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M-Learning, Dispositivos Moveis, Estratégias Pedagdgicas.

Este artigo versa sobre o planejamento, desenvolvimento e implementagéo do objeto de aprendizagem EduMobile -
Estratégias pedagogicas para o uso da M-Learning em sala de aula. A metodologia utilizada foi a ConstruMED. O
objeto apresenta uma navegabilidade néo linear, abordando elementos da usabilidade e pedagdgicos que
possibilitem uma reflexdo sobre a M-Learning.

M-Learning, Mobile Devices, Pedagogical Strategies

This article deals with the planning, development and implementation of the learning object EduMobile-
Pedagogical strategies for the use of M-Learning in the classroom. The methodology was ConstruMED. The object
presents a non-linear navigability, approaching usability and pedagogical elements that allow a reflection on M-
Learning.
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1 Introducéo

O objetivo desse artigo é apresentar o processo de
planejamento, desenvolvimento e implementagao
do Objeto de Aprendizagem (OA) EduMobile -
Estratégias pedagdgicas para o uso da M-
Learning em sala de aula. Esse objeto tem como
objetivo auxiliar o professor na construgédo de
estratégias pedagogicas que possibilitem a
formacéo do sujeito, no &mbito educacional, para
utilizar a tecnologia mével.

A cada ano aumenta o namero de dispositivos
moéveis no mundo. Na “Pesquisa Brasileira de
Midia” (BRASIL, 2014) foi destacado que o
computador de mesa é 0 equipamento mais
utilizado para acessar a internet. O celular aparece
na segunda posi¢éo (66%) e na terceira o tablet
(7%). Estes dados mostram que o Brasil esta
utilizando o smartphone para diferentes
finalidades, incluindo o acesso as ferramentas
digitais da internet. Este interesse ocorre por
diferentes motivos, entre eles a facilidade na
aprendizagem do uso dos aparelhos
(principalmente pela interagdo na tela touch
screen), a mobilidade e a rapidez na comunicacéo.

Este novo panorama no uso destas tecnologias
digitais so é possivel devido as condicOes de
mobilidade, flexibilidade e conectividade que estes
aparelhos oferecem aos usuarios, ja que permite a
utilizagdo qualquer lugar e horario (MOURA,
2011). Portanto, acredita-se na viabilidade de sua
utilizacdo para o desenvolvimento da M-Learning,
ou seja, aprendizagem movel, ja que permite a
ampliacdo das formas de comunicagéo e de
compartilhamento de informagdes e do
conhecimento.

Com a integracdo das tecnologias digitais no meio
escolar, principalmente as méveis, surge também a
necessidade de recorrer a contetdos e materiais
que venham servir de subsidios para aprimorar a
prética docente. Um Objeto de Aprendizagem
(OA) podera ser capaz de apresentar esses
elementos como exemplos a serem seguidos ou,
ainda, proporcionar condigdes para construcao de
novas atividades e estratégias pedagdgicas a partir
do proprio objeto. Um OA pode ser definido como
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qualquer material digital (video, site, etc.) que
possui finalidade educativa (BEHAR, 2009). Nesse
sentido, torna-se relevante, para a M-Learning, que
0s materiais sejam interativos e responsivos,
podendo ser manipulados em qualquer dispositivo
movel. Portanto, o desenvolvimento de um objeto
de aprendizagem podera auxiliar professores nas
suas praticas pedagdgicas para a M-Learning, ja
que os contetidos abordados poderao, além de ser
acessados nos dispositivos mdveis, apresentar
reflexdes pertinentes sobre o tema. Desse modo, 0
presente artigo apresenta o planejamento,
desenvolvimento e a implementagdo de um objeto
de aprendizagem voltado para a M-Learning.

No intuito de contemplar as tematicas que serdo
tratadas no decorrer do artigo, a organizagdo do
trabalho foi realizada em quatro se¢Ges. Na
segunda sec¢do sdo abordados os conceitos sobre a
aprendizagem movel, além das possibilidades de
utilizacdo dos dispositivos moveis. J& na terceira
sdo descritos os procedimentos metodolégicos do
estudo. Na quarta secdo sdo elencados os
resultados, obtidos a partir da construgdo do OA
EduMobile. E, por fim, na quinta se¢do sdo
apresentadas as consideracdes, ndo-finais, que
indicam possibilidades de uso do OA pelos
professores.

2 O uso dos dispositivos moveis para o
desenvolvimento da M-Learning

A M-Learning é um tipo de aprendizagem que se
desenvolve com o uso dos dispositivos moveis
separados ou em combinacdo com outras
tecnologias da informagdo e da comunicagéo
(UNESCO, 2013). Sendo assim, consideram-se
como dispositivos moveis os smartphones e
tablets, entre outros aparelhos, que possuam
conex&o com a internet sem fio, podendo ser
wireless, 3G ou 4G. O que diferencia estes
equipamentos de outros é a capacidade que
oferecem quanto a mobilidade, flexibilidade e
tamanho, que facilita o seu deslocamento para
qualquer lugar. Portanto, pode-se fazer uso para
fins educacionais, ultrapassando o uso apenas de
entretenimento, mas utilizando-os em momentos
gue oportunize aos estudantes construir e
intensificar os conhecimentos (LEITE, 2014).
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Desse modo, a mediacao de atividades com 0s
dispositivos moveis proporcionam condigdes aos
docentes para inovacdo em todas as areas,
possibilitando, nas suas préaticas pedagogicas,
perpassar por movimentos que permitam
experimentar, utilizar e explorar as Tecnologias de
Comunicacdo e Informacdo (TIC) dentro e fora do
ambito escolar. Sendo assim, considera-se que o
desenvolvimento da M-Learning a partir do uso
dos dispositivos, pode gerar situacdes que
permitam criar novas possibilidades e desafios no
processo de ensino e de aprendizagem.

Para tanto, ndo se pode afirmar que o simples fato
de utilizar um dispositivo mével, como um
smartphone ou tablet, para desempenhar uma
atividade em aula, seja caracterizado como
aprendizagem mdvel. O docente deve ter um
planejamento que envolva um contetdo curricular,
um material didatico e uma estratégia pedagdgica
definindo 0 modo de utilizagdo de dispositivos
moveis. Estratégias pedagogicas podem ser
consideradas como um conjunto de agoes
educacionais colocadas em prética pelo professor,
no qual visam alcancar os objetivos que levam a
construgdo do conhecimento (BEHAR, 2013).

Neste contexto, considerando as caracteristicas
citadas para a M-Learning, sera possivel utilizar os
dispositivos méveis em sala de aula com o objetivo
de enriquecer o processo de ensino e
aprendizagem, aplicando estratégias pedagdgicas
inovadoras.

Portanto, na proxima secao serdo tratados o
conceito e as caracteristicas dos objetos de
aprendizagem a fim de compreender as possiveis
utilizagdes para a M-Learning.

3 Objeto de Aprendizagem

Como citado anteriormente, no contexto
educacional, vé-se uma crescente inclusdo das
tecnologias de informacdo e comunicagdo na sala
de aula. Dessa forma, a producdo de Materiais
Educacionais Digitais (MED) tem crescido,
principalmente, nos meios académicos, como uma
possibilidade para a apresentagdo de conteudos e
materiais de uma forma mais interativa. Muitos

16° Ergodesign — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces
Construidos e Transporte

16° USIHC — Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de
Interfaces Humano Computador

CINAHPA | 2017 — Congresso Internacional de Ambientes Hipermidia
para Aprendizagem.

Humano Tecnoldgica: Produto, Informagdes Ambientes

desses materiais sdo disponibilizados em forma de
objetos de aprendizagem, como uma unidade de
ensino reutilizavel, configurando-se como um
recurso que pode enriquecer o espaco pedagogico.

De acordo com Behar et al (2009, p.67), entende-
se por objeto de aprendizagem “qualquer material
digital, como, por exemplo, textos, animacdes,
videos, imagens, aplicacdes, paginas web de forma
isolada ou em combinacdo, com fins
educacionais”. Dessa forma, um OA pode ser
material que possua fins educativos e
embasamento pedagogico. Além disso, sdo
materiais que possam ser destinados a situacoes de
aprendizagem tanto na modalidade a distancia,
guanto presencial. Assim, neste estudo,
compreende-se objeto de aprendizagem como
qualquer material/recurso digital que seja formado
por diferentes midias, estratégias e desafios que
propiciem ao usuario um espaco de aprendizagem.
Esses materiais podem ser utilizados como
maodulos de um determinado conteddo ou como
uma estrutura completa.

Torrezzan e Behar (2013) destacam que a principal
caracteristica de um objeto consiste na
possibilidade de ser reutilizavel, abrangendo
diferentes conteldos, estratégias pedagogicas, por
parte do professor, e estilos de aprendizagem, por
parte do aluno. Por ndo apresentar uma estrutura
linear, na sua maioria, permite ao usuario a
navegacdo de acordo com seu interesse e
percepcdo sobre o tema, configurando-se, assim,
como uma importante ferramenta educacional.

Entende-se que a utilizacdo de OAs na préatica
pedagogica viabiliza aos sujeitos uma participagdo
mais ativa em seu processo de aprendizagem, pois
0 material oferece diferentes meios pelos quais o
aluno poderéa construir seu conhecimento. Além
disso, por ser disponibilizado em diversas midias,
pode subsidiar os mais diferentes tipos de pratica
pedagogica, proporcionando espacos de interacao e
interatividade aos seus usuarios. Dessa forma, na
producdo de um OA é importante que o professor
possua um conhecimento profundo de sua area de
atuacdo, além das diferentes formas de
aprendizagem de seus alunos, para que o objeto
seja de auxilio a sua pratica e consistente com 0s
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seus objetivos. Desta forma, o OA podera auxiliar
os professores no desenvolvimento de préaticas
pedagogicas para a M-Learning, j& que suas
possibilidades de aplicacdo sdo inimeras e
enriquecedoras.

A seqguir, é explicitada a metodologia utilizada para
a construcdo do objeto de aprendizagem
EduMobile.

4 Metodologia

Para o desenvolvimento do OA EduMobile-
Estratégias pedagdgicas para o uso da M-
Learning em sala de aula contou-se com a atuacéo
de uma equipe interdisciplinar composta por
educadores, programadores e webdesigners. A
metodologia utilizada foi a ConstruMED, que
consiste em construir materiais educacionais
digitais baseados no design pedagdgico
(TORREZZAN, 2014). De acordo com Torrezzan
e Behar (2013), o Design Pedagdgico é uma
concepgao tedrica que visa “orientar a aplicacdo de
recursos digitais em materiais educacionais por
meio do concomitante planejamento técnico,
grafico e pedagogico”. Cabe destacar que nessa
pesquisa entende-se objeto de aprendizagem como
sindnimo de material educacional digital.

A construcdo do objeto EduMobile seguiu as cinco
etapas propostas pela metodologia ConstruMED:

ETAPA 1 — Preparacéo: etapa de definigdo da
equipe e das caracteristicas basicas do
tema/usuarios. Abrange a organizacao da equipe de
trabalho, a definicdo do tema abordado pelo
MED/OA, a caracterizagdo do publico-alvo e a
elaboracdo dos objetivos pedagdgicos.

ETAPA 2 — Planejamento: etapa de elaboracdo do
contetdo e delimitacdo do mesmo; o planejamento
das atividades envolvendo a aplicacéo préatica da
teoria estudada; o levantamento de materiais de
apoio; a preparacdo do roteiro do OA abrangendo
titulo do objeto, objetivo e resumo geral do
conteudo; a definicdo da estrutura, a partir do
contedo de cada pagina e das diferentes midias
que serdo incluidas; a definicéo e a elaboracdo dos
recursos pedagadgicos e tecnoldgicos; o
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planejamento da identidade visual das interfaces
gréficas; o levantamento de critérios de usabilidade
e acessibilidade; a elaboracdo do mapa de
navegacdo do OA,; e, por fim, a selecdo de
softwares e cddigos de programacao informatica
passiveis de serem utilizados para implementar o
OA.

ETAPA 3 — Implementacdo: etapa de construgdo
digital do objeto de aprendizagem, que abrange o
desenvolvimento propriamente dito, incluindo a
elaboracdo dos primeiros protdtipos dos objetos até
alcancar a sua versao final (apés a etapa 4 —
avaliacdo). Implica a analise e revisdo do conteido
elaborado e disposto em cada moédulo e interface
do OA; a organizacdo do texto de apresentacdo
disponibilizado na pagina inicial e das suas paginas
auxiliares: Material de Apoio, Glossario, Créditos
etc; idealizacdo do wireframe das interfaces
graficas, ou seja, setorizacdo, em cada interface,
dos elementos que ela contém (logo, textos, botbes
de navegacdo, imagens etc.); implementacéo do
OA a partir do roteiro, contelildo pedagégico, mapa
de navegacdo e wireframe.

ETAPA 4 — Avaliacao: etapa de anélise do
funcionamento do OA e da adequacdo aos
objetivos técnicos, graficos e pedagdgicos. A partir
dessa analise sao realizados ajustes finais que
incluem a testagem da utilizacdo do MED/OA a
partir da visdo do usuério/aluno, anotac¢fes sobre a
necessidade de reparos e aprimoramentos; testes de
funcionamento de links, botGes e animagoes;
analise dos materiais de acordo com os objetivos
pedagogicos e do design grafico das interfaces;
utilizacdo do OA em diferentes navegadores.

ETAPA 5 - Distribuicéo: etapa de armazenamento
e disponibilizacdo do MED/OA, destinada a
distribuicdo do OA construido e ja avaliado. Para a
disponibilizacdo em sites e repositorios sao
descritos os metadados que serdo solicitados
durante o processo de cadastro e que sdo
destinados a caracterizar o referido OA para este
ser encontrado em buscas online.
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5 Resultados

O objeto de aprendizagem EduMobile (Figura 1)
foi desenvolvido com o objetivo de auxiliar na
construcgdo de estratégias pedagdgicas que
propiciem ao professor utilizar dispositivos méveis
de forma construtiva, ou seja, buscando a
construcdo do conhecimento.

Cabe salientar que o objeto EduMobile faz parte de
um trabalho em nivel de Doutorado na area da
Educacédo na Universidade Federal do Rio Grande
do Sul, desenvolvido em paralelo com pesquisas
realizadas no Ndcleo de Tecnologia Digital
Aplicada a Educacdo (NUTED) na mesma
Universidade.

Wiexn

UFRGS

Figura 1. Tela inicial do OA EduMobile.

As etapas de desenvolvimento do referido objeto,
conforme citado anteriormente, utilizaram como

apoio a metodologia ConstruMED. Sendo assim,
estas serdo detalhadas a seguir.

ETAPA 1 - Preparacéo

Para atender a esta etapa, inicialmente, foram
realizadas reunides semanais com a equipe
interdisciplinar composta por pedagogos e
designers. O publico-alvo do objeto foi definido
nesta etapa, sendo professores e tutores que
desejam trabalhar com a M-Leanring, tanto
presencialmente como virtualmente.

ETAPA 2 — Planejamento

O objeto foi pensado e planejado com um layout
intuitivo, onde a metéfora utilizada contemplasse
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as diferencas entre alunos e professores no uso das
tecnologias.

Foi desenvolvido o Storyboard do objeto (Figura
2) no intuito de auxiliar a construcdo da navegacao
gue seria adotada no OA.
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ETAPA 3 — Implementacdo

No que se refere ao conteudo, para atender ao
objetivo do objeto, foram desenvolvidos quatro
modulos que abrangem os seguintes temas:

- Dispositivos moveis, que aborda diferentes
perspectivas e conceitos sobre o tema, além de
suas principais caracteristicas, tipos de dispositivos
e as possibilidades de uso educacional. Os
materiais de apoio referentes a esse modulo
buscam auxiliar o usuario a compreender o
contexto de uso dos dispositivos méveis no pais, 0s
principais sistemas operacionais utilizados e o
conceito na educacéo;

- Aplicativos, que apresenta a definigdo de
aplicativos (apps), principalmente voltados aos
dispositivos moveis, suas principais fungdes,
categorias e seu uso na educacao. Para isso, sdo
abordadas as formas de utilizagéo dos aplicativos
no cotidiano no intuito de refletir sobre as
possibilidades de uso no contexto escolar. Também
séo tratadas formas de construcédo de aplicativos,
visando atender objetivos pedagogicos especificos
e a autoria dos alunos;
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- M-Learning, que trata da definicéo de
aprendizagem movel e seus principais desafios,
atenta_nq(_) a aSpeCtOS eC0n0m|C0’S e de . DESAFIO - AVALIACAO DE APLICATIVOS
acessibilidade, por exemplo. Além disso, sdo gors g i comprende e s spiats ¢ onde btos, il un i o sadhone, sl et

Desafios - Modulo Aplicativos

abordadas as possibildades e tendéncias desse tipo | =
de aprendlzagem, como a Crlagéo de Conteﬂdo por de arquivos do ambients virtual que estd sendo Ltizado, :
- . . Em seguida, discuta com seus colegas os principais aspectos observados no aplicativo explorado e compare-os com outras

alunos e as facilidades de acesso a diversos tipos
de ma_teriais em q_ualquer momento € espaco. Os DESAFIO - CRIACAO DE APLICATIVOS
Materl aIS de Apo I 0 trazem a Comparagao entre a C;H'\ OE:S& nos \’\d\a(eriws fiGQDﬂ\'q‘eIS no modulo e na analise de s\cucguo’reauzaca. escolha .‘M’V tema c\‘e S;Ia p'e‘vevé\'c\a.
aprend!zagem movel e outros tipos de ) et s s % o ds o om oo v i s
aprendlzagem’ alem das pratl cas pedagoglcas Importante: Lemore-se cue os texios, imagens = quelcuer outro tipo de maferial inserido e que nao ssj2 canstido
relacionadas a M-Learning; Eaoatine o g e, oo s G,V A s

- .- riccsce anoem amparer S5 cosan e o conme o i o A coreniion oo %
- Estratégias pedagogicas, que aborda as poeoldon oo st coonas s poare
diferentes formas de utilizagéo de dispositivos _ _ _
maveis e aplicativos na educacio, além de Figura 4. Tela dos Desafios do Mddulo de Aplicativos.

estratégias que podem ser adotadas pelo professor
de modo a promover a aprendizagem movel.

Todos os mddulos apresentam Materiais de Apoio
como pode ser visto na Figura 3, que séo
disponibilizados através de diferentes midias e
buscam propiciar uma abordagem abrangente dos
assuntos.

Perspectivas e tendéncias

.;:‘1. : Ed U M 0 b| ‘ e Médulos Guia Créditos.

MODULO DISPOSITIVOS MOVEIS

Material de Apoio

i“t EduMabile Ghos Gia Cdams

Informagiies scbre dipostives méveis
Caieitas MODULO ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS
Sistemas operacicnais em dispositives mveis

Diferenciando conceftos

v A

Figura 3. Tela do Material de Apoio do Modulo de
Dispositivos Mdveis.

Ao A e de

Sédo apresentados também Desafios, conforme as
Figuras 4 e 6, a fim de problematizar os assuntos
abordados e promover ao usuario espagos de
reflexéo e interagéo.

VA

Figura 6. Tela dos Desafios do Modulo de Estratégias
Pedagogicas.
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Por fim, hd um Guia que apresenta as formas de
uso do objeto e os pré-requisitos técnicos para o
funcionamento do mesmo.

Os mddulos do objeto de aprendizagem poderdo
ser acessados na ordem em que se apresentam na
interface ou segundo a escolha do usuério, de
modo a se respeitar o raciocinio de cada sujeito
(Figura 7).

Madulos

Glia Créditos

# EduMobile

Portanto, este mdulo ira apresentar exemplos de possiveis estratégias pedagdgicas que o professor pode adotar em sala de aula para

propiciar & M-Learning

Desenvalvenda Aplicativos

Edicac 01

Estratégia Pedagégica

ol
DS s

A

Figura 7. Tela de exemplo de multimidia do médulo de

estratégias pedagdgicas.

Todo o material multimidia incluido no OA foi
acompanhado por recursos de acessibilidade, como
legendas e resenhas no caso de videos. Também
foram considerados os critérios de usabilidade para
0 desenvolvimento desses recursos. Para ser
utilizado em dispositivos moveis o site foi
construido de forma responsiva, possibilitando que
0 mesmo se adapte ao tamanho da tela do aparelho
eletrénico que esta utilizando.

As interfaces do OA EduMobile foram criadas
objetivando ser amigaveis e de facil utilizagdo, ndo
necessitando de conhecimentos aprofundados ou
especificos sobre os recursos informaticos. As
interfaces seguem a estrutura padréo de navegacéo
utilizada pela maioria dos sites encontrados na
Web. O EduMobile pode ser acessado através do
endereco: http://www.nuted.ufrgs.br/oa/edumobile/

ETAPA 4 — Avaliacéo

O objeto de aprendizagem EduMobile- Estratégias
pedagdgicas para o uso do M-Learning em sala de
aula foi utilizado em um curso de extensdo
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ofertado na UFRGS para professores de diferentes
niveis da Educacdo Bésica. O curso de extensdo foi
oferecido na modalidade semipresencial. No
entanto, nao foi possivel realizar uma avaliacédo
formal ja que o cronograma do curso sofreu
mudancas devido as ocupacdes nas salas de aula da
Universidade onde o curso ocorreu. Desta forma,
sua avaliacdo ndo pode ser finalizada. Assim, o
objeto sera utilizado em uma disciplina de
graduacéo ofertada para os cursos de licenciatura
da mesma Universidade, no qual serdo avaliados os
seguintes pontos de analise: 1) interface grafica e
interatividade homem-maquina (usabilidade,
acessibilidade e se as estruturas técnicas e graficas
do OA apoiam os objetivos pedagdgicos da
proposta), contelido e metodologia adotada. Os
dados serdo coletados através de questionarios e de
observacao participante. As necessidades que
surgirem a partir dos dados analisados serdo
devidamente anotadas e repassadas para 0s ajustes.
Apbs o aperfeicoamento, o material podera ser
utilizado tanto online como em CD/DVD,
possibilitando uma maior abrangéncia do material.
Pretende-se que esse MED seja utilizado em
qualquer curso de formacéo voltado para
professores, tutores e alunos da Educacéo a
Distancia que busquem informacGes sobre este
assunto.

6 Consideracdes Finais

A cada ano cresce 0 numero de dispositivos
maoveis que possuem por objetivo a mobilidade e a
conectividade. A educacdo precisa cada vez mais
incorporar estas ferramentas em sala de aula, o que
propicia uma discusséo aprofundada sobre como
potencializar o uso destes recursos nas praticas
pedagogicas. Acredita-se que este uso possa
contribuir significativamente para o ensino e a
aprendizagem. Portanto, o objeto EduMobile foi
desenvolvido no intuito de auxiliar professores de
diferentes areas e diferentes modalidades a refletir
sobre possiveis estratégias pedagogicas a fim de
contemplar as caracteristicas da M-Learning.

Nesse sentido, o presente artigo apresentou o
planejamento, desenvolvimento e implementacdo
do objeto EduMobile. Para tanto, se fez necessario
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desenvolver estratégias pedagdgicas que pudessem
apoiar e incentivar estas etapas através da
utilizacdo dos dispositivos moveis. Nessa
perspectiva, acredita-se que as estratégias
pedagdgicas sdo capazes de minimizar os desafios
que os dispositivos podem apresentar para 0s
professores, ampliando as possibilidades tanto
para a a¢do docente quanto para os discentes em
seus processos de aprendizagem. Ou seja, 0
professor além de poder utilizar as estratégias
apresentadas no referido objeto de aprendizagem,
obtera subsidios para desenvolver novas
estratégias de acordo com seu contexto escolar.

O uso da metodologia ConstruMED auxiliou no
processo de desenvolvimento do objeto, ja que as
suas etapas possibilitaram uma construgéo
interdisciplinar continua, a fim de contemplar
todos os topicos propostos no OA.

No contexto educacional, vé-se uma crescente
necessidade de inclusdo dos dispositivos maveis.
Paralelamente, a producéo de materiais
educacionais digitais, como 0s objetos de
aprendizagem, tem crescido, principalmente, nos
meios académicos, como uma possibilidade para a
apresentacao de conteldos e materiais de uma
forma mais interativa e lddica. Dessa forma,
entende-se que o desenvolvimento de materiais, a
exemplo do EduMobile, pode contribuir de
maneira significativa, tanto com a pratica
pedagdgica, quanto com a difusdo de tecnologias e
ferramentas que contemplem diferentes areas de
formag&o no processo de ensino e aprendizagem.
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