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Abstract: This communication intends to bring for discussion new forms of
educational use of the technologies of the information and communication, in
this case the use of the m-learning technologies for access to a webquest. The
mobile devices allow the access of the students to the webquest starting from
the real world allying the theory with the real practice. We defended this way
one of the many possible advantages of the use of mobile technologies for
educational ends.

Resumo: Esta comunicacéo pretende trazer para a discussdo novas formas de
utilizacdo educativa das tecnologias da informacdo e comunicacdo, neste
caso 0 uso das tecnologias de m-learning para acesso a uma webquest. Os
dispositivos moveis permitem o acesso dos alunos a webquest a partir do
mundo real aliando-se assim a teoria com a prética. Defendemos desta forma
uma das muitas possiveis vantagens da utilizacdo de tecnologias moveis para
fins educativos.

1. Introducéo e Objetivos

Nesta comunicacdo apresentaremos o uso de uma tecnologia que pode ser empregada
em contexto educacional que sdo os dispositivos mdveis, mais conhecidos como PDA
(Personal Digital Assistant), handheld (computador de mao) Palmtop ou Pocket PC.
Sua caracteristica principal ¢ a mobilidade, ou seja, sdo aparelhos que podem ser
levados para todas as partes. Estes dispositivos mdveis sdo dotados de diversas
funcionalidades e uma delas é o acesso a rede mundial de computadores a Internet.
Estes podem ser considerados uma miniatura de um computador, pois possuem acesso e
configuragdes que sdao muito semelhantes a um computador convencional.

O uso das webqguests no contexto educacional € uma constante em muitas
escolas e instituicBes e pensando nesta modalidade € que tentamos aliar o uso de
dispositivos moveis para 0 acesso as webquests. Ao pensar nisto desenvolvemos uma
webquest nomeada de “Aprendendo com as Plantas”, estando seu contetido preparado
para ser lecionado na disciplina de ciéncias da natureza do 5° ano de escolaridade, onde
os alunos devem fazer suas tarefas aliando as com praticas no mundo real. Com 0s
recursos dos dispositivos mdveis criamos atividades onde os alunos possam acessar
informacdes e tarefas através da Internet e verificar os tipos de plantas, folhas, caules,
frutos e flores encontradas na natureza, comparando assim o real e o virtual.
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Este estudo também pretende criar mecanismos que possibilitem ao aluno
continuar a aprender mesmo estando fora da sala de aula. Esta ndo € uma temaética
nova, de acordo com Ibafez et al (2005) usou-se esta tecnologia do m-learning para
exploragdo de um museu por parte dos alunos, onde os mesmos tiveram a oportunidade
de ver a obra e consultar informacGes sobre as mesmas em tempo real com a ajuda dos
dispositivos mdveis. Segundo Marcal, Andrade & Rios (2005) “as pesquisas em m-
learning tém-se voltado para dois grupos de usuarios principais: criancas e profissionais
que exercem suas atividades em campo”. Partindo desta idéia desenvolvemos um
prototipo de associacdo do m-learning com webquests.

2. Identificacdo da Webquest

A webquest tém como titulo “Aprendendo com as Plantas” trata-se de uma atividade
que tenta identificar os tipos de folhas, flores, frutos e caules utilizando para isto a
Internet. A tematica se enquadra na disciplina de ciéncias da natureza do 5° ano de
escolaridade e é classificada como de longa duracdo, pretende-se trabalhar as atividades
em quatro aulas. Para aceder a webquest os alunos deverdo utilizar os dispositivos
moveis, através do endereco do http://paginas.terra.com.br/educacao/webquestplantas/.
Porém as escolas que ndo tiverem dispositivos mdveis para esta atividade também
poderdo aceder este endereco, via computador convencional, realizando as mesmas
atividades.

A escola ira disponibilizar um aparelho para cada grupo, 0s mesmos utilizaram o
dispositivo mével para trés propositos: acesso aos sites para busca de informacéo,
identificacdo das espécies e captura de imagens através dos dispositivos mdveis. Um
esquema deste modelo pode ser observado na figura 1.

Dispositivos
Maveis

Servidor

Figura 1. Arquitetura de Acesso

O objetivo da utilizacdo da tecnologia do m-learning para as webquests é que estes
permitem uma maior mobilidade que os computadores pessoais fazendo com que 0s
alunos possam trabalhar colaborativamente, levando os aparelhos ao lado das espécies
encontradas de forma a comparar a teoria e a pratica. O professor atuara nesta atividade
como um orientador, auxiliando os grupos na consulta, captura de imagens e
organizacao dos cartazes.

A webquest desenvolvida quando acedida através dos dispositivos moéveis tém um
layout um pouco diferente da versédo acedida através de um browser devido as limitagdes
do visor e das restri¢des dos dispositivos. Porém as informacdes sdo as mesmas sO 0 que
muda sdo questdes de disposicdes e tamanho das imagens. As limitagdes do visor ndo
impedem o andamento das atividades visto que o objetivo principal da tarefa é colocar
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os alunos frente a frente com os objetos tornando o ensino cada vez mais construtivista
onde os alunos aprendem pelo método da descoberta.

3. Comentarios Finais

O trabalho apresentado nesta comunicacdo &€ um protétipo para a utilizacdo de
dispositivos moveis na educacdo (m-learning), area de investigacdo emergente que
comeca agora a dar os primeiros passos em termos de experiéncias realizadas e
reportadas na literatura.

Num futuro bem proximo esta tecnologia do m-learning sera fortemente
empregada dada a sua facilidade de acesso a toda hora e em qualquer espago
geografico. Um outro ponto forte que indica grande sucesso é a rapida expansao na
venda de celulares dotados de recursos capazes de aceder a Internet com visores de
tamanho que facilitam a leitura, além dos teclados dobraveis que podem ser conectados
aos dispositivos para aumentar a facilidade na digitacdo. Temos também o avanco das
redes sem fio (wireless) que irdo tornar o mobile learning cada vez mais acessivel. O
grande objetivo destas tecnologias é tornar o ensino disponivel anywhare e anytime.

A vantagem da utilizacdo da tecnologia do m-learning para as webquests é que
estes permitem uma maior mobilidade face os computadores pessoais fazendo com que
os alunos possam trabalhar colaborativamente, levando os aparelhos ao lado das
especies encontradas de forma a comparar a teoria e a pratica.

Relativamente ao uso desta e de todas as outras ditas “novas tecnologias” na
educacéo é importante reforcar que nada pode resultar se ndo houver participagéo ativa
e empenhamento dos docentes na implementacdo de experiéncias como a aqui
descritas. Para isso ha que lhes provar que existem formas alternativas de tirar partido
das tecnologias, neste caso das tecnologias moveis, que hoje fazem hoje parte do
universo cultural dos nossos alunos e que possibilitam uma total facilidade de acesso a
qualquer hora e em qualquer espaco geografico. Acreditamos que, se corretamente
utilizadas, o m-learning pode facilitar a comunicacdo entre os interlocutores do
processo de ensino-aprendizagem, vencendo as distancias e trazendo para a sala de aula
o mundo real como vimos no exemplo aqui apresentado. As tecnologias de informacéo
e comunicacdo ndo sdo mais uma ferramenta didatica ao servico dos professores e
aluno, elas sao e estdo no mundo onde crescem 0s jovens que ensinamos.
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