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Resumo: Este artigo apresenta os resultados de dissertagdao de mestrado
sobre artefatos impressos e digitais mdveis utilizados nas atividades de
ensino e aprendizagem. Com objetivo de recomendar diretrizes para a
analise e desenvolvimento de aplicativos educacionais que atendam as
necessidades de aprendizagem dos alunos, esta pesquisa partiu de um
experimento desenvolvido com sessenta alunos do ensino médio do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba. Os sujeitos
testaram materiais didaticos impressos e digitais e a partir dos dados do
experimento procedeu-se uma andlise comparativa entre os artefatos
impressos e digitais. Esta andlise teve como base metodoldgica a Teoria da
Atividade de Leontiev (1978), o Sistema da Atividade de Engestrom (1987),
o estudo de Breakdowns e Mudancas de Foco de Bodker (1997). Com os
resultados, foi possivel discutir as principais diferencas entre o manuseio
dos artefatos e a compreensao dos conteldos educacionais. Ao final, esse
estudo contribui com a elaboracdo de diretrizes para a analise e
desenvolvimento de aplicativos educacionais para uso em tablet.

Palavras-chave: Aprendizagem Movel, Teoria da Atividade, Interagao
Humano-Computador, Artefatos Impressos, Artefatos Digitais.

Abstract: This paper presents the dissertation results on printed artifacts
and digital mobile artifacts used in teaching and learning activities. In order
to recommend guidelines for development and analysis of educational
applications that meet students’ learning needs, this research came from
an experiment developed with sixty high school students from the Federal
Institute of Education, Science and Technology of Paraiba. The subjects
tested print and digital learning materials and from the data of the
experiment proceeded to a comparative analysis between the printed and
digital artifacts. This analysis was based methodological Activity Theory
Leontiev (1978), the System Activity Engestrém (1987), the study of
Breakdowns and Changes Focus Bgdker (1997). With the results, it was
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possible to discuss the main differences between the handling of artifacts
and understanding the educational content. In the end, this study
contributes to the development of guidelines for the analysis and
development of educational applications for use on tablet.

Keywords: Mobile Learning, Activity Theory, Human Computer Interaction,
Printed Artifacts, Digital Artifacts.

1. INTRODUCAO

As tecnologias computacionais possuem hoje como um dos seus maiores
expoentes os computadores em forma de prancheta, também chamados de tablets.
Atributos como tecnologia touch screen, portabilidade e convergéncia fazem desse
artefato uma ferramenta com aplicacdes variadas.

Embora seja uma tecnologia relativamente nova, hd uma infinidade de
aplicativos desenvolvidos para aprimorar a interacdo mediada por computador neste
novo equipamento. Para este trabalho teremos como foco a analise da revista de
conteudo didatico “Guia do Estudante”, da editora Abril, em suas versdes impressa e
digital.

Os aplicativos educacionais desenvolvidos para tablet inauguram uma nova
forma de interacdo, uma vez que a experiéncia de uso acontece com o toque dos
dedos sobre a tela, permitindo um maior controle sobre a interface. No entanto, por
ser um equipamento recente, ainda necessita de estudos que levem ao
desenvolvimento adequado desses aplicativos, principalmente quando estes envolvem
a internalizagao de conhecimentos para além do nivel operacional.

Por outro lado, os materiais educacionais que utilizam o suporte impresso
possuem diversos estudos voltados para a sua correta construgdo, tanto no que
concerne aos aspectos formais, quanto aos aspectos que se relacionam com o
conteudo desenvolvido para esse tipo de artefato mediador da aprendizagem. No
entanto, o uso de materiais educativos exclusivamente impressos ja ndo é mais a
realidade dos processos de ensino-aprendizagem. Cada vez mais os estudantes se
apropriam das novas tecnologias e as utilizam como suporte aos materiais impressos,
e por vezes, em total substituicdo destes pelos digitais.

Neste contexto, esta pesquisa teve como objetivo estudar a forma mais
adequada de apresentar um conteldo educacional em tablet, partindo da andlise das
atividades desenvolvidas ao longo do processo de uso de artefatos impressos e
digitais. Esse trabalho ndo somente focara na analise da eficiéncia operacional, mas,
sobretudo na eficiéncia para aprendizagem.

2. APRENDIZAGEM MOVEL

O desenvolvimento do mobile learning (M-learning ou aprendizagem moavel)
como uma recente estratégia da Educacdo a Distancia sé foi possivel devido a
incorporacao da internet no cotidiano da vida em sociedade nos dias atuais. Com o
advento de novas tecnologias mdveis, o sistema educacional tradicional é, mais uma
vez, colocado em xeque e convidado a repensar as suas ferramentas de ensino-
aprendizagem em uso, incrementando-as com a incorporagdo dessas novas
tecnologias.
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Por ser um campo de estudo ainda muito embrionario, ndo ha consenso entre
os tedricos sobre a definicdo mais adequada para o termo m-learning. Alguns o
definem como uma modalidade de e-learning; outros colocam o foco sobre a
tecnologia mével; e muitos adotam a postura de buscar compreender a dimensdo da
mobilidade no processo de ensino-aprendizagem, no contexto de uma sociedade cada
vez mais tecnoldgica. Reforcando esta ultima perspectiva, Batista (2012, p. 5) aponta
gue “para os autores, ao invés de assumir que a aprendizagem ocorre em um local
fixo, como uma sala de aula, durante um periodo limitado de tempo, analisa-se como a
aprendizagem flui por entre espaco, tempo e tecnologias”.

Apesar da divergéncia de foco apresentada pelos estudiosos do tema, muitos
concordam que ndo hd mais como ndo enfrentar a questdo da presenca das
tecnologias moéveis no cotidiano da vida escolar. Assim, ao invés das proibicdes ou
restricdes ainda comuns em muitas unidades de ensino, especialmente no Brasil, cabe
ao sistema educacional saber aproveitar essas novas ferramentas e redimensionar o
papel do professor em sala de aula e, principalmente, otimizar o uso dessas novas
tecnologias para melhorar a forma como os alunos aprendem os conteudos
educacionais.

Destaca-se ainda outro aspecto fundamental dentro do conceito de m-learning,
gue se traduz na aten¢do que é dada ao aluno no processo de ensino-aprendizagem.
Por ser suportado em tecnologias mdveis e pessoais, 0 m-learning é considerado uma
modalidade de ensino centrada no aluno, quase personalizado, possivel der ser
efetivado por ser ubiquo e em rede, ou seja, a aprendizagem podendo acontecer em
qualquer tempo e lugar.

Dando continuidade ao argumento, Traxler (2007) aponta que o conceito de
aprendizagem movel reflete uma nova concepcdo de sociedade; reflete novas formas
de aprendizagem e, principalmente, de organizacdo do conhecimento e como este
pode se relacionar com o aluno: 'just-in-time,' 'just enough,' and 'just-for-me.' Como
desdobramento, a producdo do conteddo também precisa ser repensada e adaptada
as essas novas formas de se relacionar com a aprendizagem. Como afirmam Moura e
Carvalho (2008, p.1), “essa mudang¢a no paradigma pedagdgico exige também
mudancas na maneira como os materiais educacionais sdo projetados, desenvolvidos e
disponibilizados para qualquer pessoa que queira aprender”.

Com essa fundamentacao foi que esse trabalho teve como foco a busca por
diretrizes para a analise e desenvolvimento de aplicativos educacionais para uso em
tablet.

3. TEORIA DA ATIVIDADE DE LEONTIEV

A Teoria da Atividade surge a partir de pesquisas realizadas por Lev
Semenovitch Vygotsky, Alexander Luria e Alexei Leontiev. Da unido entre esses trés
pesquisadores surgiu a “Trdica”, um grupo que tinha como objetivo reconstruir a
ciéncia psicoldgica sob a base do marxismo, formando assim a escola histérico-cultural
Soviética nos idos de 1925.

Segundo Barreto Campello (2009, p. 191), “Vygotsky exerceu influéncia sobre a
producao de Leontiev ao introduzir a no¢do de que toda acdao humana é mediada, seja
por ferramentas materiais, seja por ferramentas psicolégicas, ou por ambas
simultaneamente”. Tal abordagem afirma ainda que as ag¢des mediadas sdo
direcionadas a um objetivo.
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Esta relacdo entre sujeito-objeto mediada por ferramentas tem como resultado
a consciéncia, que na abordagem histérico-cultural ndo é apenas o resultado da
evolucdo bioldgica, mas também da relacdo social e histdrica entre individuos e destes
com objetos.

Ferramenta

Sujeito 5, Objeto

Figura 1 — Estrutura da atividade: triade sujeito-ferramenta-objeto.
Fonte: Barreto Campello (2009)

A questdo mais relevante é que “transmitir um meio ou método de realizacdo
de um ou outro processo é impossivel, exceto numa forma externa — na forma de
acdes ou na forma de linguagem externa” (LEONTIEV, 1978, p. 59). Ao apresentar a
consciéncia como parte de um contexto social e histdrico, Leontiev reconhece que a
dialética das relacdes entre sujeito e objeto, entre individuo e sociedade, é percebida a
partir de sistemas sociais de atividades. Nestes sistemas ha multiplas media¢des que
estdo inseridas nas atividades desempenhadas por individuos em um determinado
contexto, em uma determinada comunidade.

Assim, os estudos de Leontiev inserem, como um principio explanatdrio dos
processos mentais, a nocao de atividade social. Para o autor, atividade sdo “aqueles
processos que, realizando as relacbes do homem com o mundo, satisfazem uma
necessidade especial correspondente a ele” (LEONTIEV, 1978, 2004, 2012, p. 68;
BARRETO CAMPELLO, 2009). Ainda sobre atividade, Leontiev (2012, p.68) a define da
seguinte forma: “por atividade, designamos os processos psicologicamente
caracterizados por aquilo a que o processo, como um todo, se dirige (seu objeto),
coincidindo sempre com o objetivo que estimula o sujeito a executar esta atividade,
isto é, o motivo.

Desta forma, a atividade é um processo de mediagao entre sujeito e objeto e a
estrutura desse processo é composta por trés niveis interrelacionados: a atividade, as
acoes e as operacoes. A atividade é realizada por um conjunto de acdes e as a¢des sdo
realizadas por um conjunto de operagdes.

Para entender melhor como funciona a relagdo entre os niveis da atividade,
segundo Moreira, Pedrosa e Pontelho (2011): “a estrutura da atividade, proposta por
Leontiev (1978) pode entdo ser representada, na tabela 1, em trés niveis que se
articulam de forma dinamica: o da atividade dirigida a um objeto que é o motivo da
mesma; o das acdes, processos subordinados por objetivos conscientes, que se
relacionam ao motivo/objeto ndo individualmente, mas por meio de sua realizacdo
conjunta; o das operagdes, que expressam as condicdes humanas e instrumentais de
realizacdo das agdes (p.19).”.
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Tabela 1 - Estrutura e fator de orientagao da atividade humana segundo Leontiev

Nivel Fator de Orientagdo
Atividade Motivo

Agao Meta

Operagao Circunstancias

Fonte: Barreto Campello (2009)

Assim, tem-se que o fator de orientacdo da atividade é o motivo; o da acdo é a
meta; e o da operacdo sdo as circunstancias. A relacdo entre os trés niveis é mutavel
por natureza, uma vez que depende da relacdo dialética entre o
sujeito/ferramenta/objeto desenvolvida ao longo da atividade social. Destarte, a teoria
desenvolvida por Leontiev tem como foco a atividade que o individuo se engaja. De
acordo com Barreto Campello (2009, p.193), “em atividade, o individuo se apodera das
ferramentas psicolégicas disponiveis e ulteriormente as internaliza”. Desta forma, a
atividade pela qual o individuo se engaja torna-se a unidade de andlise, sendo possivel
observar mudancas no processo mental deste individuo durante a atividade praticada
por ele.

Os estudos de Leontiev sobre a Teoria da Atividade foram absorvidos por uma
diversa gama de autores e aplicados nas mais distintas areas. A seguir serd
apresentada a contribuicdo feita por autores que se dedicaram a aplicacdo dos
postulados de Leontiev no campo da ‘atividade mediada por computador’.

4. TEORIA DA ATIVIDADE APLICADA A ATIVIDADE MEDIADA POR COMPUTADOR

Os primeiros trabalhos que integram a Teoria da Atividade ao campo da Interacado
Humano Computador (IHC) remontam o final da década de 80. Segundo Kapelinin e
Nardi (2012), neste periodo, as aplicacdbes da TA eram de duas naturezas: 1)
empregada como modelo conceitual para balizar novas pesquisas em IHC; 2) utilizada
para andlise retrospectiva de projetos ja desenvolvidos sobre IHC. Bodker (1989) foi
pioneira na aplicacdo da primeira abordagem, bem como Kuuti (1991), Nardi (1992) e
Kaptelinin (1992). Entre os que aplicaram a segunda abordagem estdo Bodker (1991) e
Nardi (1994). No Campo tedrico da TA, Engestrom (1987) apresentou avangos
importantes ao desenvolver a nogdo de Sistema de Atividade. A contribuigdo deste
autor sera particularmente discutida no tépico a seguir.

Ainda sobre esse periodo, a titulo de exemplo, Bodker (1989) desenvolveu estudos
na area de design de interface, que ressaltavam a importancia de integrar o contexto
sécio-cultural na elaboracdo de softwares. Para a autora, “um aplicativo de
computador, da perspectiva do usuario, ndo é simplesmente algo que o usudrio opera,
mas algo que o usudrio opera através de objetos ou assuntos de interesse na atividade
de trabalho. Em outras palavras, os seres humanos operam através da aplicacdo
informatica, bem como de outras ferramentas, materiais que estdo se transformando
em produtos com a ajuda dos outros” (Bodker, 1989, p. 173).

Nas décadas seguintes, de acordo com Kapelinin e Nardi (2012), a aplicacdo da
Teoria da Atividade, deixou de ser generalista e passou a atuar em dareas especificas de
estudo, tais como o mobile learning (UDEN, 2007; KUUTT, 2010), affordance
(ALBRECHTSEN ET AL. 2001; BAERENTSEN e TRETTVIK, 2002; KAPTELININ e NARDI,
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2012), usabilidade para aprendizagem (BARRETO CAMPELLO, 2003) ou servicos
(KAPTELININ e UDEN, 2012).

5. METODO DE PESQUISA

Para alcancar os objetivos apresentados nesta pesquisa, foram seguidos os
seguintes passos metodoldgicos:

5.1 Revisao Bibliografica

Nesta fase, foram selecionadas as principais contribuicdes tedricas para a area
do Mobile Learning, Design de Intera¢do e Teoria da Atividade, que se apresentam
como a base tedrica para este trabalho. Esta atividade teve como objetivo situar
teoricamente a pesquisa, apontando divergéncias e aproximacdes com o estado da
arte.

5.2 Escolha dos Artefatos Educativos

Esta etapa teve como objetivo escolher os artefatos que foram alvo de andlise e
do estudo experimental. Buscou-se por materiais de ensino médio que possuissem
conteudos idénticos nas versdes impressas e digitais, uma vez que o experimento teve
o intuito de ndo so testar o artefato digital, mas também o seu modelo impresso. A
testagem dos dois modelos fez-se necessdria, pois a Teoria da Atividade analisa, entre
outros elementos, o desenvolvimento histdrico e social dos artefatos.

Para a pesquisa, o material didatico escolhido foi a revista Guia do Estudante,
da Editora Abril (Figura 01), pois possui as versdes impressa - em formato de revista - e
digital — desenvolvida para tablet.

ﬁ‘via do

S

este de fogo
J10 mundo arabe

0 colapso naSirfa, o novo papel . -

L doEgito e a entrada da = Nardeste vive a pior estiagem em
Palestina na ONU podem mudar | - décadaseretrata um problema

05 rumos da regido ' z que aflige boa parte do planeta

Figura 2 — Capas da Revista Guia do Estudante — Volume 1e 2.
Fonte: Editora Abril

Os conteldos das revistas impressa e digital sdo exatamente iguais: capa,
sumario, capitulo (Figuras 02 e 03), porém, na maioria dos casos, divergem na forma
de apresentagao das informacgdes.
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Figura 3 - Paginas de Contetido do Capitulo - revista impressa e digital (Capitulo Petréleo — Revista
Guia do Estudante, Volume 01).
Fonte: Editora Abril
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Figura 4 - Paginas de Contetido do Capitulo - revista impressa e digital (Capitulo Biodiversidade —
Revista Guia do Estudante, Volume 02).
Fonte: Editora Abril

Foram utilizados dois capitulos, que tiveram como requisitos para escolha: 1) A
variedade de objetos de aprendizagem, como textos, imagens, infograficos, entre
outros; 2) Texto com poucas paginas por se tratar de um experimento longo; 3) Tema
de pouco conhecimento dos alunos, mas que pudesse despertar interesse para o
aprendizado do conteudo.

Ressalta-se que o objetivo desta pesquisa ndo foi analisar detalhadamente os
aspectos estéticos e técnico formais dos elementos de composicdo da pdgina. Buscou-
se apenas descrever estes elementos com o intuito de identificar as similitudes e
divergéncias entre os artefatos impressos e digitais, contribuindo assim para a
construcdo de instrumentos de analise da experiéncia dos alunos na atividade de
leitura das revistas impressa e digital.
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5.3 Definigao dos sujeitos participantes da pesquisa

Os sujeitos participantes do experimento sdo alunos do ensino médio do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia da Paraiba. O experimento
aconteceu no Campus Cabedelo devido a facilidade de acesso aos alunos de ensino
médio, ja que a pesquisadora possui vinculo com a institui¢ao.

Optou-se por alunos do primeiro ano do ensino médio, pois o material didatico
referia-se ao conteddo do Enem. Embora ndo tenha sido descartada a possibilidade
dos alunos ja conhecerem o conteldo das Revistas, havia menores chances dos alunos
dominarem os conteldos que foram alvo do experimento, por eles serem do primeiro
ano e, de modo geral, ndo terem contato com o contelddo de todas as disciplinas
abarcadas pelo Enem.

Ao todo participaram da pesquisa sessenta alunos, divididos em dez para o
experimento piloto e cinquenta para o experimento final. Este quantitativo equivalia a
aproximadamente 67% dos alunos do primeiro ano do ensino médio das turmas do 1°
ano, no ano de 2014.

5.4 Experimento

O experimento foi de natureza quali-quantitiva e tem como objetivo analisar a
atividade desenvolvida pelo aluno durante a leitura do material didatico. O
experimento dividiu-se em experimento piloto e experimento final.

Experimento Piloto - foi aplicado em dez alunos do ensino médio, que foram
separados em dois grupos: A) grupo de cinco alunos que testou um artefato impresso;
B) grupo de cinco alunos que testou um artefato digital.

O experimentos piloto possuiu trés etapas:

1) Observag¢ao da leitura do conteudo do artefato pelo aluno: teve como
objetivo observar todas as acdes e operacOes desenvolvidas pelo aluno durante a
atividade de leitura de apenas um dos capitulos do material testado.

2) Avaliacdo de aprendizagem: visou avaliar a aprendizagem dos alunos em
relacdo ao que foi lido, porém com foco em identificar os problemas do material e do
conteudo presente neste. A avaliagdo abarcou oito perguntas sobre o material lido
anteriormente.

3) Entrevista semi-estruturada: com o objetivo de extrair informacdes sobre a
atividade de leitura do artefato utilizado e questdes referentes ao contexto de
aprendizagem dos alunos.

A partir da experiéncia do piloto, foi possivel identificar alguns quesitos que
sofreram alteracdo para o experimento final, que serdo explorados em seguida.

Experimento Final - foi aplicado em cinquenta alunos que se dividiram em dois
grupos: 1) grupo de vinte e cinco alunos que testou um artefato impresso A e artefato
digital B; 2) grupo de vinte e cinco alunos que testou um artefato impresso B e artefato
digital A. O artefato A foi o capitulo sobre Petrdleo da Revista Guia do Estudantes — 10
semestre de 2013. O artefato B foi o capitulo sobre Biodiversidade da Revista Guia do
Estudantes — 22 semestre de 2013. O mesmo capitulo foi testado em seu formato
impresso (revista impressa) e em seu formato digital (revista digital em formato de
aplicativo para tablet)

O experimento final também se dividiu em trés etapas:

1) Questionario: as perguntas do questionario foram elaboradas a partir dos
resultados da entrevista semi-estruturada e dos demais dados obtidos no experimento
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piloto. As perguntas tiveram como objetivo extrair informacGes sobre a atividade de
leitura do artefato utilizado, questdes referentes ao contexto de aprendizagem e perfil
dos alunos. O questionario foi aplicado em quatro momentos do experimento.

2) Gravacdo em video da leitura do conteudo dos artefatos pelo aluno: cada
aluno leu um capitulo no artefato impresso e outro capitulo no artefato digital. Os
capitulos possuiam conteudos diferentes. Com a troca de capitulos e artefatos entre os
grupos foi possivel analisar dois capitulos do contetddo impresso e dois capitulos no
conteudo digital e ainda confrontar a experiéncia de um mesmo aluno com artefatos
diferentes. Optou-se por analisar dois capitulos de conteudos diferentes para reduzir o
viés que poderia ocasionar a facilidade ou preferéncia que um aluno possa ter por uma
matéria especifica.

3) Avaliagdo de compreensdao do conteudo: teve como objetivo avaliar a
compreensdo dos alunos em relacdo ao contelddo das revistas, porém com foco em
identificar os problemas do material e do conteddo presente neste. A avaliacdo
continha oito perguntas sobre cada um dos capitulos que foram lidos pelos alunos. O
modelo de avaliacdo utilizado no piloto apresentou falhas no que diz respeito a
mensurar o nivel de performance dos alunos em relagdo ao conteddo do material. Na
tentativa de corrigir estas falhas optou-se por um novo método de avaliacdo que teve
como base o modelo de andlise de Spinillo e Hodges (2012).

5.5 Analise dos Dados

Esta etapa teve como objetivo analisar a experiéncia dos alunos na atividade de
leitura das revistas impressa e digital, buscando compreender a eficiéncia dos
conteldos e os dispositivos de interacdao utilizados para intermediar o processo de
aprendizagem. Foi possivel desenvolver trés analises: 1) analise dos questionarios, 2)
analise das avaliacdes de compreensdo e 3) analise de video. Devido a complexidade e
detalhamento das analises, ndo serd possivel discuti-las nesse espag¢o, cabendo aqui
um resumo do conjunto das andlises desenvolvidas nessa pesquisa.

As andlises, apresentadas na tabela a seguir, tiveram como base as categorias
estabelecidas pela Teoria da Atividade de Leontiev (1978), o Sistema da Atividade de
Engestrom (1987), o estudo de Breakdowns e Mudancas de Foco de Bodker (1997).

Tabela 2 — Conjunto das analises

TIPOS DE ANALISE
1 Analise do Questionario

1.1 Perfil dos sujeitos
1.2 Contexto de ensino-aprendizagem dos sujeitos
1.3 Sistemas da Atividade de leitura das revistas digital e impressa
2 Analise da Avalia¢io de Compreensao do Conteudo
2.1 Comparacgdo entre as questdes do Capitulo Petrdleo (Revista Impressa x Revista Digital)
2.2 Comparagdo entre as questbes do Capitulo Biodiversidade (Revista Impressa x Revista Digital)
2.3 Comparagado entre os dados gerais da avalia¢do
3 Anilise de Video
3.1 Andlise da leitura do conteudo do capitulo
3.2 Andlise do manuseio dos artefatos
3.3 Andlise da orientagdo de manuseio e elementos de interagdo no tablet
3.4 Andlise de Breakdowns e Mudangas Deliberadas de Foco
Fonte: autoria prépria
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Assim, esta pesquisa teve como foco a analise quali-quantitativa de artefatos
educacionais para uso em tablets, buscando contribuir efetivamente para o
desenvolvimento de artefatos que facilitem o processo de aprendizagem dos seus
usuarios.

6. RESULTADOS - DIRETRIZES PARA A ANALISE E DESENVOLVIMENTO DE
APLICATIVOS EDUCACIONAIS PARA USO EM TABLET

A pesquisa gerou como resultado a construcdo de diretrizes que foram dividas
em trés perspectivas: 1) conteudo do artefato; 2) manuseio do artefato; 3) atributos
fisicos do artefato. Devido a limitacdo de pdaginas, neste artigo apresentaremos apenas
a perspectiva do conteudo do artefato.

6.1 Conteudo do artefato

Texto - os indices gerais de leitura do conteudo textual, obtidos através da
analise dos videos, praticamente empataram entre os artefatos impresso (80%) e
digital (70%). Ja no indice de acertos das questdes que se referiam apenas ao texto na
avaliacdo de compreensdo, a diferenca se inverte, chegando a revista digital ao indice
de 60% e de 56,67% a revista impressa. Embora haja uma diferenga pequena, tais
dados sugerem que o texto alcanca um maior nivel de compreensao entre aqueles que
leram o contetdo na revista digital. Assim, possivelmente, a visualizacdo do texto
ocupando quase a totalidade da tela, a possibilidade de rolar o conteudo, sdo fatores
que podem contribuir para o que texto na revista digital proporcione um maior
conforto na leitura, facilitando assim a compreensdo do conteudo.

Infograficos - de modo geral, no Guia do Estudante, as informac¢des do
infografico sdo tratadas de forma complexa e contém alguns equivocos na hierarquia
das informacdes. Na leitura dos infograficos hda uma diferenca consideravel entre os
gue utilizaram a revista impressa, chegando a 85% dos sujeitos, e os que utilizaram a
revista digital, totalizando apenas 35% dos sujeitos. O baixo indice de leitura dos
infograficos na revista digital também parece ter sido ocasionado pela dificuldade de
manuseio do artefato, jd que os sujeitos sequer perceberam a existéncia de
infograficos ou dos icones que eram links. O indice geral de acertos ficou em 45,34%
para a revista impressa e 36,67% para a revista digital. Se, para a leitura isolada do
texto, o indice de compreensao foi maior entre os que leram a revista digital, o mesmo
ndo aconteceu quando os sujeitos precisaram articular as informagdes contidas no
texto e em infograficos. Esta constatacdo pode sugerir que, embora seja importante
reforgar o conteudo textual com conteudos informacionais, nestes capitulos a
presenca dos infograficos e/ou seu design ndo contribuiu para a compreensdo do
conteudo. Desta forma, sugere-se que é necessario observar os principios do design da
informacdo para a construcao dos infograficos e também rever a contextualizacao
entre estes e o texto.

Contetido Complementar - dos sujeitos que leram o conteddo na revista
impressa, 70% fez a leitura dos itens (Resumo e Saiu na Imprensa), e dos que leram na
digital, apenas 20%. Na avaliagao de compreensao, o indice de acerto para a pergunta
sobre o item SAIU NA IMPRENSA (matéria jornalista) foi de 52% dos sujeitos na revista
impressa e 26% na digital. Na revista digital hd uma dificuldade de manuseio
ocasionada por duas questdes, aparentemente: a primeira se refere ao icone que ndo
informa claramente que é um link; e a segunda corresponde a localiza¢gdo e tamanhos
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destes icones na tela do tablet. Assim, a localizacdo e o tamanho do icone SAIU NA
IMPRENSA no material digital podem ndo ter contribuido para a percep¢do desta
informagdo, levando o usudrio a ndo visualiza-lo ou nao entendé-lo como um link.
Deste modo, sugere-se que haja uma maior énfase visual nos itens que atuam como
informag¢des complementares ao conteddo do material (Resumo, Saiu na Imprensa,
entre outros).

Hipermodalidade - em comparacdo com os leitores do capitulo Petréleo na
revista digital, houve um nimero maior de sujeitos (5) que acessaram os infograficos
no capitulo de Biodiversidade. Como ja discutido antes, esse aumento pode ter sido
ocasionado pela indicacdo, no texto corrido do Capitulo Biodiversidade, da existéncia
dos infograficos nos icones laterais. Assim, ao se explicitar e reforcar a relacdo entre
texto, infografico e links ao longo do material pode-se facilitar a contextualizacdo entre
os conteldos do texto e da infografia.

7. CONSIDERAGOES FINAIS

Visto que a inclusdo de artefatos digitais moveis no ambiente escolar é uma
realidade cada vez mais latente, o uso destes ainda apresenta obstaculos significativos
para os alunos. A mudanca do modelo impresso para o modelo digital envolve ndo so6 a
alteracdo de formato e inser¢do de interagdes, mas principalmente uma nova forma de
relacionar-se com a aprendizagem.

Com o objetivo de compreender esse novo cenario e encontrar respostas para a
construcao de artefatos digitais modveis voltados para o ensino-aprendizagem, esta
pesquisa utilizou um conjunto de instrumentos metodoldgicos que tiveram como base
o Design centro da atividade, a partir da Teoria da Atividade de Leontiev (1978), como
ja explorado.

A utilizagdo da Teoria da Atividade como abordagem metodoldgica se mostrou
bastante adequada a pesquisa, pois possibilitou observar ndo sé as questées que
envolvem o uso adequado dos artefatos, mas também apontar as possiveis falhas nos
processos de aprendizagem.

Da mesma forma, ao abordar a interagdo humano-computador sob a 6ética da
Teoria da Atividade permitiu-se a expansdo dos modelos habituais de andlise da IHC,
superando os niveis operacionais da atividade e atingindo niveis ligados as metas e
motivag¢des do uso dos dispositivos moveis.

Além disso, o uso do Sistema da Atividade de Engestréom (1987) para a andlise do
questionario, o método de Spinillo e Hodges (2012) para a analise da avaliagdo de
compreensao de conteudo, e o estudo de Breakdowns e Mudancas de Foco de Bodker
(1997) para a analise dos videos também se revelaram satisfatérios para a pesquisa.

Se por um lado as andlises apresentaram evidéncias de uma maior facilidade de
manuseio e compreensao dos conteldos dos capitulos no artefato impresso do que no
digital, por outro, os sujeitos imersos na cultura digital enxergam no modelo digital
movel um possivel caminho para as demandas atuais dos processos de ensino-
aprendizagem. Como ja dito, nota-se um maior engajamento desses sujeitos tanto no
gue diz respeito ao aprendizado do manuseio da revista digital quanto ao emprego
desses artefatos como mediadores processo de ensino-aprendizagem.

Por fim, esta pesquisa trouxe contribuicGes para o campo da aprendizagem
mediada por artefatos digitais moveis, ao apontar diretrizes para analise e
desenvolvimento de aplicativos educacionais para uso em tablet. Vale ressaltar que
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tais evidéncias ndo podem ser vistas isoladamente, mas sim como parte do contexto
especifico de ensino-aprendizagem deste estudo, apresentando-se como uma
possibilidade dentre outras validas.
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