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Abstract. M-learning (mobile learning) is a field of research that investigates
how mobile devices can contribute to learning. In this context, this paper
presents M-learnMat, a pedagogical model for m-learning Math activities, as
well as describe the process of experimentation this model. The M-learnMat
model, developed with support of the Activity Theory, aims at orienting
educational practices that involve the use (non-exclusive) of mobile devices in
graduation courses. Thus, the paper begins by characterizing the Activity
Theory, and presenting the M-learnMat. This is followed by descriptions of the
application of the model, specifying the resources for cell phones used and the
methodological procedures adopted. The article closes with considerations on
the experiment in view of the theoretical framework.

Resumo. M-learning (mobile learning) é o campo de pesquisa que investiga
como os dispositivos moveis podem contribuir para a aprendizagem. Nesse
contexto, este artigo visa apresentar o M-learnMat, um modelo pedagogico
para atividades de m-learning em Matemdtica, assim como relatar a
experimentacdo do mesmo. O M-learnMat tem por objetivo orientar prdticas
educativas que envolvam o uso (ndo exclusivo) de dispositivos moveis no
Ensino Superior e é fundamentado na Teoria da Atividade. Neste artigo,
caracteriza-se, brevemente, a Teoria da Atividade e apresenta-se o
M-learnMat. A seguir, descreve-se a aplicacdo do modelo e, para tanto, sdo
especificados os recursos pedagdgicos para celular utilizados e os
procedimentos metodologicos adotados. Finalizando, sdo promovidas
algumas reflexoes a luz do aporte tedrico considerado.

1. Introducao

Caracteristicas como interatividade, mobilidade, pratica de trabalho em equipe,
aprendizagens em contextos reais, entre outras, t€m motivado pesquisas sobre o uso de
dispositivos mdveis na educacdo [Sharples et al. 2009, Ally 2009, Ruchter et al. 2010].
O campo de pesquisa que busca investigar como esses dispositivos podem colaborar para
a aprendizagem é conhecido como Mobile Learning (m-learning).

No ambito da Matematica, ainda em carater inicial, estudos também tém buscado
verificar como os dispositivos méveis podem contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem [Franklin e Peng 2008, Calle e Vargas 2008, Baya'a e Daher 2009]. No
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entanto, nas pesquisas para o desenvolvimento do estudo aqui descrito, nao foi
identificada uma proposta de modelo pedagégico que orientasse o uso desses
dispositivos em Matemadtica. Assim, este artigo apresenta o M-learnMat, um modelo
pedagdgico para atividades de m-learning em Matematica, baseado na Teoria da
Atividade e direcionado ao Ensino Superior. Nesse sentido, € importante esclarecer um
conceito chave do presente trabalho, que é o de modelo pedagdgico.

Segundo Behar et al. (2007, p. 4), um modelo pedagégico é “um sistema de
premissas tedricas que representa, explica e orienta a forma como se aborda o curriculo e
que se concretiza nas praticas pedagdgicas e nas interacdes professor-aluno-objeto de
conhecimento”. Tal perspectiva fundamenta o M-learnMat, entendendo que modelos
pedagdgicos, assim estruturados, podem organizar praticas educacionais, de forma que
as mesmas sejam mais objetivas.

O M-learnMat foi aplicado em turmas de Célculo I de uma institui¢do federal, no
1° semestre de 2011. Neste artigo, apresenta-se o M-learnMat e descreve-se a referida
experiéncia. Para tanto, na secdo 2, caracteriza-se, brevemente, a Teoria da Atividade
(TA) e, a seguir, apresenta-se o0 M-learnMat. Na se¢@o 3, sdo especificados os recursos
pedagdgicos para celular utilizados na aplicagdo e os procedimentos metodoldgicos
adotados. Na secdo 4, é promovida a andlise da experiéncia promovida, tendo por base a
TA. Finalizando, na secdo 5, sao tecidas consideragdes sobre o trabalho realizado.

2. M-learnMat

O M-learnMat tem por objetivo orientar atividades que envolvam o uso (ndo exclusivo)
de dispositivos méveis na Matematica do Ensino Superior. Com o mesmo, visa-se que as
acOes pedagdgicas possuam objetivos claramente definidos e sejam promovidas de
acordo com estratégias organizadas para o alcance destes.

A proposta do referido modelo tem como referéncia a literatura da area de
m-learning (geral e relacionada a Matemadtica) e concepgdes da TA. Os principios dessa
teoria foram estabelecidos, principalmente, por Leontiev, tendo como foco as atividades
que os individuos desenvolvem e as relagdes diversas que decorrem destas. Segundo a
TA, hd uma unidade entre a atividade psiquica e a atividade externa. A atividade psiquica
(atividade interna) representa uma forma transformada da atividade externa [Leontiev
1978]. A caracteristica basica de uma atividade € o seu motivo (ou objeto). Tendo em
vista este motivo, uma atividade envolve a realizacio de diversas a¢des que, por sua vez,
sdo compostas por operacdes [Leontiev 1978].

Nas atividades desenvolvidas sdo fundamentais as inter-relagdes entre o sujeito
individual e sua comunidade [Engestrom 1987]. Em especial, a aprendizagem, nessa
abordagem, ¢ um tipo especifico de atividade estruturada, que implica acdes e operagdes
direcionadas a um objetivo definido, do qual o sujeito tem consciéncia [Davydov 1982].
Assim, a educacdo escolar tem papel fundamental na formag¢do do pensamento tedrico
[Davydov 1982]. No M-learnMat, além dos principios fundamentais propostos por
Leontiev (1978) e das contribuicdes de Engestrom (1987) sobre atividades coletivas,
foram adotados os estudos de Davydov (1982) sobre o ensino de Matematica. Assim, o
modelo tem seu diferencial no fato de relacionar m-learning, Mateméatica do Ensino
Superior e Teoria da Atividade, visando contribuir para a organizacdo, desenvolvimento
e andlise de atividades pedagogicas.
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O M-learnMat baseia-se na proposta de Behar (2009), que defende que um
modelo pedagdgico é composto por uma arquitetura pedagdgica (AP) e pelas estratégias
para aplicacdo da mesma. Entdo, no M-learnMat, hd uma parte correspondente a AP e
outra destinada as estratégias. A AP é composta por cinco elementos inter-relacionados:
i) Estrutura da Atividade; ii) Aspectos Organizacionais; iii) Aspectos relacionados ao
Conteddo; iv) Aspectos Metodoldgicos; v) Aspectos Tecnoldgicos. As estratégias
representam a forma como o professor colocard em prética os aspectos destacados na
AP e € o cariter dindmico do modelo. Assim, no M-learnMat sdo fornecidas apenas
sugestoes de estratégias, entendendo que o modelo € uma proposta para orientar a
pratica, ndo um guia rigido para a mesma. Neste artigo, no entanto, as referidas
estratégias ndo sdo apresentadas, as mesmas podem ser encontradas em Batista (2011).

A Estrutura da Atividade (Figura 1) é a base para os demais elementos da AP.
Trata-se de uma adaptagdo do diagrama de Engestrom (1987), que permite entender o
relacionamento entre os diversos componentes da atividade de Matemdtica envolvendo
m-learning, no Ensino Superior. A referida estrutura indica que a relacio entre aluno e
conceitos matematicos € mediada por instrumentos (nos quais se encontram o0sS
dispositivos méveis) e signos. Mas, além disso, o tridngulo entre aluno, conceitos e
comunidade permite entender que a relacdo entre estes também € mediada pelas pessoas
e contextos da comunidade. Estas relacdes e as vdrias outras que podem ser identificadas
mostram a aprendizagem como fruto de uma atividade coletiva, na qual os diversos
componentes exercem influéncia.

Instrumentos (tecnologias méveis, computadores, livros, apostilas, etc.) e signos
Aluno do Conhceitos
SEHSIr]O matematicos  Aprendizagem
uperior < matematica
Regras Comunidade Divisdo do Trabalho

Figura 1. Estrutura da Atividade - M-LearnMat

O Quadro 1 descreve os componentes da estrutura da atividade da Figura 1.

Quadro 1. Componentes da atividade no M-learnMat

¢ Regras: normas que orientam os procedimentos

¢ Resultado: aprendizagem matemadtica;

e Instrumentos e Signos — instrumentos incluem
tecnologias moveis, computadores, redes de
conexdo, livros, softwares, aplicativos, entre
outros; os signos incluem linguagem, sistemas
simbdlicos algébricos, esquemas e modelos
matematicos e outros instrumentos conceituais;

¢ Sujeito: aluno do Ensino Superior, com d vidade. Assin. ha lacionadas 3
Matematica em sua grade curricular; aNat1v1 ade. Assim, hd regras relacionadas as
Obi d di . acdes a serem desenvolvidas, ao uso das

[ ] . . .. . . . ~

Jeto/. ¢ aprendizagen. concettos tecnologias digitais, ao tipo de avaliagdo, ao
matematicos;

trabalho colaborativo, entre outras;

e Comunidade: é formada pela turma do Ensino
Superior a qual pertence o sujeito (aluno), o
professor de Matemdtica e demais pessoas que
possam estar relacionadas a atividade;

e Divisdo do trabalho: papel e tarefas do
professor, aluno e de outras pessoas envolvidas
na atividade.
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Com relagdo aos aspectos organizacionais da AP, esclarece-se que os mesmos
sdo relacionados a preparacdo da atividade de Matemadtica a ser desenvolvida com o
apoio de dispositivos moveis. Isso inclui, por exemplo: i) andlise do contexto de
aprendizagem envolvendo m-learning; ii) determinacdo do motivo da atividade e
planejamento das agdes, identificando os objetivos das mesmas; iii) estabelecimento de
regras, normas e procedimentos; iv) definicdo de papéis dos participantes e das
tecnologias adotadas; v) andlise de questdes relacionadas a tempo e espaco; vi) definicdo

de questdes relacionadas a mobilidade.

O conteddo matemadtico, a ser abordado no Ensino Superior, deve ser analisado
de forma que possa ser trabalhado por meio de dispositivos mdveis. Os aspectos
relacionados ao contetido incluem, por exemplo: i) identificacdo de pré-requisitos; ii)
questdes sobre materiais pedagdgicos a serem elaborados; iii) selecdo de aplicativos para
o dispositivo adotado; iv) organizacdo de abordagens que permitam melhor utilizacdo do
dispositivo mével, tendo em vista a aprendizagem do conteido abordado.

No M-learnMat, a questdo metodoldgica é norteada pela TA e, em particular,
pelas concepcdes de Davydov (1982). Estes aspectos incluem, por exemplo: i) questdes
relacionadas a formacdo do pensamento matemético; ii) formas de desenvolvimento da
atividade; iii) procedimentos de avaliacdo; iv) identificagcdo de contradi¢des internas a
atividade [Engestrom 1987].

Os aspectos tecnolégicos sdo relacionados a tecnologia mével, o que ndo exclui,
no entanto, o uso de outros recursos. Esses aspectos incluem: i) reconhecimento de
recursos do dispositivo mével a ser adotado; ii) questdes relacionadas ao uso de
dispositivos moveis, incluindo infraestrutura; iii) integragdo de tecnologias.

Ressalta-se que o M-learnMat foi submetido a andlise de dois especialistas: um
professor doutor em computacdo, com reconhecida experiéncia em m-learning, € uma
pedagoga, mestre em Cognicdo e Linguagem, com anos de atuacdo em sua drea. Essa
andlise resultou em melhorias para o modelo, que foi aperfeicoado contemplando as
sugestdes feitas pelos referidos especialistas. Para verificar a adequacdo do M-learnMat
aos seus propdsitos, junto a seu publico alvo, foi promovido um processo de
experimentacio. Nas secdes seguintes, relata-se o referido processo.

3. Aplicacio do M-learnMat: Recursos e Procedimentos Metodoldogicos

Nesta secdo, sdo apresentados os recursos para celular utilizados na aplicagdo do
M-learnMat e s@o descritos os procedimentos metodoldgicos adotados.

3.1. Recursos Pedagégicos para Celular

Entre as diversas ferramentas desenvolvidas para o Moodle, encontra-se o MLE-
Moodle' (Mobile Learning Engine - Moodle). Trata-se de um plug-in que permite
estender, para o celular, as funcionalidades do Moodle. O acesso ao MLE-Moodle, pelo
celular, pode ser realizado de duas formas: por meio do navegador do dispositivo ou
usando o MLE Client, um médulo especial, a ser instalado no celular. Ao instalar o plug-
in MLE, € possivel disponibilizar as duas opc¢Oes para todos os cursos abertos no

! Disponivel em < http://mle.sourceforge.net/mlemoodle/index.php?lang=en&page=download.php>.
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Moodle correspondente. Ambas requerem conexdao Internet, porém, instalando o
aplicativo MLE Client, o usudrio pode fazer o download, para o celular, de alguns
recursos e, posteriormente, acessa-los sem necessitar de conex@o. Por sua vez, o acesso
direto pelo navegador do celular € mais prético.

Com o plug-in MLE instalado, ¢ disponibilizado para os professores um editor
para criacdo de materiais pedagdgicos proprios para o MLE-Moodle. Esse editor
funciona dentro do préprio Moodle e permite elaborar, por exemplo, quizzes. O quiz é
salvo diretamente no tdpico em que o professor o criou. A partir disto, o objeto criado
pode ser visualizado e respondido no MLE (via navegador ou aplicativo) e, também, no
Moodle tradicional. A Figura 2 mostra um quiz visto no celular (diretamente pelo
navegador e via aplicativo MLE Client). E possivel que a ordem das alternativas mude a
cada entrada, por isso, nas figuras 2a e 2b as alternativas nao estdo na mesma ordem.

MLE-Moodle: Questdo Derivada 4 [ ~/ Questdo Derivada 4 ]
@ Start| ' back | Inbox(0) | @ = menu ” * ~ voltar
4) Se f{x}=cos(3xlj , entdo: 4] Se f[x}:cos[Sx:), entdo:
O £'(x)=cos(6x) O £ix)=—sen(3x?)
O £()-6c05(6x) () f'x)=cos(6x) i
O FEr6rcosGrd) ) f(x):—ﬁ.rserzfif‘]
O f'my —senfsxzj O f'x)=6xcos3x")
O 'ar6xsen3x’) O £(x)=6cos(6x)
Figura 2a. No navegador do celular Figura 2b. No aplicativo MLE Client

Figura 2. Exemplo de Quiz no MLE-Moodle

No Moodle, também é possivel gerar mobile tags, que sdo cddigos 2D que
permitem que um endereco da Internet possa ser acessado pelo celular, dispensando o
teclado como recurso de entrada. Na experimentacio, também foi utilizado o MyMLE?,
um programa para computador que permite criar guizzes € outros materiais pedagégicos
para celulares com plataforma Java ME. Depois de elaborados, os materiais sdo enviados
para o celular, juntamente com o ambiente MyMLE por Bluetooth, por exemplo. Uma
vez no celular, estes podem ser utilizados sem requerer conexao Internet.

Além das ferramentas descritas, dois aplicativos para celulares foram utilizados: o
Graphing Calculator’ e o Graph2Go*. Ambos so gratuitos e requerem a plataforma Java
ME. O Graphing Calculator é uma calculadora cientifica grafica que permite tragar o
gréifico de funcdes (em 2D). O Graph2Go também opera como uma calculadora gréfica,
para um dado conjunto de fungdes, permitindo estabelecer conexdes entre
representagdes graficas (em 2D) e algébricas, por meio de transformacdes dinamicas.

3.2 Procedimentos Metodolégicos

O M-learnMat foi aplicado durante o primeiro semestre de 2011, na disciplina de Célculo
I, em duas turmas do Ensino Superior de uma institui¢cio federal (cursos presenciais): 1°

2 Software livre, disponivel em <http://mle.sourceforge.net/mymle/index.php?lang=en&page=download.php>.
3 Disponivel em < http://www.getjar.com/mobile/36442/graphing-Calculator/>.

4 Disponivel em < http://www.math4mobile.com/download>.
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periodo do Bacharelado em Sistemas de Informagdo (curso diurno) e 1° periodo do
Tecndlogo em Andlise e Desenvolvimento de Sistemas (curso noturno). Nos dois cursos
considerados, a disciplina de Cilculo I possui a mesma carga hordria (80 h/aula) e
ementa (Limite e Continuidade; Derivadas; Integrais).

A pesquisa realizada foi predominantemente qualitativa, por meio de estudo de
casos. Para a coleta de dados, foram utilizadas as seguintes técnicas: observacao,
registros no ambiente virtual e questiondrios. O dispositivo mével adotado foi o celular
(do préprio aluno) e o ambiente de aprendizagem foi o0 Moodle (com o MLE-Moodle).

Além do dispositivo mével e do ambiente de aprendizagem, diversos outros
aspectos foram comuns as duas turmas consideradas (conteido abordado, material
disponibilizado, proposta de atividades em grupo, entre outros). Assim, foi possivel
organizar os dois modelos pedagdgicos em uma tUnica estrutura contendo uma série de
estratégias comuns e algumas particulares, relacionadas aos contextos considerados.
Adotou-se essa estrutura como o modelo pedagégico da aplicagdo. A mesma envolveu:
1) o uso de recursos tecnoldgicos, em particular celulares, como artefatos mediadores,
meios que colaboram para o alcance do motivo principal da disciplina; ii) atividades em
grupo, baseadas em resolucdo de problemas; iii) discussdo de cada topico (Limites,
Derivadas e Integrais) em termos de origens histéricas; iv) incentivo as generalizagdes,
contribuindo, assim, para desenvolvimento do pensamento matematico; v) o0
entendimento de que o aluno é agente do seu processo de aprendizagem, o professor é
mediador do processo e a troca entre colegas também ¢ fundamental.

A mobilidade, na disciplina descrita, foi considerada no uso: i) dos recursos do
MLE-Moodle, que permitem acesso ao curso, a qualquer tempo e lugar; i) de
aplicativos para celulares, o que ocorria em sala de aula ou ndo; iii) de quizzes, que,
assim como os aplicativos, podiam ser acessados, mesmo sem requerer conexao Internet,
onde o aluno estivesse.

Na secdo seguinte sdo promovidas reflexdes sobre a experiéncia realizada.

4. Aplicacao do M-learnMat: Analise da Experiéncia

No inicio do semestre letivo, os alunos responderam a um questiondrio com
perguntas relacionadas ao celular, ao uso de recursos, a habilidade de uso do teclado e
ao uso de dispositivos méveis na educacdo, entre outros tdpicos. Os dados desse
questiondrio inicial orientaram as acdes da disciplina, no que diz respeito ao uso do
celular. Na turma do Bacharelado foram respondidos 27 questiondrios e na do
Tecndlogo, 41. Com esse questiondrio buscou-se levantar informagdes relacionadas ao
triangulo Sujeito-Comunidade-Instrumentos e Signos, mostrado na Figura 3.

Instrumentes e Signes

ﬁ | \
Sujeito: aluno 4 ., Objeto: tépicos de ——= Resultade: aprendizagem
de Caleulo | A% < _ 7&”"’ | dostépicos abordados

Regras Comunidade Divisdo do Trabalho

Figura 3. Relacionamento Sujeito-Comunidade-Instrumentos e Signos
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Sao apresentados, neste artigo, somente os dados considerados mais
significativos para o contexto do mesmo: i) a média de idade dos alunos do Bacharelado
era de 20 anos e no Tecndlogo, 23; ii) todos os alunos possuiam celular, comum ou
smartphone, mas com forte predomindncia do celular comum (aproximadamente 26%
dos alunos do Bacharelado e 17% dos alunos do Tecndlogo tinham smartphone); iii)
Cerca de 70% dos celulares dos alunos do Bacharelado possuiam Java ME. No caso do
Tecndlogo, esse percentual era de, aproximadamente, 61%; iv) Nenhum estudante
considerou como “Muito ruim” a sua habilidade de uso do teclado do celular e apenas
um aluno considerou como “Ruim”; v) todos foram favordveis ao uso de dispositivos
méveis em educagdo, mas cerca de 79% dos alunos afirmaram nunca ter usado software
no estudo de Matemdtica (mesmo que em computador).

A partir da andlise dos dados, buscou-se selecionar aplicativos que pudessem
funcionar na maioria dos celulares. Nesse sentido, optou-se por aplicativos que rodassem
em Java ME. Foram adotados o Graphing Calculator e o Graph2Go, ambos gratuitos e
para Java ME (como descrito na secdo anterior), porém, em inglés, pois ndo foram
identificados aplicativos equivalentes, em portugués. No entanto, os alunos tinham
liberdade para utilizar outros aplicativos semelhantes.

A proposta metodologica, como mencionado, foi fortemente apoiada por
recursos tecnoldgicos digitais. Assim, vdrias foram as estratégias propostas (baseadas no
modelo pedagdgico da experimentacdo) envolvendo os componentes destacados na
Figura 4. Os recursos digitais foram utilizados como apoio para a aprendizagem dos
topicos de Célculo I. Além disso, buscou-se sempre trabalhar, simultaneamente, com
esquemas algébricos e grificos (signos), de forma a colaborar para o entendimento dos
assuntos abordados.

Instrumentos e Signes

Sujeito: aluno
de Calculo |

| 4

Regrgs Comunidade Divisdo do Trabalho

Objeto: topicos de  ———= Resultade: aprendizagem
Célculo | dostépicos aberdados

Figura 4. Relacionamento Sujeito-Objeto-Instrumentos e Signos

No inicio do semestre letivo, algumas dificuldades de uso dos aplicativos ficaram
bem evidentes. Os arquivos desses recursos foram transferidos por Bluetooth, em sala de
aula (do laptop do professor para o celular de alguns alunos) e, também, foram enviados
por e-mail. Além disso, os aplicativos tiveram seus enderecos disponibilizados no
Moodle, em links e mobile tags. Certamente, se todos tivessem condi¢cdes de fazer a
transferéncia dos aplicativos diretamente da Internet, esse processo seria bem mais
simples. No entanto, essa nao era a situa¢do das turmas consideradas.

Além disso, ainda havia a questdo de que nem todos possuiam Java ME. Assim,
algumas pessoas nido puderam instalar os aplicativos em seus celulares. Essas pessoas
trabalhavam em grupo com quem possuia o aplicativo, mas, o ideal seria que todos
utilizassem seu préprio celular. A falta de Java ME também prejudicou o uso dos
quizzes.
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Porém, de modo geral, com o desenvolvimento da disciplina, foi possivel
observar que o uso dos recursos para celular foi se tornando mais natural. Ao longo do
semestre, foram observadas vantagens do uso de celulares, tais como: i) praticidade nas
investigacdes matemadticas, o que colabora para reflexdes, individuais e em grupo, sobre
os conceitos abordados; ii) autonomia na exploracao de conceitos, o que contribui para
que o aluno assuma um papel mais ativo na sua aprendizagem e melhore sua relacio com
a Matemadtica; iii) aproveitamento de tempo. No entanto, ndo se deve perder de vista que
algumas potencialidades estao, diretamente, relacionadas as estratégias adotadas.

Visando obter outros dados sobre a metodologia adotada, foi aplicado outro
questiondrio, ao final do semestre. O mesmo foi respondido por 13 alunos do
Bacharelado e 26 do Tecndlogo (alunos’ que conclufram a disciplina) e foi composto de
17 afirmativas, diante das quais cada aluno deveria se posicionar em uma das opcdes
dadas: Concordo Plenamente, Concordo, Nao Concordo Nem Discordo, Discordo,
Discordo Plenamente, Ndo se Aplica. A opgdo “Nao se Aplica” (NA) € justificada pelo
fato de que nem todos os alunos participavam de todas as a¢des da disciplina. Ao final
do questiondrio, havia, ainda, uma questao aberta destinada a comentérios relacionados a
metodologia da disciplina ou a participacdo do aluno na mesma.

Apresentam-se, a seguir, apenas os dados relacionados a quatro afirmativas,
sempre considerando que 100% dos pesquisados correspondem a 13 alunos, no caso do
Bacharelado, e a 26 no Tecnolégo. Com relagdo aos aplicativos, o questiondrio final
apresentou a seguinte afirmativa: “Em particular, os aplicativos para celulares foram
recursos importantes para a resolucdo das situacoes-problema” (Tabela 1).

Tabela 1. Importancia dos Aplicativos para Celular

Opgdes Concordo Nao Concordo . Discordo
Curso Plenamente Concordo Nem Discordo Discordo Plenamente NA
Bacharelado (%) 30,77 38,46 7,69 23,08 0 0
Tecndlogo (%) 30,77 19,23 15,38 3,85 0 30,77

Entende-se que o percentual de concordancia na Tabela 1 sofreu influéncia do
fato de que nem todos tinham condi¢cdes de usar os aplicativos em seus celulares.
Considerando-se, conjuntamente, as opgdes “Concordo Plenamente” e “Concordo”,
tem-se 69,23% no Bacharelado e 50% no Tecn6logo. A melhor avaliacdo por parte do
Bacharelado provavelmente esta relacionada ao fato de que estes alunos se envolveram
mais na resolucdo das situacdes-problema, que eram apoiadas pelos aplicativos. No
entanto, se a andlise for feita pelo percentual de discordancia, observa-se que apenas
3,85% dos alunos do Tecndlogo e 23,08% dos alunos do Bacharelado discordaram.
Portanto, de maneira geral, analisa-se positivamente os percentuais da Tabela 1. Os
mesmos sdo considerados coerentes com a realidade observada em sala de aula.

Com relagdo aos quizzes foi proposta a seguinte afirmativa: “Os quizzes foram
recursos importantes para a aprendizagem dos conteiidos” (Tabela 2).

5 L. . . e - .
Os cursos de Informética, no Ensino Superior, da Institui¢do em questio, sofrem, de maneira geral, com
o problema de evasdo, independente de disciplina analisada.
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Tabela 2. Importancia dos Quizzes

Opcdes Concordo Concordo Nao Concordo Discordo Discordo NA
Curso Plenamente Nem Discordo Plenamente
Bacharelado (%) 0 30,77 61,54 7,69 0 0
Tecndlogo (%) 15,38 34,62 15,38 3,85 3,85 26,92

Os quizzes também requeriam a plataforma Java ME, que ndo era possuida por
todos. Além disso, embora esses recursos pudessem ser acessados a qualquer tempo e
lugar, para muitos, exigia um processo de transferéncia dos mesmos para o celular. A
evolucdo tecnoldgica tende a minimizar os problemas técnicos, mas a importancia dos
quizzes para a aprendizagem deve ser sempre refletida, uma vez que os mesmos
apresentam baixa interatividade e refletem pouco o potencial das tecnologias mdveis.
Na Tabela 2, os percentuais mostram que, para os alunos do Tecnélogo, esses recursos
foram mais importantes do que para os do Bacharelado. Atribui-se esse fato ao préprio
contexto da turma do Tecnélogo, que possuia um maior nimero de alunos em
dependéncia, que se sentiam mais confortiveis diante de uma proposta mais
convencional, como a dos quizzes (aplicacdo direta dos contetidos trabalhados).

Diante da afirmacdo “A proposta de uso de celulares, de maneira geral, foi
importante para a disciplina”, cerca de 31% dos alunos do Bacharelado concordaram
plenamente e 31% concordaram. No Tecndlogo, cerca de 35% dos alunos concordaram
plenamente e 31% concordaram. Como mencionado, nem todos os alunos possuiam
celulares com Java ME, o que pode ter contribuido para que a proposta, embora
considerada importante pela maioria, ndo tenha obtido um percentual superior a 70%.

Em relagdo a afirmacdo “O uso dos diversos recursos tecnoldgicos no apoio a
disciplina contribuiu para a aprendizagem” cerca de 38% dos alunos do Bacharelado
concordaram plenamente € 54% concordaram. No Tecndlogo, cerca de 77% dos alunos
concordaram plenamente e 19% concordaram. Atribui-se a melhor aceitagdo por parte
dos alunos do Tecndlogo (curso noturno) ao fato de que os mesmos tinham pouco
tempo para estudar e, assim, o apoio tecnoldgico assumia maior importancia.

5. Consideracoes Finais

A experiéncia realizada permitiu observar que as orientacdes do M-learnMat estdo
adequadas aos seus objetivos. O modelo pedagdgico da aplicagdo, baseado no
M-learnMat, orientou a proposta da disciplina, fortemente apoiada em tecnologias
digitais. Ressalta-se, no entanto, que o foco foi sempre a aquisicdo de conhecimentos de
Célculo, tendo as tecnologias um papel bem definido de instrumentos mediadores.

A TA mostrou-se um aporte tedrico apropriado para orientar e analisar as
atividades propostas. A aprendizagem, de acordo com essa teoria, possui um carater
social, além do individual, com mediacdo de instrumentos e signos. Assim, entende-se
que a propria concepcdo de aprendizagem, segundo a TA, engloba diversos aspectos
pertinentes a m-learning, tais como contextos sociais, mediacdo por instrumentos,
colaboracio, entre outros. Ao possibilitar a andlise de uma disciplina, curso, ou qualquer
outra préatica pedagdgica, como um sistema de atividade que envolve diversos
componentes, a TA contribui para que varios aspectos sejam levados em consideracgao.

Assim, torna-se possivel fazer um melhor planejamento das estratégias.
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Com relacdo ao uso do celular, a expectativa é que a popularizacdo dos
smartphones torne mais pratico o uso pedagdgico dos mesmos. Aparelhos com muitas
limitacdes tecnoldgicas restringem, ou até mesmo inviabilizam, o referido uso. Porém, ¢
importante destacar que, mesmo que todos possuissem smartphones na experiéncia
relatada, ainda assim a escolha de aplicativos exigiria cuidados. Alguns aplicativos sdo
especificos para certos sistemas operacionais, ndo funcionando em outros.

Ressalta-se que uma versdo digital do M-learnMat foi disponibilizada em
http://plataforma.nie.iff.edu.br/projetomlearning/

Referéncias

Ally, M. (Ed.) (2009). Mobile learning: transforming the delivery of education and
training, Canada: AU Press.

Batista, S. C. F (2011). M-LearnMat: Modelo Pedagogico para Atividades de M-
learning em Matemdtica. Tese (doutorado em Informética na Educacdo). Porto
Alegre, RS, Universidade Federal do Rio Grande do Sul — UFRGS.

Baya'a, N. and Daher, W. (2009). Students' perceptions of Mathematics learning using
mobile phones. In: International Conference on Mobile and Computer Aided
Learning, 4., Amman, Jordan. Proceedings... Amman, Jordan.

Behar, P. A., Passerino, L. e Bernardi, M. (2007). Modelos Pedagégicos para Educacio
a Disténcia: pressupostos tedricos para a construgdo de objetos de aprendizagem. In:
Revista Novas Tecnologias na Educagdo, 5, n. 2, p.1-12.

Behar, P. A. e colaboradores (2009). Modelos Pedagdgicos em Educag@o a Distéancia,
Porto Alegre, RS, Artmed.

Calle, R. C. G. y Vargas, J. A. T. (2008). Incorporaciéon de Tecnologias Mdviles para
Mejorar el Aprendizaje de Célculo, Soportada en una Propuesta Didactica: caso de
estudio para Célculo de Varias Variables In: Congreso Nacional Informdtica
Educativa, Redes, Comunidades de Aprendizaje y Tecnologia Mévil, 9. Actas...
Barranquilla, Colombia: RIBIE, p. 1-10.

Davydov, V. V. (1982). Tipos de Generalizacién en la Ensefanza, Havana, Cuba,
Editorial Pueblo y Educacion.

Engestrom, Y. (1987). Learning by Expanding: an activity-theoretical approach to
developmental research, Helsinki, Filand: Orienta-Konsultit Oy.

Franklin, T. and Peng, Li-W (2008). Mobile Math: math educators and students engage
in mobile learning. Journal of Computing in Higher Education, Boston, USA:
Springer, v. 20, n. 2, p. 69-80, 2008.

Leont’ev, A. N. (1978). Activity, Consciousness, and Personality, Englewood Cliffs, NJ,
USA, Prentice-Hall.

Ruchter, M., Klar, B. and Geiger, W. (2010). Comparing the effects of mobile
computers and traditional approaches in environmental education. Computers &
Education, Oxford, UK: Elsevier Scienc Ltd, v. 54, p. 1054-1067.

Sharples, M., Arnedillo Sanchez, I, Milrad, M. and Vavoula, G (2009). Mobile Learning:
small devices, big issues. In: Balacheff, N., Ludvigsen, S., Jong, T., Lazonder, A. and

Barnes, S. (Ed.). Technology-Enhanced Learning: principles and products.
Netherlands: Springer. p. 233-249.

@CBIE 2012, Rio de Janeiro-RJ





