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RESUMO: Este artigo tem como proposito apresentar o Universo Movel, um aplicativo
educacional livre para uso em dispositivos moveis (tablets e smartphones) que tem por objetivo
aproximar estudantes do Ensino Fundamental e Médio das nogdes de Astronomia e contribuir na
transposicao dos conhecimentos produzidos pelo campo da Astronomia para as novas tecnologias
digitais. Serdo apresentadas aqui as ferramentas e as linguagens de programacdo utilizadas em sua
construcdo e, ainda, as possibilidades oferecidas pelo aplicativo para a aprendizagem movel,
conceito que além da utilizagdo de aplicativos e dispositivos, envolve a apropriacdo criativa de
ferramentas e linguagens para a producdo e compartilhamento de conhecimento e tecnologias livres.

PALAVRAS-CHAVE: Aprendizagem Movel. Aplicativos Educacionais Livres. Ensino da
Astronomia.

ABSTRACT: This article aims to present the Mobile Universe, a free educational app for mobile
devices (smartphones and tablets) that aims to bring students from elementary and high school
notions of Astronomy and contribute to the implementation of the knowledge produced by the field
of Astronomy for new digital technologies. Will be presented at the tools and programming
languages used in its construction, and also the possibilities offered by the application to mobile
learning, a concept that besides the use of applications and devices, involves the creative
appropriation of languages and tools for the production and knowledge sharing and open
technologies.
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INTRODUCAO

O numero de brasileiros que utilizam dispositivos mdveis (tablets, smartphones,
ultrabooks e e-readers) tem crescido exponencialmente nos ultimos anos. Dados recentes da
pesquisa realizada pela BRASSCOM (Associacdo Brasileira das Empresas de Tecnologia da
Informacdo e Comunicagdo) destaca que, em 2012, o nimero de usudrios de tais dispositivos no
Brasil passou de 9% para 18% e, ainda conforme esta pesquisa, 84,5% dos pesquisados usam seus
dispositivos moveis para acesso a Web, 74,6% os utilizam diariamente e 71,7% baixam e utilizam
aplicacOes moveis.

Dessa forma, os dispositivos moveis tém se popularizado no Brasil e no Mundo por
proporcionarem aos individuos o acesso a informacdes e recursos, independente de sua localizacao,
podendo estes ultimos, ao se locomover, manter-se conectados com o mundo, sendo esta uma das
razoes mais provaveis para tal crescimento. A ampliacdo do acesso aos dispositivos moveis no
Brasil e em todo o mundo também tem promovido mudancas no modo de producdo e de
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compartilhamento do conhecimento e apresentado multiplas possibilidades para a aprendizagem,
baseadas na mobilidade dos dispositivos, dos alunos, dos contetidos e no acesso ao conhecimento a
qualquer hora e em qualquer lugar.

No Brasil, programas governamentais como o Programa Nacional de Tecnologia
Educacional — o Prolnfo Integrado (criadores do projeto Um Computador por Aluno e Tablet
Educacional para professores do Ensino Médio) tém buscado promover o uso didatico-pedagégico
das Tecnologias da Informagdo e Comunicacdao (TIC) no cotidiano escolar, articulando a
distribuicdao dos equipamentos tecnolégicos nas escolas, aliado a oferta de contetidos e recursos
multimidia e digitais.

Entretanto, grande parte dos recursos produzidos para estes dispositivos, em especial no
que diz respeito aos aplicativos (apps), ou seja, programas com poucas funcionalidades que sdao
executados nos sistemas operacionais criados para estes dispositivos moveis, possuem licenca
proprietdria e de cddigo fechado, sendo disponiveis apenas em repositorios conhecidos como stores,
(de empresas como Google, Apple, Mozilla e Microsoft). Estes podem ser instalados pelos usudrios
de forma gratuita (mas que ndo podem ser estudados, compartilhados ou modificados) e outros
aplicativos s6 podem ser instalados pelos usuarios mediante o pagamento e, assim como 0S
aplicativos gratuitos, estes também possuem licenca proprietaria e codigo fechado.

Reconhecendo as possibilidades oferecidas pela variedade de recursos que integram os
dispositivos moveis (audio, camera, microfone, sensores, acesso a internet, tela ampla, capacidade
de armazenamento de dados e outros) apresentamos o conceito de aplicativo livre que, tal como o
software livre, deve dispor das quatro liberdades basicas: 1) A liberdade de executar o programa; 2)
A liberdade de estudar; 3) a liberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa ajudar ao seu
proximo; 4) A liberdade de aperfeicoar o programa, e de liberar os seus aperfeicoamentos, de modo
que toda a comunidade se beneficie deles (FSF, 2010).

Embora recente, ja existem atualmente projetos de sistemas operacionais livres para
dispositivos moveis, como o Replicant, diversos tipos de aplicativos e, até mesmo, repositorios
(stores) de aplicativos livres, como o projeto F-Droid, (FOSS Apps for Android) apoiado pela Free
Software Fundation. No que diz respeito as aplicacoes direcionadas para a educacdo, ainda ha uma
enorme lacuna, pois poucas sdo as aplicacOes livres com propésito educacional que tém sido
desenvolvidas para as especificidades destes dispositivos, que estdo chegando cada vez mais cedo
nas maos das criangas de todo o mundo.

Este trabalho tem como propdsito apresentar um aplicativo educacional livre,
desenvolvido como apoio pedagdgico para o ensino da Astronomia no Ensino Fundamental. Serdo
apresentadas as ferramentas e linguagens de programacao utilizadas em sua construgao e ainda as
possibilidades oferecidas pelo aplicativo para a aprendizagem mdvel, a partir da apropriacao de
ferramentas e de linguagens para a producdo e compartilhamento de conhecimento e tecnologias
livres.

1 APLICATIVOS EDUCACIONAIS LIVRES PARA DISPOSITIVOS MOVEIS: UM NOVO
PLANETA A SER DESCOBERTO

De acordo com as Diretrizes para as Politicas de Aprendizagem Movel (UNESCO,
2013) o uso de tecnologias moveis possibilita que a aprendizagem aconteca em qualquer momento,
em qualquer lugar e por qualquer pessoa, pois as tecnologias moveis atualmente estao presentes até
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mesmo em areas onde escolas, livros e computadores sdo escassos. E como o valor dos dispositivos
méveis continuam a diminuir, cada vez mais pessoas, inclusive aquelas que residem em areas
extremamente carentes, ja possuem e sabem como utilizar um dispositivo moével. A UNESCO
(2013) defende ainda que os dispositivos mdveis podem contribuir para melhoria e ampliacao da
aprendizagem, beneficiando pessoas que tradicionalmente ndo teriam acesso a educacdo de alta
qualidade, por restricdes geograficas e economicas.

A aprendizagem mével ndo surge no contexto isolado, mas em uma “sociedade em rede”
(Castells, 2009) em que as relacdes sociais, economicas e culturais sao impulsionadas pelas novas
tecnologias, que transcendem o tempo e o espaco. E, consequentemente, esta nova sociedade
apresenta novos desafios para a educacdo, j4 que o acesso ao conhecimento ndo estd presente
apenas nos livros didaticos, na biblioteca da escola ou no “saber do mestre” mas em muiltiplos
espacos reais e virtuais, como defende Geraldine Torrisi-Steele (2009):

O uso integrador de dispositivos méveis no curriculo pode facilitar a aprendizagem ativa e
criadora de significado através da geracdo de espacos de aprendizagem estendendo-se além
das limitacOes fisicas e temporais da sala de aula tradicional. Estes espagos de
aprendizagem (espacos de aprendizagem mdvel) sdo caracteristicamente dindmicos,
colaborativos e focados nas necessidades individuais do aprendente no contexto corrente
(GERALDINI TORRISI-STEELET, 2009).

A aprendizagem moével ndao é apenas mais um “modismo educacional”, devendo ser
pensada enquanto condicao de possibilidade para uma apropriacdo tecnolégica no modo de
producdo do conhecimento pelos sujeitos com vistas a transformacdo social, pois o acesso as
tecnologias digitais podem possibilitar aquilo que autores como Lankshear e Knobel (2007)
denominam como um novo ethos, ou seja, uma nova mentalidade que enfatiza a participacdao, em
detrimento da individualizacdo, a descentralizacao do conhecimento ao invés da centralizacdo, a
diversidade em oposicdo a padronizacdo e a promocao da colaboracdo entre os sujeitos produtores
de cultura para a transformacao do coletivo.

Reconhecendo o potencial expressivo dos dispositivos méveis para o ensino e para a
aprendizagem, surgem os diversos aplicativos educacionais desenvolvidos por empresas, buscando
oferecer produtos, visando lucros e inaugurando um novo nicho de mercado: o dos aplicativos
“ditos” educativos. Analisando os aplicativos ditos educativos existentes no mercado, constata-se
que a grande maioria carece de uma proposta pedagogica relevante, prevalecendo nestes uma
intencionalidade puramente comercial, utilizando-se inclusive de estratégias como a insercao de
publicidade (principalmente nos aplicativos para o publico infantil) e ainda mecanismos de
rastreamento e de vendas de dados dos usudrios para terceiros.

Segundo o relatério “Mobile apps for kids: Current Privacy Disclosures are
Disappointing” (2012) da Federacdo de Comércio dos EUA (FTC), que examina as divulgacdes de
privacidade e praticas de publicidade de aplicativos moveis disponiveis para as criancas no Google
Play e em lojas da Apple App Store, muitos destes aplicativos desenvolvidos para criangas repassam
informacg0es pessoais como geolocalizacdo, enderecos de IP, identificadores tinicos do dispositivo e
até mesmo informacoes de contas configuradas no aparelho e contatos da agenda telefonica para
terceiros, sem nenhum aviso ou sem pedir permissao aos usuarios.

De acordo com este estudo, um numero elevado de aplicativos méveis também contém
publicidade, mecanismos para compra automatica e, ainda, links de redirecionamento para sites
relacionamentos (que, de acordo com seus proprios termos, sao proibidos para menores de 18 anos).
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Alguns aplicativos chegam até a enviar informacdes dos usuarios para redes de antincios e empresas
de analise de mercado. Dos 400 aplicativos analisados no estudo da FTC, 223 deles transmitem
dados dos usuarios a pelo menos uma de 30 redes de publicidade, companhias de analise de dados
ou outras empresas externas.

Diante de tal quadro, consideramos que as tecnologias mdveis, como a internet, sao
territérios e espacgos de disputa por modelos, significados, codigos e linguagens. Entendemos que as
estas nao devem ser dominadas por empresas, mas sim utilizadas pelas pessoas para a apropriacao
dos meios de producdo e difusdo do conhecimento em beneficio da coletividade. Segundo Kenski
(2007), ter o dominio e a apropriacdo tecnoldgica é ter o poder, ou seja, dominar a tecnologia
significa estar a frente dos outros e por isso esta é tdo desejada. Para esta autora, desde os tempos
mais remotos se buscou o dominio das tecnologias: na guerra do fogo, na construcdao dos artefatos
de pau e pedra, da guerra espacial e, na contemporaneidade, no dominio das mais sofisticadas
tecnologias; esta luta pelo dominio tecnologico continuara por muitas décadas, até que se mude a
concepcao de sua “posse”.

Para Castells (2009) nas sociedades em rede, o exercicio do controle sobre os outros se
realiza por meio de dois mecanismos basicos: a capacidade de constituir e de reprogramar as redes
segundo os seus interesses e finalidades; e a capacidade para conectar diferentes redes e assegurar
sua cooperacdo estratégica (2009, p. 76). Sendo assim, colocamo-nos ao lado dos que desejam
assegurar que nestes espacos (embora claramente dominados pelo mercado), a liberdade de criagao,
de modificacdo e a circulacdao de conhecimento livre seja viavel e possivel.

2 UNIVERSO MOVEL

O desejo e a curiosidade em saber de onde viemos ou sobre o que ha além do nosso
planeta sempre fascinaram os seres humanos, convertendo-se em objeto de estudo para o
desenvolvimento da filosofia, das religioes, da poesia e da propria ciéncia. Observar o céu e anotar
os movimentos das estrelas e dos planetas é uma pratica milenar e que prevalece na cultura
contemporanea.

Dessa forma, a astronomia tornou-se uma das mais importantes areas do conhecimento
e suas indagacOes, sobre suas origens e sobre o Universo, geram intimeros estudos e novas
descobertas, uma area que se caracteriza pela inovacdo, pois a cada dia surgem novas teorias,
questionam-se as vigentes, descobrem-se novos planetas, estrelas, galaxias. Ela se consolidou como
uma 4rea integrante das ciéncias naturais que desenvolve grande fascinio e habilidades como:
observacao, classificacdo, registro e tomada de dados, analise, sintese, aplicacao.

De acordo com Queiroz (2008) a astronomia, enquanto componente curricular, deve ter
como propoésito ampliar, viabilizar e colaborar para a apresentagdo e a compreensao de
conhecimentos cientificos, possibilitando uma formagao critica e reflexiva para a plena participagao
do cidaddo, na sociedade em que vive. As motivacOes e as curiosidades geradas pelos saberes
referentes a esse campo do conhecimento auxiliam na construgdo e na compreensao sobre o mundo
que nos cerca. Nos Parametros Curriculares para o Ensino das Ciéncias Naturais no Ensino
Fundamental (BRASIL, 1997) a Terra e o Universo se apresentam como um dos eixos que deve
compor o curriculo para este nivel de ensino:

Compreender o Universo, projetando-se para além do horizonte terrestre, para dimensoes
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maiores de espaco e de tempo, pode nos dar novo significado aos limites do nosso planeta,
de nossa existéncia no Cosmos, ao passo que, paradoxalmente, as varias transformagdes
que aqui ocorrem e as relagoes entre os varios componentes do ambiente terrestre podem
nos dar a dimensdo da nossa enorme responsabilidade pela biosfera, nosso dominio de vida,
fendmeno aparentemente Gnico no Sistema Solar, ainda que se possa imaginar outras
formas de vida fora dele (BRASIL, 1997).

Desse modo, a astronomia nos ajuda a compreender que fazemos parte de um todo e que
este esta interconectado, ou seja, moramos numa rua, que faz parte de um bairro, que faz parte de
uma cidade, de um estado, de uma regido, de um pais, de um continente, de um planeta que é
apenas um dos muitos que foram descobertos. E para o desenvolvimento desta nocdo de
espacialidade o uso das tecnologias torna-se imprescindivel, por nos transportar a lugares que de
outras formas ndo poderiamos ir. No intuito de contribuir para transpor os conhecimentos existentes
sobre o universo para as pessoas, desenvolvemos o aplicativo educacional livre Universo Mdvel
para dispositivos moveis.

UNIVERSO MOVEL

v 0 Sistema Solar

0 Sol

Acestrela central do sistemass..

Planetas Teldrico:

Mercurio
0 Planeta mais prximo do Sol

gerais sobre est

0 Nosso Planeta.

Figura 1: Divulgacdo do Aplicativo Educacional Livre
Universo Movel, contetido produzido pelos autores deste
artigo.

O Universo Movel é um aplicativo educacional de licenca GPL 3.0 e Apache 2
desenvolvido para dispositivos méveis como apoio pedagoégico para o ensino da Astronomia no
Ensino Fundamental e Médio. Com intuito de aproximar jovens e adolescentes de nocdes da
astronomia utilizando tecnologias méveis, pode ser considerada uma estratégia inovadora, visto que
0 acesso aos conteudos do campo da astronomia geralmente se da através dos livros didaticos
(geralmente desatualizados) ou em enciclopédias, que dao énfase a informagdes técnicas e utilizam-
se de uma linguagem pouco atraente para estes que a pesquisadora portuguesa Adelina Moura
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(2009) tem chamado de a Geragdo Movel:

Se os mitidos da geragdo anterior brincavam na rua, os da geragdo actual gostam de brincar
em casa em frente a um computador e falam uns com os outros através de chats ou por
SMS. A tecnologia tornou-se para esta geracdo o ar que respira. Trata-se da primeira
geracdo a crescer no digital, nascida numa idade em que os computadores, a Internet, os
jogos de video e os telemdveis sdo comuns (MOURA, 2009).

Sobre a Geragdo Movel, pesquisa recente do E.Life realizada entre os meses de maio e
junho de 2013 com cerca de 530 adolescentes e jovens brasileiros de 15 a 24 anos de diferentes
classes sociais e cidades brasileiras revelou que 95,6% dos participantes ja possuem smartphones e
51,7% tem seus proprios tablets. Segundo a pesquisa estes jovens e adolescentes passam muitas
horas conectados e tém os dispositivos mdveis como companheiros inseparaveis. A Geragdo Movel
(MOURA, 2009) costuma ser muito exigente quanto a interface grafica e aos recursos presentes nas
aplicacOes para dispositivos méveis, especialmente daquelas com finalidades educacionais e, com
base nisto, adotamos como estratégia para o desenvolvimento deste aplicativo educacional aliar um
design atraente a uma proposta de aprendizagem movel baseada em redes de colaboragao.

Além de apresentar uma interface grafica intuitiva e design atraente, o Universo Movel
apresenta nogoes conceituais sobre alguns dos principais componentes do Sistema Solar (o Sol e os
Planetas: Teluricos, Gigantes e Andes), Via Lactea, Satélites e as Galaxias, algumas curiosidades
sobre o Universo, atividades interativas e ainda integra uma enciclopédia colaborativa mdvel — a
WikiVerso Movel (inspirada na Enciclopédia Colaborativa Wikipédia) que pode ser utilizada por
qualquer pessoa desde que possua o aplicativo instalado em seu dispositivo movel. Na WikiVerso
Movel é possivel inserir verbetes relacionados ao campo da Astronomia e, assim, contribuir para a
disseminacdo e o compartilhamento do conhecimento em qualquer momento e em qualquer local
onde estiverem conectados (na rua, no onibus, na praca, no patio da escola, etc.).

3 LINGUAGENS E PLATAFORMAS PARA DESENVOLVIMENTO DO UNIVERSO
MOVEL

Nesta sessdo apresentaremos algumas linguagens e plataformas utilizadas para o
desenvolvimento de aplicativos educacionais livres, tendo como base o aplicativo educacional livre
Universo Movel, que teve como base diversos frameworks e padroes livres em seu
desenvolvimento.
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INDEX.HTML ASTRO.CSS ASTRO.JS
<!DOCTYPE html>
html lang="pt-br">
head>
title>Universo Mével</title>
meta name="viewport" content:
meta charset="utf8">
link
link rel="stylesheet" href="¢
/head
body
div data-role="page" id="ind
div data-role="heade H
h1>Universo Mével</ht
/div
div data-role="content">
div data-role="colla
div data-role="cc
<h3>0 sistema
<ul data-role:

INDEX.HTML

ASTRO.CSS ASTRO.JS

E
i

background-image:url("img/fd-
@media screen and (min-width: 1080px)-
.bg

background-image:url("img/fd-

background-attachment: fixed;
uiz legend

font-weight: bold;

padding: .6em .2em !important;
border-radiu mportant;
background-col

INDEX.HTML

http://periodicos.letras.ufmg.br/index.php/textolivre

ASTRO.CSS ASTRO.JS

function instr(x)
v = $("input[name=instr"+x+"]:check
alert(x)
if(lv)
K

alert("Selecione alguma coisa!
return;

¥
else
5

v = v.attr("data-c")

alert("Tente novamente!");
return;

¥
else
5

background-ima, bkit-linear-§
background-image: r-gradient
border-top: 1px solid #aaa
border-bottom: 1px so

text-align: center !important;

alert("vamos seguir em frente!

¥
$.mobile.changePage("#instr"+(x+1)

Para construcao da interface grafica do aplicativo, utilizou-se HTML5 (HiperText
Markup Language v5) e teve sua parte logica (programacdo, eventos e atividades) projetada em
JavaScript. A aparéncia do aplicativo foi definida com o uso de CSS3 e, para melhoria da
compatibilidade com diversos tipos e modelos de dispositivos médveis, também foi usado o
framework JQuery/JQuery Mobile.

A primeira versao do aplicativo, compilada para o sistema operacional para dispositivos
méveis Google Android™ tem como base o framework Cordova/ Phonegap, que veremos mais
adiante.

3.1 HTML5

A linguagem de marcacdo HTML5 (HyperText Markup Language v5) consiste em um
padrao definido pela W3C (World Wide Web Consortium). Ela teve a sua primeira versao definida
no ano de 2008 e, desde este periodo, vem sendo implementada em diversos agentes do usudario
(navegadores, dispositivos moveis, aparelhos inteligentes e outros) em todo o mundo.

Por ser um padrdo internacionalmente aceito de desenvolvimento de plataformas web,
as paginas que seguem este padrao podem ser renderizadas corretamente em todos os Web Browsers
independente de sua arquitetura (PC, MAC, tablet, smartphone, etc). Originalmente, o padrao
HTML5 foi desenvolvido para a criacdo de sistemas e de paginas da Web, porém alguns
frameworks recentes, como o PhoneGap, permitem o uso desta linguagem para a criacao de
aplicativos nativos para plataformas méveis.
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3.2 CSS3

O CSS3 (Cascading Style Sheets v3) é um padrao também desenvolvido pela W3C que
tem por objetivo definir a aparéncia dos elementos que compdem a interface grafica de um sistema
Web. No Universo Mével, este padrdo foi utilizado para especificar a aparéncia dos botdes, das
imagens, das tabelas, das listas, dos cabegalhos, dos rodapés e do fundo do aplicativo. Com o uso
das “media queries” presentes no CSS3, podemos definir como o aplicativo ird se comportar em
diversas plataformas, tornando-o compativel com toda a diversidade de dispositivos méveis e ndo-
moveis presentes nas escolas brasileiras.

3.3 Javascript e JQuery/JQuery mobile

A parte légica do Universo Mdével foi criada tendo como base o framework JQuery e a
linguagem de programacao JavaScript, linguagens estas recomendadas pela W3C para a criacdo de
sistemas Web. O framework JQuery integrado ao HTML5 permite a criacao de interfaces gréficas
altamente interativas e intuitivas de forma agil, para isto s6 é preciso inserir algumas marcagdes
semanticas no codigo fonte para especificar a funcdo de cada elemento (paginas, cabecalho do
aplicativo, bloco de contetido, entrada de dados, etc).

Ap6s tal especificacdo, podemos especificar programaticamente as interacdes que o
usuario fara com o aplicativo, como trocar o bloco de conteudos, responder a uma pergunta, mostrar
uma mensagem ou exibir o menu. O uso do JQuery para o desenvolvimento da parte 16gica no lugar
de JavaScript puro garante a compatibilidade do programa com a maioria dos dispositivos e
navegadores Web.

3.4 Cordova/Phonegap

O Cordova/PhoneGap é um framework para a construcdo de aplicativos moveis
extremamente flexivel, pois consiste em uma base nativa para diversos sistemas operacionais. Tal
base é capaz de interpretar os padroes HTML e CSS e executar programas em JavaScript. O
Cordova/PhoneGap permite que funcdes de baixo nivel dos dispositivos, como geolocalizacao,
sensores e estado da rede sejam acessiveis através do JavaScript e estes dados podem servir de
entrada para a criacdo de atividades ludicas e interativas para o aplicativo educacional livre
Universo Movel.

A apropriacdo de diferentes linguagens e plataformas para o desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos moveis, nos desloca de uma posicao de passividade tecnoldgica e nos
empodera para a construcdo e desenvolvimento de projetos que disseminem a circulacao de
conhecimento livre.

4 UNIVERSO MOVEL: CONTEUDOS, RECURSOS E INTERFACE GRAFICA

O aplicativo educacional livre Universo Movel foi desenvolvido a partir da integracdo
de diferentes midias digitais (imagens, textos e hipertextos) e todo o seu contetido bibliografico foi
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construido a partir de estudos e publicacOes de instituicoes de ensino e pesquisa, como o
Departamento de Astronomia do Instituto de Fisica da Universidade Federal do Rio Grande Sul
(UFRGS).

Quanto ao contetdo disponibilizado ressaltamos a importancia deste ser atualizado e de
fontes confidveis, pois um aplicativo educacional ndo deve apenas estar em sintonia com
componentes curriculares indicados para o nivel de ensino a qual se destina, mas também apresentar
linguagem apropriada, sem danos a qualidade do conteudo.

No que se refere as imagens e aos icones utilizados no desenvolvimento do aplicativo, a
maioria é de Dominio Ptiblico (especialmente as imagens disponibilizadas pela NASA), outras sao
licenciadas pela Creative Commons (nas diferentes atribuicdes) e um nimero significativo das
imagens utilizadas integram o projeto Open Icon Gallery (repositério de imagens em formatos
livres). Para edicdo das imagens para adequacdo destas a proposta da interface gréafica do aplicativo
utilizamos os softwares livres para edicdo e vetorizacao de imagens Gimp e Inkscape.

Ressaltamos que a disponibilizagdo de recursos em formatos abertos e licencas
permissivas favorece e viabiliza a criacdo de aplicacdes inovadoras a partir da integracdo entre os
recursos abertos com softwares e plataformas livres gerando o que Jonh Howkins (2001) conceitua
como Economia Criativa, ou seja, a possibilidade de criagdo, de planejamento, de producao, de
distribuicdo e de divulgacdo de produtos e servicos tendo como base a criatividade, o nivel de
conhecimento e os recursos materiais que sao disponibilizados pelo/para o coletivo.

UNIVERSO MOVEL UNIVERSO MOVEL UNIVERSO MOVEL

O Sistema Solar 0 Sistema Solar v O Sistema Solar

Via Lactea Via Lactea 0Sol

A estrela central do sistema solar.

>
Satélites Satélites

Cometas Cometas Planetas Teluricos B

Planetas Extra-solares Planetas Extra-solares Mercung

0 Planeta mais préximo do Sol.

>
Galaxias Galaxias

Fenomenos Naturais Fenomenos Naturais .
Vénus

Informagdes gerais sobre este pl

>
Curiosidades sobre o Universo Curiosidades sobre o Universo

Desafios Intergalacticos v Desafios Intergalacticos

J o Terra
Wikiverso Mével ’ ) p : 0 Nosso Planeta.
AstroQuiz ;
"y |
Sobre o Universo Mével 5

Um incrivel desafio!

Marte

o’ - g 0 quarto planeta a partir do Sol
¢ Instrumentos Astronomi...
( Um incrivel desafio!

Planetas Gigantes

Figura 3: Captura de trés telas (menu inicial, abas e sub-abas) do Universo Mével de um smartphone
com sistema operacional Android.

4.1 Desafios intergalacticos

A fim de proporcionar maior interatividade entre os alunos e o aplicativo, o Universo
Movel apresenta as ferramentas “Astro Quiz” e “Instrumentos Astron6micos”, que tém por objetivo
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ampliar e facilitar o aprendizado, tornando o ensino de noc¢des da astronomia mais dindmico e
ludico, visando ao aumento do interesse e da motivacao pela tematica, auxiliando, dessa forma, o
ensino e a aprendizagem.

Por ser um aplicativo para dispositivos moveis, a aprendizagem pode acontecer em
qualquer momento e em qualquer ambiente onde o aluno estiver ampliando a nocdo tradicional dos
espacos-tempos de aprendizagem para além da sala de aula. Outro aspecto referente a esta
ferramenta que pode viabilizar ainda mais o seu uso é que os “Desafios Intergalacticos” ndo
dependem de acesso a internet, ou seja, é possivel utiliza-los até mesmo em locais com nenhum ou
acesso limitado ao Wi-Fi ou com auséncia de 3G ou 4G no caso dos smartphones.

Embora reconhecamos o avanco das politicas de inclusdo digital e de banda larga no
Brasil sabemos que muitas das nossas escolas, nas diferentes regides, ainda ndo dispoem de
infraestrutura técnica adequada para o fornecimento de conexdo a internet que atenda a todas as
demandas. Poucos locais publicos dispdem de internet gratuita e de boa qualidade e, portanto, no
desenvolvimento de aplicativos educacionais, questdes de infraestrutura técnica, como o acesso a
rede, precisam também ser consideradas para que o uso do aplicativo se torne vidavel a um ntimero
maior de pessoas.

4.2 Astro Quiz

O desafio intergalactico Astro Quiz apresenta para os alunos a possibilidade destes se
autoavaliarem acerca dos seus conhecimentos prévios ou apreendidos a partir do acesso aos
conteudos da Astronomia disponiveis no Universo Movel. Ao selecionar a aba Astro Quiz do menu
inicial do aplicativo, surge uma nova tela com uma espécie de “enigma”, ou seja, uma frase que faz
referéncia a algum termo ou conceito do campo da astronomia, com algumas hipéteses, buscando
dar subsidios para ativacdo das experiéncias vivenciadas e dos conhecimentos prévios dos alunos. E
ao selecionar uma hipétese, o aplicativo envia mensagens para os alunos indicando se estas
“decifram o enigma” ou se a hipotese se aproxima.
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Figura 4: Captura das telas do Astro Quiz em um dispositivo mével.

No Astro Quiz ndo ha limite de tempo para a validagdo das hipdteses, nem qualquer tipo
de pontuacdo ou ranqueamento e 0s enigmas também ndo estdo dispostos segundo niveis lineares de
complexidade (do mais facil para o mais dificil) e sim de forma aleatéria. Estando o enigma
decifrado, o aluno sera redirecionado para outros enigmas e ao completar a missao, sera convidado
para cumprir uma outra ainda nao realizada.

4.3 Instrumentos Astronomicos

A ferramenta Instrumentos Astronémicos apresenta uma proposta semelhante ao Astro
Quiz, dando um enfoque maior para os instrumentos utilizados na astronomia e que facilitam o seu
desenvolvimento, tais como os telescépios, os radiotelescopios, os observatérios espaciais e outros.
A abordagem também se distingue, pois para subsidiar uma ativagdao dos conhecimentos prévios dos
alunos, sdo utilizadas imagens dos instrumentos e ainda dicas sobre suas caracteristicas.
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Figura 5: Captura das telas do desafio “Instrumentos Astronomicos”.

Neste desafio, espera-se que os alunos estabelecam relacdes com o texto imagético e o
texto verbal (com informagdes adicionais sobre o objeto representado no texto imagético) para que
em seguida, confirmem suas hipdteses, a partir da eliminacao daquelas que ndo se aproximam do
que fora “lido” em ambos os textos e a considerando as hipoteses que lhes fazem mais sentido.
Portanto, propomos que se aprenda sobre os instrumentos astrondmico, a partir das “pistas” dadas
para a construcao e elaboracdo das hipdteses que levam a um conhecimento novo.

Além dos desafios aqui apresentados, atualmente estdo em fase de elaboracdo e
desenvolvimento novas propostas que utilizardo de recursos multimidias (animacdes, audio e
video), jogos de aventuras espaciais, forum de discussao, espaco para criagdo de perfil de usuério e
um chat visando ampliar, enriquecer e diversificar as fungdes ja existentes no Universo Mdvel e
ainda promover mais interacdo entre os seus usuarios e ampliando as possibilidades no uso
educacional.

4.4 WikiVerso Movel: Uma plataforma escrita colaborativa movel

No Universo Mével foi construida uma plataforma de escrita colaborativa movel
chamada WikiVerso Mével que tem como proposta viabilizar um espaco que considera a mobilidade
(dos sujeitos e dispositivos) como elementos potencializadores para que o aprendizado e a
colaboragdo acontecam em qualquer lugar, em qualquer momento e por qualquer pessoa que possua
um dispositivo movel, ou seja, uma aprendizagem mdvel a partir da conexdo entre as pessoas,
tecnologias e o mundo na producao e disseminacdo de conhecimento livre.

A WikiVerso Movel pode ser utilizada como repositério de verbetes do campo da
astronomia, para registro de atividades por professores e alunos e, ainda, como um espago para a
articulacao de diferentes usudarios na producdo de um mesmo objeto (texto, pesquisa, artigo, etc.).
Para Gomes et al. (2009) uma wiki se diferencia de outros editores de texto principalmente no que
tange a historicidade da producao, a qual oportuniza o acompanhamento dos processos de producao
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e colaboracdo entre os usudrios, tanto pelo fato do acesso remoto ao registro quanto pela
recuperacao da histéria do documento produzido, além de promover uma aprendizagem
colaborativa em rede.

p ] =1
< [ WikiVerso Movel WikiVerso Movel < [ N WikiVerso Movel

WIKIVERSO MOVEL WIKIVERSO MOVEL

Nebulosas

S C o! Nebulosas sdo nuvens de poeira e plasma,
Fendmenos Naturais do sdo regides de formagao estrelar
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Fisica do Universo

estrelar | estelar | estreitar | rastejar | estripar
por AstroWiki Teste 1 (tablet)

Gravar na Wiki

q w e
Naves Extraterrestres
por AstroWiki Teste 1 (tablet)

- 1P 1 1 1 2
all isH idl BN Nl Rhy NN Rk W

EAOE R =
Nebulosas ?ZXCVban

por AstroWiki Teste 1 (tablet)
123
f ‘ +l= |y

- 2

Figura 6: Captura das telas da WikiVerso Movel.

Para inserir novos verbetes, ndao ha necessidade de qualquer tipo de cadastro, os
usudrios sdo identificados através de seus dispositivos (variacdes do endereco IMEI ou endereco
MAC), sendo esta a unica informacdo armazenada sobre os usuérios que editam os verbetes. A
WikiVerso Mdvel possui uma arquitetura cliente-servidor e os verbetes sdo armazenados em um
servidor (atualmente sob administracdo dos desenvolvedores e autores deste trabalho). Ao abrir a
WikiVerso Mavel, o aplicativo obtém a lista de verbetes a partir do servidor e a exibe ao estudante.
Quando este seleciona um verbete, os dados do mesmo sdo obtidos a partir do servidor. A criacdo e
edicdo de verbetes consiste no envio dos dados inseridos pelos usuarios ao servidor, que o armazena
junto com um historico de edicdes do verbete.

Diferentemente das outras funcionalidades do Universo Moével, a WikiVerso Movel
necessita de acesso a Internet para a troca de dados com o servidor. Em uma futura versdao do
aplicativo, este podera implementar técnicas de cache local, as quais poderdo fornecer dados da
WikiVerso Moével de forma offline, dados estes, previamente carregados em um momento com
conexdo a Internet.

4.5 Download do aplicativo, licencas e acesso ao cddigo fonte

Em sua primeira versdo, o aplicativo educacional livre Universo Mével esta disponivel
no formato .apk (indicado para todos os aparelhos com o sistema operacional Android) com o
tamanho aproximado de 2,5 MiB, o que significa que ele funcionara em dispositivos com baixos
requisitos de hardware. O cédigo fonte do aplicativo esta disponivel para download em um pacote
.tgz (Tar/Gzip), ambos no site do Grupo de Estudos Software Livre na Educacdao (GESoLE) em
<http://www.gesole.org/universomovel> e estara disponivel no repositorio de aplicativos livre F-
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Droid (FOSS Apps for Android) apés a traducdo de todo o seu conteido para a lingua inglesa
(requisito basico para divulgacdo no mesmo).

O licenciamento do aplicativo envolve quatro licengas: A base em Java e as bibliotecas
usadas (Cordova) estdo sob licenca Apache 2; A l6gica do programa (propostas pedagogicas e Wiki)
estdo licenciadas sob GNU/GPL; O contetido (textos e ilustracoes) estdo licenciados sob Dominio
Publico e Creative Commons em diferentes atribuicoes.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto Universo Moével, ainda que em fase inicial de desenvolvimento, tem
apresentado resultados positivos em relacao a difusdo da filosofia do software livre também nas
tecnologias moveis, bem como ser possivel desenvolver aplicativos educacionais fundamentados
nestes principios, tendo como motivacgao ressignificar o conceito de aprendizagem mével que, mais
do que a utilizagdo de aplicativos, envolve uma apropriacao de ferramentas e linguagens para a
producdo e compartilhamento de conhecimento e tecnologias livres. Como continuidade do projeto,
trabalha-se atualmente para implementacdo de melhorias e de novas funcionalidades em a¢des para
divulgacdo em escolas publicas e de insercdo no repositorio de aplicativos do Ministério de
Educacdo para o programa Tablet Educacional.

Em relacdo a discussao sobre a aprendizagem movel em nossa realidade educacional,
podemos dizer que ha uma série de desafios a serem superados, o primeiro deles é uma postura
proibicionista e até mesmo “demonizada” de muitos gestores, educadores e instituicoes
educacionais sobre a presenca dos dispositivos mdveis, principalmente o celular, postura esta que
distancia ainda mais a escola da vida real dos seus alunos imersos na cultura digital. E preciso ainda
um olhar mais critico e problematizador para os discursos que apenas visam incorporar as
tecnologias méveis na escola sem nenhuma discussao sobre a proposta pedagogica, sobre os tempos
e os espacos de aprendizagem, contribuindo um uso meramente passivo das tecnologias mdveis sem
explorar todo o potencial que os dispositivos moveis apresentam para a apropriacao criativa e para o
ensino e aprendizagem para além dos espacos da sala de aula.
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