolodgica, cada vez mais inserida em nosso cotidiano, exige mudancas
na escola, que deve se adequar a novos metodos de ensino e formas de aquisicdo do saber,
diante das facilidades de acesso a informacdo que as tecnologias podem oferecer.

Aula de campo é uma metodologia de ensino que oferece diferentes beneficios a
aprendizagem, caracterizando-se como uma acdo motivadora que permite aos alunos
vivenciarem na pratica o que foi lecionado em sala de aula (SHAKIL; FAIZI; HAFEEZ,
2011). Ela favorece uma abordagem ao mesmo tempo mais complexa e menos abstrata dos
fendmenos estudados em diferentes dominios do conhecimento, ampliando a capacidade de
observacao e descoberta dos alunos.

As atividades desenvolvidas durante as aulas de campo sdo essenciais para a
aprendizagem em diversas areas de estudo e importantes praticas educativas no ensino bésico,
em assuntos como ecologia e meio ambiente.

Na literatura, varios trabalhos mostram o0s principais problemas para realizar
atividades de ensino e aprendizagem nas aulas de campo. Professores relatam que a primeira
dificuldade consiste na etapa de planejamento da aula. De acordo com Fraga e Menezes,
(2017), “Os aspectos que dificultam o uso de atividades extraclasse apontados pelos
professores participantes deste estudo sdo variados, mas aqueles que mais ressaltaram nas
opinides deles sao planejamento e transporte”.

Outras pesquisas apontam as dificuldades para coordenar e acompanhar as atividades
de campo, quando envolvem turmas com muitos alunos dispersos pelo campo, prejudicando o
acompanhamento individual da aprendizagem dos alunos. (ROSLIN et al., 2013; SHAKIL;
FAIZI; HAFEEZ, 2011).

No caso das aulas que envolvam muitas atividades, onde o aluno deve analisar, coletar
e registrar as informacdes de estudo e observagdes do professor, é uma tarefa cansativa e pode
comprometer a aprendizagem do aluno, o que se agrava quando o aluno ainda tem que
carregar diferentes utensilios necessarios para realizar as atividades de campo, como: GPS,
bussola, camera digital, caderno de anotacdes, etc. (ROSLIN et al., 2013).

Todavia, um dos principais beneficios da aula de campo é possibilitar que as anotac¢des
feitas em campo possam ser analisadas posteriormente [Roslinet al., 2013]. Desta forma,além
de poder registrar as informacGes de forma integrada é importante que esses dados sejam

persistidos em um servidor centralizado, para consultas posteriores.
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Desde a década de 1990, pesquisadores vém desenvolvendo estudos sobre como
utilizar as tecnologias moveis e ubiquas para ampliar os beneficios proporcionados pelas aulas
de campo e solucionar os problemas existentes. Diferentes areas tém experimentado a
utilizacdo da computacdo ubiqua em aulas de campo, por exemplo: em botanica, em ecologia,
e em geografia e arquitetura. (MARCAL e colab., 2015).

No inicio dos anos noventa, o cientista Mark Weiser apresentou sua Vvisdo para o
computador do século XXI, baseada no padrdo da computacdo ubiqua (UBICOMP). A
proposta destacava uma renovacao no potencial da aula de campo pelas tecnologias de
informacdo e comunicagéo (TICs) ampliando sua capacidade e habilidades para a sociedade.
Em conjunto a infraestrutura das cidades, computadores interconectados dariam suportes as
interacdes sociais, tornando a comunicacdo mediada por computador cada vez mais natural
(MARCAL e colab., 2015).

A insercédo das TICs na educacdo pode ser uma importante ferramenta para a melhoria
do processo de ensino-aprendizagem. Essas tecnologias podem gerar resultados positivos ou
negativos, dependendo de como elas sejam utilizadas. Entretanto, toda a técnica nova s6 deve
ser utilizada com eficiéncia e eficacia no fim de um longo processo de testagem e atualizacéo.
No caso das TICs, esse processo envolve claramente duas vertentes de suma importancia: a
tecnoldgica e a pedagdgica (SOARES-LEITE e NASCIMENTO-RIBEIRO, 2012).

Segundo Soares e Nascimento (2012), para que a incluséo dessas tecnologias na
educacdo ocorra de forma positiva, se faz necessario a unido de varios fatores, dentre os quais,
pode-se destacar: 0 dominio do professor sobre as tecnologias existentes e sua utilizacdo na
pratica. Ademais, é também consideravel uma boa formacdo académica; que a escola possua
uma boa estrutura fisica e material; que favoreca a utilizagdo das tecnologias durante as aulas;
gue haja investimento por parte do governo e instituicdes particulares, acarretando assim na
constante motivacdo e atualizacdo do educador frente as mudancas e aos avancos
tecnoldgicos; que os curriculos escolares possam atuar com a interdisciplinaridade. Hoje
ocorre todo um investimento mundial na implantacdo das TICs nas escolas e na inovagéo de
processos pedagdgicos. Infraestrutura de equipamentos TICs, acesso a Internet,
desenvolvimento profissional e criacdo de conteddos digitais de aprendizagem sdo alguns
exemplos desses investimentos (ON e COLAB, 2008).

Valdivia (2008), ressalta que ao final da década de 2000, houve um reconhecimento na
América Latina de inimeros beneficios que as TICs podem trazer a educagdo, qualquer que
seja 0 modelo pedagdgico dominante. A Organizagdo das NagOes Unidas para a Educacdo, a

Ciéncia e a Cultura, UNESCO (2010) afirma que os investimentos em Tecnologia e
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Comunicacdo, voltados para projetos educacionais, vem aumentando nos paises da América
Latina e do Caribe.

lahnkeet al (2010) acredita que o futuro da educacdo estd na unido da computacao
ubiqua e modelos educacionais modernos, e que ndo obstante o futuro do EaD tende
realmente a ser o u-learning. No entanto, para que se torne uma realidade, desafios
pedagogicos e tecnoldgicos devem ser superados.

Bento e Cavalcante (2013), destaca enquanto desafio pedagogico a criacdo de
metodologias de ensino que utilizem as novas tecnologias como recursos que venham a somar
no processo de ensino-aprendizagem. Se faz necessario atentar também para o
desenvolvimento de ambientes virtuais de aprendizagem mais estimulantes para o educando,
gue minimize distracGes e incentive o interesse no conteudo proposto.

De acordo com VOSS (2013) a grande utilizacdo do mundo virtual favoreceu também
a sua insercdo no ambito educacional, do qual surgem muitas possibilidades de uso destes
recursos computacionais como elemento de apoio, incentivo e motivagdo no processo
educacional.

Segundo Xavier e Luz (2016) a aprendizagem movel, chamada m-learning ou mobile
learning, ainda estd sendo inserida. As pesquisas sobre essa forma de aprendizagem compde
diversos conceitos entre os pesquisadores da area. O conceito de aprendizagem movel surge
do questionamento sobre como as tecnologias moéveis podem auxiliar na aprendizagem e
elucidar o favorecimento para a educacdo e 0 processo de ensino-aprendizagem. “A
aprendizagem movel € um processo que se da através de maltiplos contextos entre pessoas e
tecnologias maoveis, interativas e pessoais” (SHARPLES; TAYLOR; VAVOULA, 2007).

2.1.1 Boténica

Nos curriculos a Boténica, muitas vezes é oferecida no modelo convencional de
ensino, de forma desvinculada da realidade da escola e da comunidade. Por vezes resumindo-
se em aulas expositivas propostas nos livros didaticos. Outras vezes é abordada em datas
comemorativas, de forma pontual, como por exemplo, o dia da arvore ou semana do meio
ambiente ou ainda feira de ciéncias. E percebido assim a falha em conhecer a Botanica de
forma contextualizada e significativa, como exemplo, o conhecimento das plantas do entorno
da escola, do bairro ou do municipio; ou ainda relacionar as plantas do ambiente e a sua
importancia econémica e talvez ecol6gica. Se faz necessario e importante provocar nos
educandos a busca de um conhecimento maior no mundo que 0 cerca, Nndo apenas no espacgo

escolar ou onde mora, mas também na cidade onde vive, e porque ndo no mundo que o cerca
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(JANE e CASTRO, [S.d.]).

2.2 Computacdo Ubiqua

A ideia basica da computacdo ubiqua é que a computacdo move-se para fora das
estacOes de trabalho e computadores pessoais (PCs) e torna-se pervasiva em nossa vida
cotidiana. Marc Weiser, considerado o pai da computacao ubiqua, vislumbrou ha uma década
atras que, no futuro, computadores habitariam 0s mais triviais objetos e lugares: etiquetas,
moveis, loucas, salas de aula etc, Para Weiser, devemos aprender a conviver com
computadores, e ndo apenas interagir com eles (ARAUJO, 2003).

Por ser uma area de grande pesquisa atualmente, algumas pessoas utilizam os termos
computacdo pervasiva, computacdo ubiqua, computacdo movel e tantos outros como
sindnimos. Contudo, existem diferencas conceituais entre eles, de acordo com os significados.
Segundo Cirilo e colab. “A computagdo modvel consiste em sistemas computacionais
distribuidos em diferentes dispositivos que comunicam-se entre si através de uma rede de
comunicagdo sem fio, o que permite a mobilidade desses aparelhos”. O usuario, entdo, ¢
capaz deutilizar os servicos que um computador oferece independente de sua localizacdo
fisica. Os autores relatam que “ conceito de computagdo pervasiva diz que o computador esta
embarcado ao ambiente de forma invisivel para o usuério, tendo a capacidade de obter
informacgdes do ambiente ao redor e utiliza-la para controlar, configurar e ajustar a aplicacdo
para melhor se adequar as caracteristicas do ambiente”. O ambiente também pode e deve ser
capaz de detectar outros dispositivos que adentrem a ele. Dessa interacdo surge a capacidade
de computadores agirem de forma inteligente no ambiente em que o usuério se locomove,
sendo esse ambiente composto por sensores e servigos computacionais.

A computacdo ubiqua beneficia-se dos avancos da computacdo movel e da
computacdo pervasiva. A computacdo ubiqua revela-se entdo como integradora da mobilidade
com a funcionalidade da computacgéo pervasiva, ou seja, qualquer dispositivo computacional,
em movimento, podeinteragir com outros modelos e ambientes computacionais. (ARAUJO,
2003)

Ja em relacdo as areas e tecnologias computacionais, foram identificados varios
problemas de naturezas técnicas e operacionais, referentes ao contexto deste projeto, por
exemplo, a complexidade em desenvolver aplicacbes de aprendizagem ubiqua, que estdo
mergulhados em um ambiente tecnologicamente heterogéneo e que devem se adaptar as
constantes mudancas de cenéarios, ocasionadas pela mobilidade dos usuarios, sem interromper

0 seu funcionamento, € um grande desafio do ambiente u-learning (COSTA et al., 2008;
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GINIGE et al., 2001).

Para o professor, que ser& o usuério da aplicacdo u-learning, a falta de conhecimentos
avancados em informatica em conjunto com seu modelos de ensino torna-se um grande
desafio para usar e criar contetdos educacionais em ambientes u-learning, ocasionando sua
resisténcia na adogdo de novas tecnologias e as novas praticas de aprendizagem.
ConformeThiago Z. Fraga, Crediné Silva de Menezes (2017), “Considerando que a tecnologia
u-learning ja esteja disponivel e em uso, a sua chegada a escola ainda depende do trabalho de
um especialista.”

Outra questdo das tecnologias adotadas no trabalho é a configuragdo limitada dos
dispositivos mdveis, no que se refere a baixa capacidade de armazenamento e processamento,
inviabilizando o uso de aplica¢cbes muito grandes com alto poder de processamento.

Para compreender as escalas de m-learning, é necessario considerar que os alunos
trabalham de maneira individual e diferente com os dispositivos de aprendizagem mutua do
que com os computadores de mesa conectados. As maquinas moveis se tornam pessoalmente
intimas e sdo mantidas perto do corpo (em uma bolsa, no colo, no bolso, no chdo ao lado do
usuario). Desta forma os componentes emocionais se fazem presentes. Para Michele Forman,
Professora Nacional do Ano de 2011 nos Estados Unidos, observando que seus alunos do
ensino médio que ficaram ligados a seus laptops sem fio, aumentaram significativamente sua
escrita e composicdo pessoal (ALEXANDER, 2004). O autor ainda destaca que essas
maquinas tornam-se uma adi¢do para o ganho de informacdo, memdria e criatividade. O uso
de dispositivos moveis se intensificou e ampliou a movimentacdo dos alunos entre
aplicativos, hardware e elementos da sala de aula, incluindo outros alunos, como também em
outras situacOes, o professor. Alguns manifestam resisténcia e cortam totalmente o acesso.
Outros professores procuram obter um beneficio pedagogico do m-learning, usando o desvio

da atencdo do dispositivo dos alunos como um indicador de seu proprio envolvimento.

2.2.1 U-Learning

A érea de u-Learning (Ubiquitous Learning) trata da integracdo de metodologias de
ensino com tecnologias provenientes da computacdo ubiqua. Aprendizagem ubiqua pode
serdefinida como a utilizacdo de dispositivos e tecnologias mdveis, sensores e mecanismos de
localizagdo, os quais levam em consideragdo caracteristicas particulares dos estudantes,
objetivando auxiliar no processo educacional. O aprendizado ubiquo surge como alternativa
as dificuldades encontradas no m-learning (Mobile Learning), que apesar de prover acesso

movel ao estudante, ndo fornece informacfes sensiveis ao contexto para 0S usuarios
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(JACOME et al, 2012).

Termos como u-learning, u-spaces e ULE (Ubiquitous Learning Environment),
descrevem conceitos ubiquos e sdo temas de diversas pesquisas que estdo sendo
desenvolvidas, as quais apontam que o futuro da educacdo esta na unido do paradigma ubiquo
e 0s modelos modernos de educacdo. As principais caracteristicas do u-learning sao: trabalhos
permanentes (a menos que sejam apagados propositalmente), acessibilidade, imediatismo e
interatividade (IAHNKE et al, 2013). A aprendizagem ubiqua pode ser definida através da
utilizacdo de dispositivos moveis, sensibilidade ao contexto e tecnologias de comunicacao
sem fio, objetivando auxiliar a construcdo de conhecimento e levando em consideracdo as
caracteristicas peculiares dos estudantes (JACOME et al, 2012).

Para Iahnkeet al (2013) “ a maioria das pesquisas atuais sobre aprendizagem ubiqua
tem como foco o desenvolvimento de interfaces amigaveis, a padronizacdo de transmissao de
dados entre dispositivos e arquiteturas heterogéneas, tratamento de variacGes de contexto,
entre outros”. Reconhecendo o u-learning como uma modalidade de aprendizagem estendida
do e-learning e do m-learning, € importante afirmar ser fundamental entender suas
caracteristicas para uma definicdo mais exata. (PASSOS e CAMARA, 2016)

Em Jacome et al (2012), u-learning é definida como sendo a utilizacdo de sensores,
mecanismo de localizacdo, dispositivos moveis e tecnologias de comunicacdo maével sem fio,
objetivando auxiliar o processo educacional, além de ser sensivel ao contexto do aluno. De
acordo com dados estudados o u-learning é uma tendéncia, pois, engloba as principais
caracteriscas das demais modalidades de ensino, tem a seu favor o crescimento do uso de

tecnologias moveis e como diferencial o fato de ser sensivel ao contexto do aluno.
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3 MATERIAIS E METODOS

Este projeto é caracterizado como pesquisa de natureza aplicada, visto ter interesse
pratico referente ao desenvolvimento de um sistema U-learning, e ser aplicado no ambiente
real da educacdo. Além de aplicada, trata-se uma de pesquisa qualitativa, pois aborda
elementos de interagdo e aprendizagem com o mundo real, que ndo podem ser quantificados.
Dessa forma, a pesquisa foi executada de acordo com as seguintes etapas metodologicas: (1)
Pesquisa bibliografica e revisdo sistematica da literatura, (I11) Planejamento e caracterizacao
da proposta, (1) Anélise e especificacdo do ambiente, (IV) Implementagdo do sistema e dos
servigos baseados em localizacéo, (V) Validacdo da proposta por meio de um teste funcional.

A primeira etapa consistiu em realizar pesquisas bibliograficas da literatura que
permite o aprimoramento do conhecimento nas areas envolvidas neste projeto e construcdo
dos fundamentos tedricos para o desenvolvimento da proposta, assim buscando todas as
informacdes relevantes para alcancar os objetivos definidos nesta pesquisa. As pesquisas
bibliogréaficas serdo realizadas nos repositorios das principais universidades brasileiras (USP,
Unicamp, UFRJ e UFRGS), revistas e anais de eventos (UBICOMP, RBIE, SIIE, iJIM), e a
revisdo sistematica serd executada nas principais bases de publica¢des internacionais, (IEEE,
ACM DL, Scopus e Web of Science).

Por meio das investigacOes feitas na etapa anterior, foi possivel identificar os
principais padrbes de tecnologias, caracteristica e funcionalidades utilizadas. Com base na
investigacdo, verificou-se que as ferramentas IONIC e Laravel por serem frameworks para
desenvolvimento mobile multiplataforma, poderdo atender aos objetivos do projeto.

Em seguida, diante das informacdes foifeita a caracterizagdo do aplicativo e o
comportamento do ambiente diante das interagdes com 0 usuario, que ocorrera da seguinte
forma.O aplicativo servird como uma motivacdo para a realizacdo de aulas de campo, voltadas
para o estudo da botanica. O professor podera criar atividades e os conteudos que serdo
utilizados no campo de estudo, com auxilio do equipamento de GPS. Essa etapa serviu para
elaborar a proposta da aplicacdo. Ao final dessa etapa criou-se um cenario, onde ele exibe as
funcionalidades da aplicagcéo e o funcionamento do aplicativo a partir do conhecimento das
tecnologias estudadas e da interatividade com o usuario.

Logo apds a caracterizacdo do aplicativo, foi criado um cenario. O professor leciona o
assunto relacionado a botanica para uma turma. Para criar a atividade o professor deve ir ao
campo de estudo, localizar as plantas que serdo estudadas e capturar as coordenadas de

localizagdo de cada uma delas, utilizando seu GPS. As coordenadas sdo marcadas como
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pontos, seguindo uma ordem definida pelo professor. Por fim, o professor cria as dicas e
caracteristicas das plantas cadastradas que irdo ser utilizadas posteriormente em uma
atividade. A atividade consiste em levar os alunos para o campo de estudo (jardim boténico) e
apresenta-los a descricdo das caracteristicas da planta que sera estudada. O aluno deve
encontrar a planta solicitada e, ao se aproximar dela ou de outra planta, o sistema verifica se é
a planta correta e exibe um, dos dois contetidos associados a ela (certo ou errado). Se o aluno
estiver proximo da planta correta o sistema mostra o contelido com a descri¢do “Planta certa”,
seguido da descricdo das caracteristicas da proxima planta a ser localizada. No caso do aluno
se aproximar da planta errada, o conteudo exibido ¢ “Planta errada” e novas caracteristicas da
planta correta sdo mostradas para ajudar o aluno a encontrar a planta correta. A atividade
termina quando o aluno encontra todas as plantas inseridas na atividade.

Os resultados obtidos na etapa do planejamento foram importantes para a etapa
seguinte que é a analise é especificacdo da aplicacdo. O cenario que foi desenvolvido serviu
para levantar a etapa do levantamento e especificacdo dos requisitos, uma vez que por ele foi
possivel foi possivel criar uma abstracdo das caracteristicas funcionais e nao-funcionais da

aplicacdo. Dessa forma a tabela 1 apresenta os requisitos funcionais e nao-funcionais da

aplicagéo.
Tabela 1 - Requisitos funcionais e ndo funcionais.- OK

Requisitos Descricdo dos Requisitos Funcionais (RF) e Ndo-Funcionais (RNF) Conceito
RFO1 |O sistema deve permitir o cadastro de usuarios com perfil diferente (professor e aluno) [Administragcdo
RF02 |O sistema deve permitir o login e logout dos usuarios Acesso
RF03 O sistema deve permitir a captura da localizagdo (coordenadas GPS) dos usuarios Contexto
RF04  |O sistema deve permitir a marcacdo de um local (marcar um ponto cartesiano) Contexto
RFO5 |O sistema deve permitir a autoria de contelidos de aprendizagem Autoria
RF06 |O sistema deve permitir a criacdo e execucdo de atividades de aprendizagem Autoria/Ensino
RFO7 O sistema deve permitir associar um contelido ou usuéario, a um ponto marcado Contexto
RF08 |0 sistema deve ser capaz de identificar a proximidade do aluno com um ponto marcado Contexto
RNF1 (O sistema deve ser acessado através de dispositivos moveis Mobilidade
RNF2 (O sistema deve se comunicar com Servicos web Comunicagéo
RNF3 [0 sistema deve ser sensivel ao contexto do usuario Context-aware

Fonte: o autor (2018).

Na etapa de levantamento e especificacdo dos requisitos, os trabalhos investigados na
etapa inicial ajudaram a identificar e definir os requisitos funcionais e ndo-funcionais do
aplicativo, identificados como RF e RNF, respectivamente, apresentados na Tabela 1.

Como algumas funcionalidades serdo fornecidas por meio de servi¢os web, o sistema
sera construido no modelo cliente-servidor, orientado a servigos, adotando o padrdéo MVC

(model, view e control) para apresentar os dados ao cliente.
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A arquitetura é baseada em uma arquitetura orientada a servicos, pois as
funcionalidades sdo oferecidas através de servicos web, e segue 0 modelo cliente-servidor. a
aplicacdo cliente invoca 0s servigos para executar as fungdes da aplicacdo (cadastro,
atividade, autoria, entre outras). no lado servidor ficam disponiveis os servicos web (e alguns
web-services) que realizam as funcOes da aplicacdo cliente. a arquitetura concreta do
aplicativo é apresentada na figura 1, e foi construida a partir da instanciagdo de uma
arquitetura de referéncia orientada a servicos para ambientes de aprendizagem ubiqua sensivel

ao contexto
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Figura 1-Arquitetura da aplicacdo.Fonte: o autor (2018).

A figura 1 mostra que a arquitetura é formada por duas partes distintas (lado cliente e
lado servidor). no lado servidor estdo reunidos os principais servicos que serdo consimidos
pela aplicacdo cliente, e € composta por quatro camadas (camada inicial (ou intermediaria),
camada de apresentacdo, camada de aplicacdo e camada de persisténcia). cada camada possui
maodulos que encapsulam um conjunto de servicos do mesmo conceito de dominio. na camada
de aplicacdo estdo concentradas as principais funcionalidades para ambientes u-learning,
oferecidas na forma de servigos web, tais como autoria de contetdos, gerenciador de
contexto, Ibs (servicos baseados na localizagdo), etc.

Na proxima figura 2, é apresentado um diagrama UML de caso de uso, referente
aoaplicativo para facilitar o entendimento e visualizacio dos requisitos funcionais. E possivel
observar no diagrama que ao se iniciar o aplicativo, 0 mesmo realiza a coleta das coordenadas
do usuério, poréem antes de realizar a coleta, € verificado o estado de atividade do GPS. O

usuario deve cadastrar a planta, logo em seguida é requisitado ao servidor a realizagdo da
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operacdo de adicionar localizacdo & aquela planta baseado na localizagcdo do usuério, ou seja,
os valores de latitude e longitude de onde ele esté.
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Figura 2 - Diagrama de caso de uso da aplicagdo.Fonte: o autor (2018).

O framework ionicfoi escolhido como tecnologia adotada durante o processo de
implementacdo do aplicativo do aplicativo, 0 mesmo trata-se de uma ferramenta de
desenvolvimentohibrida gratuita e de cddigo aberto, ou seja, é possivel fazer o uso tecnologias
originalmente voltados para web e aplica-las no desenvolvimento de aplicativos moveis com
diferente plataformas, como o android e oios, e ainda assim, poder utilizar todos os recursos
de hardware e softwarepertinentes as mesmas. Os frameworks para o desenvolvimento de
aplicacdes hibridas, sdo responsaveis por realizar o empacotamento do cddigo-fonte,
implementado utilizando linguagens web, para as diferentes plataformas, permitindo que as
aplicagdes finais sejam instalas nos dispositivos e utilizem os recursos nativos dos
mesmos(PREZOTTO; BONIATI, 2014). De acordo com SILVEIRA e MEDINA (2017), o
desenvolvimento de jogos sérios ubiquos utilizando ferramentas hibridas vem aumentando de
forma recorrente nos Gltimos anos, quando comparadas as ferramentas de desenvolvimento
nativas.

Inicialmente a construcdo do aplicativo tinha como maior desafio a captura da
localizacdo onde a planta estaria e o célculo para a verificagdo do aluno na realizacdo da
atividade. Desse modo para que o aplicativo conseguisse cumprir o objetivo de motivar o
aluno a buscar e aprender sobre o assunto estudado, foi implementado um calculo onde é
verificado o ponto atual onde o aluno esta em relagdo o ponto cadastrado pelo professor na

atividade. Para que houvesse erros minimos na verificacéo, foi usada a equacdo de haversine
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para otimizar verificagcdo, assim como todos os célculos de distancias executados neste
trabalho, entre as coordenadas da planta, do aluno e a coordenada obtida pela combinacéo das
mesmas. Desse modo, é possivel encontrar a distancia entre as longitudes dos jogadores
independentemente de suas latitudes, ou seja, a extensdo longitudinal, assim como também a
distancia das latitudes independentemente das suas longitudes, a extenséo latitudinal, por
meio do auxilio da coordenada composta que permite tracar retas paralelas ou coincidentes a
linha do equador e ao meridiano de grennwich e através dessas obter as distancias de
interesse.

Segundo Ribeiro et al. (2013) e Nordin et al. (2012), a formula de haversineé uma
funcdo trigonomeétrica utilizada para calcular distancias entre dois pontos de uma esfera onde
a mesma € muito importante para a navegacao. Para este trabalho sua precisdo e resultados

fazem-se satisfatorios. A férmula é definida da seguinte maneira:

f
Oy — (O

. [ . L .o f Aa— A
d = 2R arcsin Vsmz (f) + cos(¢y) cos(¢z) sin? (%)

Onde: d é a distancia entre os dois pontos, R € o raio da esfera, @ corresponde a
latitude e A a longitude.

Assumindo que o raio da terra tem uma extensdo de 6371000 km, foi realizado o
calculo no codigo usando a funcéo haversineGreatCircleDistance, Figura 3 abaixo, que serve
para fazer o calculo necessério para encontrar o ponto de menor distancia. E realizada uma
conversdo das coordenadas de latitude e longitude de graus em radianos, para logo depois as
variaveis ficarem armazenadas em $latDeltae $lonDelta e assim pode ser feito o célculo

usando a formula de haversine.
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Calcphp %

haversineGreatCircleDistance(
$latitudeFrom, $longitudeFrom, $latitudeTo, $longitudeTo, $earthRadius = 6371600)

$latFrom = deg2rad($latitudeFrom);
$lonFrom = deg2rad($longitudeFrom);
$1latTo = deg2rad($latitudeTo);
$lonTo = deg2rad($longitudeTo);

$latDelta = $latTo - $latFrom;

$lonDelta $lonTo - $lonFrom;

Figura 3 -Cddigo do calculo de haversine. Fonte: autor (2018).

Uma das formas exploradas neste trabalho para constru¢cdo de um ambiente que
proporcione ao aluno o interesse e a motivacdo ao longo da utilizagc&o do aplicativo, o qual o
mesmo buscou assumir um papel de instrumento auxiliador no processo de motivacdo da
aprendizagem, visando despertar o interesse do aluno por meio do uso da mobilidade que ja é
usada em Vvarias outras areas no seu dia a dia.

Foi implementado no aplicativo algumas outras funcionalidades tais como verificagio
de conexdo a internet, verificacdo de estado de atividade do sensor GPS e de permissdes
concedidas, atualizacdo de coordenadas, atualizacdo de novos nomes e descri¢bes da planta,
verificagdo de acerto e erro de coordenadas.

Quando o aplicativo iniciar, sera feita uma opc¢édo de login para o usuério selecionar se
ele é um professor ou aluno, sendo necessario que seja inserido um login e senha para
verificacdo.

Na tela inicial da area do professor sera exibida na tela os botdes de “criar uma
atividade” e “gerenciar suas atividades”. Ao clicar no botao de “criar atividade”, uma tela sera
aberta, proporcionando ao professor que ele possa cadastrar uma planta, que deve possuir um
nome e a sua descricdo, como mostra a Figura 4. Logo ap0s o professor adicionar essa planta
0 gps vai pegar a sua localizagdo atual e vai adicionar a atividade criada por ele. O professor
pode ir ao lugar desejado apenas para pegar a localizagdo da planta e deixar salvo no

aplicativo para depois apenas atualizar o nome e descri¢cdo da mesma.
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Cajueiro

Arvore que pode atingir 10m de comprimento, apresenta
copa proporcional ao seu tamanho, arredondada chegando

Figura 4 —Cadastro de uma atividade. Fonte: autor (2018).

Para a criacdo da tela anterior foi implementado o cddigo a seguir, figura 5, que
descreve como foi realizado a captura de localizacdo da planta cadastrada pelo professor
como mostra a tela anterior. Através da funcdo getcurrentposition, a latitude e longitude sdo
recebidas e enviadas ao servidor e ficam armazenadas junto ao nome e descricdo da planta.
Caso o gps do usuario esteja desligado ou as permissdes necessarias nao estejam concedidas,

um aviso é exibido na tela atraveés da mensagem inserida no cadigo.

.geolocation.getCurrentPosition(options).then((res)

lat res.coords. latitude;
Ing = res.coords.longitude;

loading.dismiss();
.createNewActivity(name, descricao, lat, lng );

}) .catch({() {
loading.dismiss();

=

.alertlLocation( 'Por favor ative seu Gp

Figura 5 —Cddigo da captura de localizacdo. Fonte: autor (2018).
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No entanto, todas as vezes que o aplicativoé iniciada uma rotina de verificacdo de
permissdes, como mostra a figura6. Caso a permisséo de utilizacdo do hardwaredo sensor de
GPS néo esteja concedida, o aplicativo requere ao sistema operacional que solicite ao jogador
por meio de uma mensagem interrogativa a concessdo da permissdo necessaria. Imaginando
que o0 usuario concedeu as permissdes basicas a aplicacdo e o GPS do smartphone ou do
tablet encontra-se no estado ativo, o professor ou aluno podera realizar suas tarefas. Caso as
permissdes sejam negadas ou 0 gps ndo esteja ativo no aparelho, uma mensagem de erro sera
exibida alertando o usuario por meio de um texto informando que o gps esta desligado e que o

mesmo é necessario para a realizagao das atividades.

DO W4 @ 1113

Aviso

Por favor ative seu Gps ou certifique-se
de ter concedido as permissoes
necessarias!

Figura 6 - VerificacOes e erros. Fonte: autor (2018).

Na tela “gerenciar atividades”, as atividades criadas podem ser editadas ou deletadas,
o professor podera selecionar um atividade e pode modifica-la mediante sua vontade,
alterando apenas sua descri¢do e até inserir uma nova localizacdo na planta em edicdo, de
acordo com a figura 7. O professor tem a vantagem de poder ir ao local previamente da aula
para coletar as localizagBes das plantase planejar sua aula em casa ou na escola com mais
calma e atencdo, ja que o nome, descricdo e dicas podem ser executadas a qualquer momento
no aplicativo. E caso o professor necessite pegar novamente a localizagdo ou apenas mudar o

local também é permitido, pois o aplicativo tem a facilidade de atualizar as coordenadas.
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00O W/ w1737

Editar atividade

Cajueiro

Arvore que pode atingir até 10 m de altura, apresenta copa
proporcional ao seu tamanho, arredondada chegando a

ATUALIZAR LOCALIZAGAO

GRAVAR

Figura 7 - Gerenciamento da atividade. Fonte: autor (2018).

O aluno logo ap6s fazer o seu login, € redirecionado para uma tela diferente de um
professor, na qual o botdo “mostrar atividades” estara na tela. Esse botdo mostrara quais
atividades estdo disponiveis para serem realizadas. Logo apds o aluno verificar que atividade
devera ser realizada, ir4 aparecer para ele o nome de uma planta e uma dica, cadastradas
previamente por um professor, para encontra-la naquela regido em que ele se encontra. Se o
aluno encontrar a planta desejada, o botdo “verificar” ao ser selecionado vai realizar uma
consulta no webservice, para verificar se localizacdo do aluno esta no mesmo local que a
planta, de acordo com a figura 8 .

Se 0 apo6s a consulta ao banco de dados a posicédo for correta o aplicativo vai informar
por meio de uma mensagem que ele acertou a localizacdo,ja que o gpsira verificar por meio de
uma equacao a distancia entre 0s pontos para ver se o0 aluno esta no lugar correto em que a
planta esta. Se o aluno errar a localizacdo da planta e estiver no local de outra planta o
aplicativo ira informar que ele errou a localizacdo, porém uma mensagem contendo a
descri¢do da planta em que ele esta perto serd exibida para mostrar no que ele se enganou e

novamente a dica da planta a ser encontrada sera mostrada na tela junto com seu nome.
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Parabéns!!!

ntrou a

Figura 8 -Comportamento de realizacdo de atividade. Fonte: autor (2018).

Para a realizacdo da verificacdo da localizacdo, foi utilizado no codigo a formula de
haversine para medir a distancia entre os dois pontos requisitados pelo usuério, que no caso
seriam a latitude e longitude dos pontos usados. Em seguida, seria requisitado ao servidor
através da funcdocheckCoord, de acordo com a figura 9 a resposta das coordenadas
encontradas. Se a resposta for correta serd exibida uma mensagem confirmando o acerto. Se

ndo for a localizagdo correta, serd informando que o aluno n&o esté no local correto.

activity-aluno.ts X

{ id, latitude, longitude }).toPromis

-alertlocation('Es

handler: ()

}

3}
}

Figura 9 - Codigo de verificacdo de resposta. Fonte: autor (2018).
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Para conseguir melhor anélise sobre o que foi desenvolvido, foram realizados
testes funcionais, por meio da utilizacdo de smartphones e tablets com o sistema operacional
android, pelo proprio autor e com ajuda de grupos de colaboradores que se disponibilizaram
em contribuir nas tarefas avaliativas desta pesquisa, por alguns usuarios com énfase nos testes
das telas e funcionalidades implementadas no aplicativo, além dos servicos web fornecidos
pelo servidor desenvolvido. Todos os testes funcionais foram validados uma vez que todos os
erros que foram identificados nesta etapa foram corrigidos e estdo agora estdo funcionando de
acordo com as funcionalidades propostas pelo aplicativo.

No capitulo a seguir serdo aplicados os teste para validacdo do aplicativo, realizado
por alguns colaboradores.
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4 TESTE DE VALIDACAO E RESULTADOS

Neste capitulo sdo apresentados o teste utilizado para validar os objetivos dessa
proposta, bem como a analise dos resultados obtidos nesta etapa. A principio a validacdo da
proposta seria realizada junto a professores e alunos durante uma atividade de aula de campo
para o estudo da botanica. A ideia seria aplicar o teste no momento em que os alunos
estivessem realmente estudando sobre o assunto. No entanto, a principal dificuldade para
realizar o teste foi a de encontrar colaboradores (professores de botanica) em pleno exercicio
do periodo do teste e que estivessem explicando no periodo em que o teste foi realizado, de
forma que pudessem participar do experimento aplicado em uma situacéo real de ensino em
aula de campo.

Inicialmente foi simulado uma situacdo real capturando a localizacdo de algumas
plantase assim como o contetddo o associado a cada uma delas. O assunto referente a aula de
botanica vai ser ministrado em sala de aula por um professor junto com os materiais
necessarios para o aluno comecar a compreender 0 que esta sendo estudado. O aplicativo
podera ser usado logo apds o professor lecionar o assunto para motivar o aluno ter mais a
interesse a disciplina j& que o usuario estard em contato com a area das plantas a serem
estudadas e buscadas. Com o uso do aplicativo o aluno podera ter uma fixacdo maior sobre o
assunto.A atividade a ser desenvolvida, por meio do aplicativo, com o propdsito de motivar a
aprendizagem do ensino da botanica, trata-se de uma atividade extraclasse que possui como
instrumento necessario para a sua realizacdo a utilizacdo de dispositivos moveis como
smartphones ou tabletes que possuam sensor de geolocalizacdo, ajudando o professor a
realizar atividades em aula de campo.

O aplicativo coletara informacdes relacionadas a localizacdo do local onde o professor
estard na hora de cadastrar a atividade e quando o aluno for realizar a atividade, mais
especificamente a latitude e longitude correspondentes a posicdo do mesmo, por meio da
utilizacdo do GPS. Isso ocorrerd sempre que uma atividade seja criada, modificada ou
realizada, dessa forma, apds a coleta, ndo é necessario que o usuario mantenha o GPS ativo,
esse comportamento tem o objetivo de poupar o uso de bateria dos dispositivos dos jogadores.
Por esse motivo, buscou-se verificar apenas dois aspectos relacionados ao objetivo deste
trabalho: motivacdo e refor¢o do conteido. Para tanto, devido ao problema acima, o processo
de validag&o consistiu em simular uma atividade de campo sem a participacdo de fato de um
professor da materia.

Desta forma, como o teste buscou verificar questdes relacionadas ao aluno (motivagéo
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e reforgco), foram utilizados apenas estes colaboradores de fato. Desta forma, a tarefa que
deveria ser executada pelo professor da disciplina, elaboracdo do conteldo e captura da
localizagdo das plantas, foi feita pelo proprio autor deste trabalho.

Para tanto contou-se com 4 colaboradores, estudantes do ensino fundamental, que
haviam estudado sobre a boténica no periodo anterior a este teste. O teste foi realizado da
seguinte forma: os colaboradores foram levados para o local onde das plantas escolhidas para
esse procedimento e os alunos com o aplicativo instalado em seus celulares e o contetdo ja
criado fizeram uma atividade simulando uma aula de campo onde 0s mesmos teriam que
encontrar uma planta com as caracteristicas descritas no inicio da atividade e ao se aproximar
do objeto de estudo (planta) deveriam utilizar o aplicativo que capturaria a localizacdo do
aluno e faria comparacao com a planta exibindo uma mensagem de erro ou acerto seguido de
outras caracteristicas que poderiam ser adicionadas a aprendizagem do aluno. Dessa forma o
objetivo seria localizar cada uma das plantas descritas na atividade seguida de suas
caracteristicas.

Ao final dessa atividade foi preciso coletar as informacdes que seriam analisadas na
validacao do projeto de pesquisa. Para tanto foi aplicado um questionario, que esta disponivel
no apéndice A, para coletar essas informagdes junto aos colaboradores da pesquisa. O
questionario serviu para verificar os aspectos relacionados a motivacdo e se a ferramenta
serve como recurso para reforcar o conteido visto em sala de aula.

A Figura 10 exibe um grafico com questdes respondidas pelos colaboradores. A
questdo 10 do formulario: “o aplicativo te ajudou a entender melhor sobre a importincia do
ensino da botanica”, chegou-se a um indice de 75% dos estudantes afirmaram que sim, o
aplicativo ajudou eles a entender mais sobre a relevancia do ensino da botanica, apenas 1
colaborador respondeu que mais ou menos e nenhum respondeu que ndo. Esse resultado
demonstra que o aplicativo ajudou o aluno a compreender melhor sobre a importancia do

assunto uma vez que facilitou a associagédo do conteido com o objeto em seu habitat natural.

Conforme o gréfico 2 referente as questdes 8 (Vocé aplicou algo que aprendeu
em sala de aula ao usar o aplicativo, ajudando a reforcar o conteddo?) e 13 (vocé acha que €
possivel aprender usando aplicativos), todos os colaboradores responderam positivamente,
demonstrando assim que o aplicativo pode ser utilizado como um recurso para auxiliar tanto

no reforgo do assunto visto em sala de aula quanto na aquisi¢do de novos conhecimentos.
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4,5 +
4 -
3,5
3 -
2,5 -
2 7 uSIM
1,5 -
1 B MAIS OU MENOS
0,5 - NAO
0 - ; ; .
O aplicativo te ajudou Vocé aplicou algo que Vocé acha que é
a entender melhor  aprendeu em sala de possivel aprender
sobre a importancia do aula ao usar o usando aplicativos?
ensino da botanica? aplicativo, ajudando a
reforgar o conteudo?

Figura 10 — Grafico do questionario.Fonte: autor (2018).

De acordo com os resultados apresentados, ao longo deste capitulo, observou que o
aplicativo foi avaliado e os resultados foram satisfatdrios para os objetivos desta pesquisa,
onde foram realizadas as tarefas solicitadas corretamente, porém, naturalmente o aplicativo
apresenta a necessidade de maturagdo em alguns aspectos, através de melhorias e corregoes.

A partir da analise dos resultados é possivel concluir que o aplicativo conseguiu
atingir o objetivo propostos nesta pesquisa, demonstrando ser uma ferramenta (Util
proporcionando motivacao e ajudando a reforcar o conteldo visto em sala de aula, uma vez
que os colaboradores foram unanimes em relacdo a tais critérios. Consequentemente, ainda
pode-se deduzir que o aplicativo serve para auxiliar na obtencdo de novos conhecimentos,
embora o teste ndo tenha tido foco especifico a este aspecto, pois a proposta do aplicativo foi
a de servir como recurso capaz de motivar o estudo e reforco do assunto em questdo, ndo
tendo como objetivo principal o papel de ensinar o assunto da boténica, mas sim de ajudar a

fixar os conhecimentos ja adquiridos em aula de forma mais atraente.
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5 CONSIDERAGCOESFINAIS

A aula de campo tem se mostrado muitodtil no contexto de ajudar no ensinamento dos
alunos ja que necessitam de utilizar todo o conhecimento adquirido em sala de aula, no que
tange & motivacdo dos alunos em aprender ou praticar um assunto visto em sala de aula.As
atividades desenvolvidas durante as aulas de campo sdo essenciais para a aprendizagem em
diversas areas de estudo e importantes praticas educativas no ensino basico, em assuntos
como ecologia e meio ambiente. Em conjunto com a computacdo ubiqua que a cada dia
possui inovacgOes feitas para auxiliar o ensino e aprendizagem de variadas matérias, possuindo
meios de deixar o aluno motivado a aprender e colocar em pratica os contetdos em sala de
aula e auxiliando o professor a possuir novas formas de transmitir conhecimento para seus
alunos.

Com a proposta de fornecer para comunidade de alunos e professores um novo
recurso didatico para ensino de botanica, mais especificamente o estudo das plantas capaz de
proporcionar uma motivacdo maiorpara os estudos e ajudar o aluno no reforgo do conteudo,
foi implementado um aplicativo u-learning que tem como objetivo contribuir para o processo
de ensino-aprendizagem do ensino da boténica, por meio do desenvolvimentode um aplicativo
para dispositivos mdveisandroid, sensivel ao contexto de localizagdo dos usuarios que tem
como meta ajudar no reforco do que foi visto em sala de aula.

Foi realizada uma implementacéo cliente em IONIC e um servidor web em PHP na
qual o aplicativo possui duas vertentes: o acesso do professor que pode cadastrar uma
atividade, capturando as coordenadas de uma planta e sua descri¢do e o aluno que busca uma
atividade e a realiza.

Como trabalhos futuros é pretendido um desenvolvimento maior do aplicativo para
que acontecam testes em turmas reais, com quantidade maior de alunos, com conteidos
elaborados pelo professor da disciplina, € no periodo escolar em que estejam estudando
boténica e por meio de uma aula de campo real, para que dessa forma os resultados possam
ter um peso maior para validacdo. além do mais, pretende-se também realizar mais estudos e
obter um conhecimento mais profundo na area, de forma a adquirir embasamento para

continuar com as melhorias do aplicativo e realizar novas pesquisas e publicacfes cientificas.
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APENDICE A — Questionario de validacao aplicado para colaboradores

Questionario opinativo

1 | Qualsuaidade?
2 | Em qual ano/série vocé estuda?
3 | Qual o nome de sua escola?
4 | Aescola que vocé estuda é
publica ou particular?
5 | Qual o seu sexo? 1 Menino L1 Menina
Nao Mais Sim
ou
menos
6 | Vocé costuma usar celular?
7 | Vocé achou facil usar o aplicativo?
8 | Vocé aplicou algo que aprendeu em sala de aula ao
usar o aplicativo, ajudando a reforgar o conteudo
9 | Vocé se sentiu motivado ao usar o aplicativo?
10 | O aplicativo te ajudou a entender melhor sobre a
importancia do ensino da botanica?
11 | O aplicativo te fez gostar mais de estudar sobre o
ensino da botanica?
12 | Vocé gostaria de ter mais aplicativos como esse nas
aulas?
13 | Vocé acha que é possivel aprender usando

aplicativos?
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