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RESUMO

Este estudo tem por objetivo apresentar um protocolo para o uso das tecnologias moveis
disponiveis em telefones celulares, smartphones e tablets como modalidade complementar ao
ensino presencial de Administracdo. Trata-se de uma pesquisa quali-quantitativa, que usa a
Design Research como metodologia. Para a elaboragéo do protocolo, utilizou-se o Modelo para
Analise Racional de Educacdo Mdvel, com base na Teoria da Aprendizagem Experiencial,
como abordagem pedagdgica. A coleta de dados ocorreu em um centro universitario privado
do Rio de Janeiro, com 62 alunos de graduagdo em Administracdo. Os resultados indicam que
0 protocolo proposto é adequado para a elaboracdo de estratégias e atividades de mobile
learning, pois foram encontradas evidéncias que reforcam o modelo teérico adotado neste
estudo, principalmente devido aos seus aspectos sociais: interacdo; promocdo de contextos
auténticos; e formacdo de comunidades de aprendizagem. Porém, existem barreiras a adocao
do mobile learning, como: a resisténcia a mudanca; o baixo grau de criticidade dos estudantes;
e a exigéncia de uma solida formacéo didatico-pedagogica do professor universitario. Além do
carater ferramental, o protocolo presente neste estudo pretende contribuir com uma nova
perspectiva sobre o uso da tecnologia movel no processo de ensino-aprendizagem, por

intermédio de préaticas capazes de promover sua incorporagdo como instrumento pedagdgico.

Palavras- chave: Mobile Learning, M-learning, Protocolo, Design Research, Administrag&o.



ABSTRACT

The objective of this study is to present a protocol for the use of mobile technologies available
in mobile phones, smartphones and tablets as a complementary modality on the presencial
teaching of management. Its about a quali-quantitative research, which used Design Research
as methodology. For the elaboration of the protocol it was used a model for rational analysis of
mobile education based on experiential learning theory as pedagogical approach. The data
collection occured in a private university center in Rio de Janeiro with 62 management students.
The results show that the protocol proposed is suitable to the elaboration of strategies and
activities of mobile learning because evidences were found which strengthened the adopte
theoretical model in this study mainly due the social aspects as interaction; proposal of
authentics contexts and formation of learning communities. However, there are barriers to the
adoption of mobile learning, as the resistance to change,the low degree of criticality from the
students, and the requirement of a solid didactic pedagogical formation from the university
professor. Beyond the ferramental nature, the protocol presented in this study intends to
contribute with a new perspective about the use of mobile Technologies in the teaching-

learning process, through practices able to promote your merger as educational tool.

Keywords: Mobile Learning , M-learning, Protocol, Design Research, Management.
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CAPITULO 1
INTRODUCAO

As tecnologias moveis tornaram-se comuns em nossa sociedade. Atualmente, séo mais
de 277 milhdes de celulares ativos no Brasil, de acordo com dados de 2014 divulgados pela
Agéncia Nacional de Telecomunica¢es (ANATEL). Conforme a reguladora, a média nacional
equivale a 1,37 aparelho celular ativo por habitante (http://www.anatel.gov.br). Segundo o
relatorio da consultoria IDC (2015), o Brasil ocupa atualmente a quarta colocagdo entre 0s maiores
mercados do mundo, atréas de China, Estados Unidos e india. (http://www.br.idclatin.com).

Esses dados refletem a adocdo generalizada desses dispositivos moéveis que, com suas
capacidades crescentes para acessar a internet, estdo transformando a forma como nos
comportamos, interagimos e pensamos (MARTIN-DORTA et al., 2011). Tais mudancas
ocorridas nos ultimos dez anos resultam das inovagdes estimuladas por uma miniaturizacdo
continua nas tecnologias moveis, as quais acompanhadas de redugdo nos custos, levaram ao
surgimento de dispositivos mais potentes e acessiveis, como 0s smartphones e tablets. Em
consequéncia, a maioria das pessoas no mundo, onde quer que V4, agora leva esses aparelhos
portateis consigo.

Esta transformacdo promovida pelo uso dos dispositivos mdveis tdo integrados ao
cotidiano ocorre cada vez mais cedo. A pesquisa “Geracdes Interativas Brasil”, realizada em
2012 em todas as regides brasileiras, informa que 72% dos entrevistados obtiveram o primeiro
celular antes dos 12 anos de idade, e utilizam seus dispositivos para muitas outras finalidades,
além de fazer chamadas, como : mandar mensagens, ouvir musica ou radio, utilizar o aparelho
como relégio ou despertador, jogar, fazer calculos, fazer fotos, gravar video, usar a agenda,
baixar arquivos, assistir a televisdo, bater papo, navegar na internet, etc.
(http://www.fundacaotelefonica.org.br). Esses objetos do cotidiano agora disponiveis em um
Unico aparelho portétil, além de influenciar escolhas individuais e o comportamento em
sociedade, gradualmente tém introduzido novos desafios na Educacéo.

O dltimo Censo da Educacdo Superior Brasileira do INEP/MEC divulgado em 2014
aponta que mais de 50% dos universitarios tém entre 18 e 24 anos (http://www.
portal.inep.gov.br), portanto sdo individuos que muito provavelmente fazem parte dessa
geracdo interativa que ja desenvolveu seu modo de pensar por intermédio do uso das tecnologias
digitais (DEDE, 2005).
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Por ocuparem esse papel quase indispensavel na vida cotidiana, os dispositivos moveis
podem vir a desempenhar uma funcdo critica no processo de ensino-aprendizagem (FERREIRA
et al., 2013). Esta possibilidade tem instigado as Instituicdes de Ensino Superior (IESs) a
buscarem novas linguagens e a descobrirem alternativas ao processo de ensino tradicional. Ao
adotarem os dispositivos moveis na aprendizagem, algumas IESs procuram, além de criar um
ambiente mais alinhado com a nova sociedade do conhecimento, desenvolver novas
possibilidades de ensino mais adequadas ao perfil do discente atual, imerso nesta era digital
(FREITAS, 2009).

O desafio é compreender de forma mais aprofundada, sistematizar e aperfeicoar as
possibilidades de uso da tecnologia moével, mas ndo como um fim em si mesmo, mas uma
estratégia para aproximar a instituicdo de ensino superior da sociedade atual e ampliar, assim,
as possibilidades de aprendizagem.

Considerando a necessidade de adequacao do ensino de Administragdo a uma sociedade
imersa nas tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, faz-se relevante a analise
proposta por este estudo, na tentativa de buscar novas formas de adequacdo ao mundo moderno,
desenvolvendo processos de ensino-aprendizagem eficazes e processos avaliativos que

mensurem a evolugdo da aprendizagem discente.

1.1 Caracterizacédo do problema e questédo de pesquisa

O mobile learning ou m-learning pode ser entendido como um sistema de aprendizagem
apoiado pelo uso de dispositivos mdveis, como: telefones celulares, smartphones e tablets,
caracterizado pelo acesso a informacdo e ao conhecimento em qualquer lugar e a qualquer
momento, capaz de promover uma aprendizagem contextualizada, trazendo conveniéncia,
controle e maior autonomia para o estudante (TRAXLER, 2007; SHARPLE et al., 2007).

Apesar de ser uma tecnologia educacional que ja esta disponivel ha algum tempo, o m-
learning ainda demanda investigacdo mais rigorosa, em funcédo da necessidade de preparar 0s
individuos, ndo sé para o uso das ferramentas tecnoldgicas no sentido instrumental, mas
também de prepara-los no aspecto pedagogico, buscando maior imersdo nas diferencas entre 0s
modelos presencial e virtual. Para Chu et al. (2010), Hwang e Chang (2011), um grande
problema ocorre devido a falta de estratégias ou ferramentas de aprendizagem adequadas para
ajudar os estudantes a adquirirem conhecimento, usando dispositivos moveis. Atualmente, ha

uma énfase nos aspectos organizacionais e tecnicos, mantendo a tecnologia no centro das
20



discussbes (FREITAS; BANDEIRA-DE-MELLO, 2012) enquanto o fornecimento de
metodologias ou ferramentas para melhorar os resultados académicos dos estudantes
permanece como uma questdo importante e desafiadora. De acordo com Vazquez-Cano (2014),
observou-se em diversos paises essa necessidade de preparar alunos, professores e instituicdes
de ensino para o uso do mobile learning, sob uma perspectiva pedagogica. Para lidar com esse
problema, este estudo apresenta a seguinte questao:

Como usar o mobile learning para apoiar o processo de ensino e aprendizagem em

Administracao?
1.2 Objetivo geral

De acordo com os aspectos apresentados, 0 presente estudo busca desenvolver um
protocolo para a elaboracdo de estratégias e atividades de mobile learning como apoio ao
processo de ensino e aprendizagem na area de Administracéo.

1.3 Objetivos especificos

e Desenvolver um protocolo e aplicar em turma de graduacéo de Administracao;
e Auvaliar o processo e criar um artefato generalizavel, que possa ser aplicado de

forma rotineira e continuada.

1.4 Delimitacéo da pesquisa

O escopo desta investigacdo parte das teorias de mobile learning e suas praticas,
utilizando o modelo de Koole (2009) para propor e analisar as atividades que irdo dar subsidios
ao desenvolvimento do protocolo de atividades de m-learning para estudantes universitarios do
curso presencial de graduagcdo em Administracao.

1.5 Delimitacéo do tema
Teorias relacionadas ao processo de desenvolvimento, analise e uso do mobile learning
no ambiente académico, além dos estudos sobre Aprendizagem Experiencial (KOLB, 1976),

que fundamentam a abordagem pedagdgica.
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1.6 Delimitacéo temporal

A coleta de dados ocorreu no segundo semestre de 2015, de 02 de outubro a 04 de
dezembro. Em relacdo a literatura, a busca concentrou-se em trabalhos publicados a partir de
janeiro de 2000, quando um numero razoavel de publicacdes relacionadas ao tema comeca a

surgir, até o junho de 2015.

1.7 Delimitacao espacial
A escolha das escolas ficou restrita a cidade do Rio de Janeiro. Tal restricdo se deve a

questdo de disponibilidade de recursos, acesso e conveniéncia.

1.8 Relevancia

O presente estudo apresenta relevancia quanto aos aspectos académico e gerencial.

Como contribuicdo académica, espera-se trazer maior compreensao sobre como o
mobile learning esta se desenvolvendo no ambito do contexto nacional, pois a literatura
disponivel atualmente é predominantemente estrangeira. A escolha da Design Research como
metodologia também representa uma contribuicéo, ja que esta ainda ndo faz parte da cultura
dominante de muitos pesquisadores e ainda existem lacunas a serem exploradas, principalmente
no que se refere a procedimentos de avaliacdo dos artefatos e analise dos dados da Design
Research (FREITAS JUNIOR et al., 2015). A utilizacdo desta metodologia permitird uma
discussdo do método e uma nova abordagem para estudar os fenbmenos da area de
Administracéo.

Ainda no contexto académico, este estudo pretende oferecer evidéncias empiricas para
o0 modelo de mobile learning proposto por Koole (2009), sendo util para pesquisadores que
estudam o tema nas institui¢cbes de ensino superior, bem como para os responsaveis pela gestao
de sua implementagéo.

Como contribuicdo gerencial, espera-se desenvolver tecnologia em gestdo, ou seja,
procedimentos, metodologias e solugdes para a resolucdo de problemas atuais e praticos da
area. Compreender como 0 usuario das escolas de gestdo entende as atividades de mobile
learning, e, a partir de disso, gerar um artefato adequado aos publicos envolvidos e ao contexto
da escola, poderd permitir que a IES venha a adotar politicas e praticas com maiores

possibilidades de éxito.
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CAPITULO 2
REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo, apresentam-se 0S principais temas a serem abordados para a
fundamentacdo tedrica deste estudo, como o0 mobile learning, suas praticas e impactos no ensino
superior, além do modelo adotado para a criagdo e analise do protocolo a ser desenvolvido, bem
como da Teoria da Aprendizagem Experiencial (TAE), que serve a esta pesquisa como
abordagem didatica. A finalidade desta secdo € a construcdo de uma base tedrica, utilizando-se
dos principais conceitos para dar suporte e gerar subsidios ao desenvolvimento e testagem do
artefato (protocolo), a partir da experiéncia pratica de elaboracdo de atividades de mobile
learning mais adequadas ao processo de ensino-aprendizagem em Administracao.

2.1 Método do referencial teérico

A primeira etapa foi a identificacdo dos principais periddicos internacionais indicados
para a area. Foram investigadas publicacdes reconhecidas pela comunidade académica, a
exemplo dos periddicos Computer and Education, British Journal of Technology Education;
Education Technology and Society e Education Technology Research and Development, além
das bases de dados EBSCO e SPELL. Na literatura nacional, buscou-se trabalhos relacionados
ao mobile learning para verificar o estado de conhecimento do campo no pais. Para a selecdo
dos artigos, procurou-se por titulos, palavras-chave e resumos sobre mobile learning, m-
learning, aprendizagem mdvel, tecnologia e ensino superior. Também foram buscados e

analisados os estudos seminais.

Por fim, a delimitacdo temporal da pesquisa sobre o tema foi concentrada nas
publicacdes do periodo entre janeiro de 2000 e agosto de 2015.

2.2 Mobile learning

Definicdes mais recentes para a aprendizagem mediada por dispositivos moveis, ou seja,
mobile learning ou m-learning, trazem o conceito de aprendizagem em contexto, o que difere
de definigbes anteriores em que o foco central estava na tecnologia (TRAXLER, 2007).

Crompton (2013), a partir de uma extensdo dos estudos de Sharples, define 0 mobile learning
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como um aprendizado em contextos variados, por intermédio de interacBes sociais e de
contetidos, promovido pelo uso de dispositivos eletrdnicos pessoais.

Para Caudill (2007) e Parsons et al. (2007), o mobile learning caracteriza-se por ser um
sistema de aprendizagem apoiado pelo uso de tecnologias mdveis que possui como principal
fundamento a mobilidade dos estudantes, fisicamente dispersos ou ndo, vinculados a espacos
formais de educacdo ou ndo. Uma aprendizagem possivel a qualquer momento, em qualquer
lugar, de facil acesso, movel e sempre conectado (TRAXLER, 2007). Mobilidade permitida
pelos dispositivos moveis com tecnologias transportaveis, como telefones celulares, tablets,
laptops e netbooks (VALK; RASHID; ELDER, 2010).

Segundo Traxler (2007), a esséncia do mobile learning esta no acesso a informacao e
ao conhecimento em qualquer lugar e a qualquer momento, por meio de dispositivos que o
estudante pode levar sempre consigo, “no bolso ou na bolsa” (KEEGAN, 2005, p.33), e que 0
“considere amigavel e pessoal” (TRAXLER, 2007, p.129). Porém, ¢é preciso caracterizar o m-
learning pelo que o torna unico, frente a outras praticas ou modalidades de ensino-
aprendizagem. Diversos autores (SHARPLES et al., 2007; WINTERS, 2007; KUKULSKA-
HULME et al., 2011; GIKAS; GRANT, 2013; FERREIRA et al., 2013; KURTZ et al., 2015)

destacam que o0 m-learning pode promover:

e Uma aprendizagem contextualizada, como, por exemplo, a possibilidade do estudante
acessar informacdes e coletar dados pelo celular, smartphone, etc. enquanto esta fora do
espaco formal, no momento imediato em que identifica uma situacdo durante o seu dia
a dia;

e Maior autonomia e controle sobre a prépria aprendizagem. Ao estudante é permitido
buscar “informagdes a fim de construir suas competéncias para atender seus proprios
objetivos educacionais” (SHARPLE et al.,2007) com base em suas necessidades e
habilidades;

e Conveniéncia e melhor aproveitamento do tempo livre, 0 que significa trazer a
possibilidade de o estudante aproveitar tempos, espacos e quaisquer oportunidades para

aprender de forma espontanea e de acordo com seus interesses.

A partir dessa perspectiva, também devem ser considerados os diferentes tipos de
mobilidade que envolvem o mobile learning. Mobilidade nédo é apenas mudanga fisica, mas
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algo mais abrangente, que envolve outros conceitos de mobilidade, como a fisica, a tecnoldgica,

a social, a temporal e a mobilidade no espacgo conceitual (FERREIRA et al., 2013).

» Mobilidade fisica: as pessoas estdo em constante movimento e podem encontrar
tempo livre para aprender. O contexto fisico pode ser um determinante no processo de

aprendizagem ou pode representar apenas um pano de fundo para ele.

« Mobilidade tecnoldgica: os dispositivos méveis acompanham o estudante onde ele
estiver. E dependendo do contexto e da necessidade, os dispositivos mdveis sao

intercambiaveis

» Mobilidade social: as pessoas aprendem em diferentes niveis e em diferentes grupos
sociais, incluindo os grupos de educacdo formal, a familia, os amigos e o local de
trabalho

» Mobilidade temporal: o processo de aprendizagem se desenvolve ao longo do tempo.
As tecnologias moveis digitais aumentam a policronicidade / multitarefa, o que significa
dizer que um individuo executa muitas tarefas ao mesmo tempo, e acaba por tornar

muito mais sutil a linha que separa o tempo de trabalho do tempo pessoal.

« Mobilidade no espaco conceitual: as pessoas experimentam inumeras situacoes
cotidianas que podem criar aprendizagem e o estudante ira destinar sua atencdo de

acordo com seu interesse ou curiosidade a respeito de um tema ou contetdo.

2.2.1 Mobile learning: potencialidades e limitagdes

O mobile learning é uma modalidade de ensino e aprendizagem que abre um leque de
novas oportunidades para a educagdo. Fatores como o acesso rapido e facil a informacéo em
um unico dispositivo ao qual as pessoas ja estdo familiarizadas e afetivamente ligadas, podem
facilitar o desenvolvimento desta modalidade, assim como diversos outros aspectos que

impulsionam o mobile learning. De acordo com Shih e Mills (2007), o m-learning pode:

° Ajudar o estudante a melhorar sua competéncia digital e sua capacidade de lidar
com numeros;

° Incentivar tanto a aprendizagem individual quanto a colaborativa;
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) Ajudar o estudante a identificar em que assuntos precisa de assisténcia e apoio;

° Auxiliar no combate a resisténcia ao uso das Tecnologias da Informacéo e

Comunicagcdo (TICs);

) Remover parte da formalidade da experiéncia de aprendizagem e envolver

alunos relutantes;

° Ajudar a elevar a autoestima e

° A aumentar a auto-confianca.

O Quadro 1 apresenta as principais potencialidades do mobile learning relacionadas na

literatura pesquisada.

Quadro 1 - Potencialidades do mobile learning

POTENCIALIDADES

DESCRICAO

REFERENCIAS

Contextualizacéo

Possibilidade de o estudante acessar informages
e coletar dados pelo celular ou tablet (fotografar,
filmar, gravar audio, ,etc.) enquanto esta fora do
espaco formal, no momento imediato em que
identifica uma situagdo. O mobile learning é
sensivel ao contexto. O uso ativo da informagéao
pode ajudar o estudante a lembrar, entender e a
transferir conceitos para contextos variados.

Sharples et al. (2007);
Winters (2007); Traxler
(2007); Koole (2009);
Kukulska-Hulme et al.
(2011); Ozdamli e Cavus
(2011); Ferreira et al.
(2013); Kurtz et al, (2015).

Ubiquidade

Com as tecnologias sem fio, como as do celular
ou tablet em conexd0 constante, é possivel
consultar, compartilhar materiais diversos,
interagir com professores e colegas, enviar
mensagens, pesquisar, ,etc., em qualquer lugar e
a qualguer momento.

Motiwalla (2007); Caudill
(2007); Shih e Mills (2007);
Ferreira et al. (2013);
Sevillano-Garcia e Vazquez-
Cano (2015).

Portabilidade

O dispositivo utilizado para o mobile learning
deve ser pequeno e altamente portatil, de modo
que possa estar disponivel onde quer que o
usuario precise aprender. Portétil, a ponto de o
estudante poder levar sempre consigo.

Keegan (2005); Kukulska-
Hulme et al.(2011); Ozdamli
e Cavus (2011); Nabipour
(2015).

Autonomia / controle

Ao estudante é permitido buscar informacdes,
com base em suas necessidades e habilidades,
visando de construir suas competéncias e atender
seus proprios objetivos educacionais.

Sharples et al. (2007);
Winters (2007); Traxler
(2007); Kulska-Hulme et al.
(2011); Ferreira et al.
(2013);

26




Aproveitamento do tempo
/ conveniéncia / uso de
“tempos mortos”

As tecnologias mdveis digitais permitem um
melhor aproveitamento do tempo livre, o que
significa trazer a possibilidade de o estudante
aproveitar tempos e espacos para realizar tarefas
guando julgar mais conveniente.

Shih e Mills (2007);
Sharples et al. (2007);
Winters (2007); Saccol;
Schlemmer; Barbosa (2010);
Ferreira et al. (2013).

Interacéo

O mobile learning permite diversos tipos de
interacdo, o que pode estimular a aprendizagem
em diferentes niveis de eficicia. Os estudantes
ndo sdo passivos e a tecnologia funciona como
agente interativo, socializando o processo de
aprendizagem. A aprendizagem ocorre por meio
da interagdo entre os alunos e as tarefas de
aprendizagem.

Koole (2009); Ozdamli e
Cavus (2011).

Colaboracéo

As tecnologias moveis digitais permitem
atividades de aprendizagem colaborativa na
educagdo de forma virtual e também possivel
fora do ambiente escolar, o que amplia as
possibilidades de colaboragdo entre 0s
participantes. Estudantes podem trocar grande
quantidade de informagéo, adquirir
conhecimento, debater opinides e construir
contetdos e significados de forma assincrona e
em conjunto.

Koole (2009); Ozdamli e
Cavus (2011); Nabipour
(2015).

Personalizacéo

O processo de aprendizagem do m-learning é
centrado no aluno. As ferramentas de
aprendizagem digital identificam cada estudante
e 0 seu percurso. O acesso as informagdes e
downloads acontece de maneira individual e
independente de outros estudantes.

Caudill (2007); Traxler
(2007).

Atratividade/ engajamento

O wuso da tecnologia moével digital na
aprendizagem costuma atrair e motivar o
estudante, promovendo o seu engajamento nas
tarefas, causando sentimentos positivos, como o
prazer e a vontades para aprender.

Shih e Mills (2007); Koole
(2009); Ferreira et al.
(2013).

Multimidia

Com a variedade de recursos disponiveis e
acessiveis pelo celular ou tablet (gravar, ouvir
arquivos de audio, ler livros, escrever, transmitir
mensagens instantaneas, fotografar, filmar, ver
videos, etc.), o estudante pode dispor desses
recursos também para aprender em um (nico
aparelho. Com as possibilidades e o potencial de
uso dos dispositivos mdveis oferecidos pelos
diversos meios e recursos educacionais, a
aprendizagem pode ser substancial.

Shih e Mills (2007); Jenkins
(2008).
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Acesso imediato a
informacédo

A partir da necessidade dos estudantes de
respostas rapidas a perguntas especificas, 0s
contetdos de aprendizagem mdével devem
permitir ao estudante acessar rapidamente uma
informacdo armazenada em qualquer lugar e a
qualquer momento, tornando possivel a
aprendizagem em tempo real.

Koole (2009); Cavus;
Ibrahim (2009)

Aprendizagem situada

O mobile learning permite que o estudante
aprenda no momento em que se encontra diante
de um contexto especifico e relevante. As
comunidades de aprendizagem, como 0s grupos
de trabalhos académicos ou profissionais, além
das aulas de campo, sdo algumas das formas
desta aprendizagem situada promovida pelo
mobile learning.

Lave;  Wenger
Gikas; Grant (2013).

(1991);

Fonte: Elaborado pela autora

Mesmo com as diversas potencialidades, conforme ja apresentadas, 0 mobile learning

enfrenta barreiras e limitacGes que precisam ser consideradas para que sejam desenvolvidas

estratégias de aprendizagem capazes de tornar o m-learning uma modalidade de ensino que

impacta positivamente o desempenho académico dos estudantes. O Quadro 2 sintetiza as

principais limitacdes do m-learning.

Quadro 2 - Limitagdes do mobile learning

LIMITACOES

DESCRICAO

REFERENCIAS

Barreiras técnicas

Tamanho de tela pequeno e com baixa resolugéo;
falta de capacidade de entrada de dados; baixa
capacidade de armazenamento de dados;
velocidade limitada do processador; duracdo
curta da bateria; limitacBGes técnicas das redes
sem fio; falta de padrdes nos aparelhos e nos
sistemas  operacionais; além da réapida
obsolescéncia dos dispositivos méveis.

Wang; Wu; Wang (2009);
Ferreira et al (2014);
Coutinho (2013).

Barreiras ergonémicas

A tela pequena e a dificuldade em digitar textos
mais longos, por exemplo, limitam o uso de
determinados  recursos. Também se faz
necessario pensar na utilizagdo dos dispositivos
maoveis por pessoas com necessidades especiais
(baixa visdo, ,etc.).

Saccol; Schlemmer e
Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).
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Barreiras culturais

E necessario desenvolver cultura, familiaridade
ou habito de utilizacdo dos dispositivos méveis.
Ainda h& resisténcia ao e-learning, que se
estende também ao m-learning. A necessidade de
“alfabetizagdo digital” no Brasil também ¢ um
desafio a ser vencido.

Schlemmer et al. (2007).

Curta duracdo das
atividades de
aprendizagem

A duracdo das atividades de aprendizagem e a
quantidade de contetido podem ser limitadas, em
funcéo de barreiras ergondmicas ou técnicas.

Saccol; Schlemmer e
Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).

Isolamento

Deve-se estar atento e estimular a interacdo e a

colaboracdo  entre  alunos,  professores,
instrutores, etc., para que seja evitado o
isolamento.

Saccol; Schlemmer e
Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).

Interacdes rapidas e

As interacBes rapidas e superficiais, tipicas da

Saccol; Schlemmer e

superficiais comunicagdo digital, podem prejudicar a | Barbosa (2010); Ferreira et
necessidade de uma aprendizagem mais | al. (2013).
elaborada e as atividades que demandam
colaboracdo mais intensiva.

Dispersao A atencdo do estudante pode ser prejudicada pelo | Saccol; Schlemmer e

uso do celular durante a aprendizagem, devido
aos diversos estimulos (mensagens, redes
sociais, etc.) a que esta sujeito ao permanecer em
conexdo constante. Barulhos e interrupcdes do
ambiente quando estiver aprendendo, durante seu
“tempo morto” (espera no transporte, numa
fila,etc.), também podem atrapalhar.

Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).

Foco na tecnologia

Nao deve haver um foco excessivo na tecnologia,
em detrimento dos reais objetivos da
aprendizagem.

Saccol; Schlemmer e
Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).

Sofisticadas habilidades
tecnoldgicas

Deve-se ter cuidado para que o nivel de exigéncia
do conhecimento em tecnologia mével ndo seja
tdo sofisticado, a ponto de dificultar o uso desta
modalidade de ensino por professores, alunos e
instrutores, de maneira geral. Tanto o
conhecimento quanto o dispositivo movel
exigido para as atividades de m-learning devem
ser populares e difundidos. O foco é a
aprendizagem.

Saccol; Schlemmer e
Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).

Conexdes e dispositivos
caros

Deve-se estar atento ao custo de conex&o, assim
como dos dispositivos moéveis necessarios para o
mobile learning, de modo que ndo se tornem
inviaveis para determinados individuos.

Saccol; Schlemmer e
Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).

Elaborado plano de ensino

E necessario um planejamento cuidadoso para o
uso e combinacdo entre modalidades de ensino,
para ndo gerar redundancias ou sobrecarga.

Saccol; Schlemmer e
Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).
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Perfil discente para mobile
learning

E necessario que o estudante tenha condigbes
contextuais (fisicas, temporais, etc.) para
aprender de forma eficiente, usando o m-
learning, o que implica o desenvolvimento de
uma cultura de aprendizagem, de autonomia e de
autoria, por parte dos aprendizes.

Saccol; Schlemmer e
Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).

Perfil docente para mobile
learning

E necessaria formacao/capacitacdo do professor
ou instrutor para que desenvolva competéncia
didatico-pedagogica, a fim de usar a tecnologia
movel de forma a potencializar a aprendizagem.

Saccol; Schlemmer e
Barbosa (2010); Ferreira et
al. (2013).

Auséncia de um modelo
pedagdgico

Falta um modelo pedagégico especifico para essa
modalidade de ensino. Existem poucos

Schlemmer et al. (2007).

conteddos didaticos e ha dificuldade de definir
objetivos e metas de ensino/aprendizagem para o
m-learning.

Fonte: Elaborado pela autora.

2.2.2 Préticas de mobile learning

Como o uso disseminado dos dispositivos moéveis ¢ um fenémeno ainda em evolugdo, a
pesquisa tende a se concentrar em avaliar a efetividade da implementagéo destes dispositivos
(WU et al., 2012), embora ja existam alguns estudos que utilizam métodos de pesquisa mais
rigorosos com o intuito de retratar as inten¢6es de uso do mobile learning entre alunos (CHEON
et al., 2012; LIU; LI; CARLSSON, 2010). No entanto, ainda ha pouca pesquisa sobre como
essas ferramentas estdo realmente sendo usadas para apoiar o processo de ensino-aprendizagem
(GIKAS; GRANT, 2013).

Ao revisar a literatura, € possivel identificar uma série de diferentes praticas de m-
learning, desde aplicacGes simples, como o uso de SMS para apoiar o ensino tradicional, até o
uso de sistemas sofisticados e especificamente desenvolvidos para essa modalidade de
educacdo (FERREIRA et al., 2013). Diversos autores (VAVOULA et al., 2009; WISHART,;
TRIGGS, 2010; BECKMANN, 2010; CHEN; HUANG, 2010; SACCOL et al., 2011; GEDIK
etal., 2012; FERREIRA et al., 2013; JOHNSON et. al., 2015) destacaram préticas atuais de m-

learning e suas possibilidades, conforme descritas no Quadro 3.
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Quadro 3 — Préticas de Mobile Learning

PRATICAS DE MOBILE LEARNING

Realizar atividades por troca de mensagens de texto, dudio, foto, video ou chamada de
vOoz para interagir com colegas e professores, a fim de receber e enviar informacdes sobre
as atividades de classe, reunides de estudo, dividas, etc. Freitas Junior et al. (2015)
apresentam o uso do WhatsApp® como recurso de m-learning.

Criar uma comunidade virtual para compartilhar o conhecimento, trocar informac6es e
buscar solugBes para os problemas relacionados a pratica comum aos membros da
comunidade.

Fotografar e filmar situacfes fora da sala de aula e compartilhar com colegas em tempo
real para que seja elaborada uma solucdo em grupo. Kurtz et al (2015) apresentam uma
atividade em que os alunos usaram os recursos disponiveis em seus celulares para realizar
um trabalho de campo, dentro da propria universidade, buscando contextualizar o
conceito apresentado em sala sobre o0 ambiente das organizaces e seus stakeholders.

Assistir a videos que apresentam conteidos que ajudam a compreender um conceito
trabalhado em sala de aula, assuntos complementares ou dicas gravadas pelo professor
ou colega de classe, no momento em que for conveniente e onde estiver.

Compartilhar documentos, links, informagdes, enviar e receber trabalhos em grupo via
webmail.

Realizar reunides para trabalhar e estudar de forma sincrona (conferéncia web) por meio
de video.

Participar de um quizz, contendo perguntas a serem respondidas depois de assistir a um
video ou videoaula, ouvir uma faixa de 4udio ou acessar um conteido anteriormente
definido.

AVA

!

Acessar um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) projetado para dispositivos
moveis, a fim de concluir uma atividade complementar; enviar feedback para institui¢do
de ensino; responder pesquisas; interagir com colegas de classe; procurar ou postar
materiais sempre que desejar e onde estiver.

Registrar em um diéario de aprendizagem on-line suas observagbes, comentarios,
dificuldades e sentimentos. Esse espago para orientagdo individual também pode ser
monitorado por um conselheiro, treinador, lider ou outro facilitador. Saccol et al. (2010)
apresentam um exemplo do uso de um didrio de aprendizagem com acesso por intermédio
de dispositivos méveis, desenvolvido em um treinamento para profissionais de TI.

Participar em fdoruns de discussdo. Esse ambiente permite a interagdo sincrona entre 0s
membros da comunidade geograficamente dispersos, estimulando assim a discussdo
sobre os mais diferentes assuntos.

Acessar arquivos disponiveis em repositorios virtuais que oferecem servicos de
armazenamento ‘“na nuvem’” sempre que o aluno desejar e onde este estiver.

31




Aprender usando jogos educativos. Alguns exemplos podem ser encontrados nos estudos
de Ardito et al. (2008), Liu e Chu (2010) e Brown et al. (2011). S&o jogos educativos
para dispositivos moveis desenvolvidos para parques arqueoldgicos, objetivando o
aprendizado contextualizado de um idioma, além de um jogo educativo que utiliza
servicos de localizacdo para auxiliar as pessoas com deficiéncias intelectuais
(FERREIRA et al., 2013).

Criar ou acessar mapas conceituais, em que individuos ou equipes podem expressar seu
entendimento acerca de um determinado conceito, suas relagcBes entre eles ou a
compreensdo de uma certa realidade. O mapa conceitual pode ser realizado em resposta
a alguma tarefa proposta em sala de aula.

Capturar imagens, organizar informacdes e responder a questdes durante uma aula de
campo, uma visita ao museu, um centro histérico, etc. Chu et al. (2010) desenvolveram
um aplicativo para dispositivos méveis que usa um sistema de identificacdo e
rastreamento, baseado na tecnologia de radiofrequéncia (RFID). Os estudantes possuem
o aplicativo em seus dispositivos moveis que permite a leitura da etiqueta de RFID. Ao
ler 0 cddigo, o dispositivo mostra a imagem de uma planta e fornece feedback instantaneo
para os estudantes de ciéncias da natureza, com uma idade média de 11 anos (FERREIRA
et al., 2013).

Ter acesso a livros e bibliotecas digitais para pesquisar sobre algum tema no momento
em que precisar, até mesmo em sala de aula. Bullock et al. (2015) descrevem um
aplicativo movel que permite, em tempo héabil, acesso gratuito, via internet, a livros de
textos-chave que apoiam a aprendizagem e a préatica de médicos recém-formados.

Participar de atividades em mundos virtuais em terceira dimensdo (MV3D), como
Second Life®, Pocket Metaverso® ou Google Earth®, usando dispositivos méveis. Essa
atividade permite a simulacdo de uma situacgdo real, o que promove uma aprendizagem
contextualizada. Exemplos de uso podem ser encontrados em Machado et al. (2013).

Acessar redes sociais (por exemplo, Facebook®, Twitter®, etc.) para trocar informacdes
ou para atividades de aprendizagem informal.

Ouvir arquivos de audio que apresentam comentarios ou sinteses de aulas gravadas por
um professor ou colega de classe.

Ter acesso e compartilhar objetos virtuais de aprendizagem para dispositivos méveis. Os
objetos virtuais de aprendizagem sdo recursos digitais que trazem informagfes em
diversos formatos, como imagens, sons, graficos, entre outros, e que possuem objetivos
educacionais.

Aprender em contexto. Por exemplo, pode-se visitar um lugar histérico e receber
informacdes por intermédio de dispositivos méveis de fatos que ocorreram naquele lugar,
em cada ponto de interesse, enquanto o aluno caminha ao redor do local. Ou fazer uma
visita remota.

Acessar, via aplicativo para dispositivos moveis, os Recursos Educacionais Abertos
(REA). Séo recursos de ensino - aprendizagem e pesquisa - produzidos por diversas
universidades em todo o mundo, que estdo em dominio publico ou que tenham sido
publicados sob uma licenca de propriedade intelectual que permita a sua utilizacdo livre.

Usar sistemas adaptativos para dispositivos mdveis com o objetivo de avaliar o
desempenho e a atitude dos estudantes. Garcia-Cabot, De-Marcos e Garcia-Lopez (2015)
apresentam como usaram esse recurso com alunos da graduagéo.

32




Usar aplicativos para dispositivos moveis na aprendizagem de idiomas. Wu (2015)
c apresenta um estudo sobre o uso de um aplicativo que comprova sua eficacia na
aquisicdo de vocabulario.

Fonte: Elaborado pela autora.

Existem muitas aplicacdes possiveis para 0 uso das tecnologias mdveis que podem
incluir o trabalho, o lazer e a aprendizagem formal ou informal. Consequentemente, os alunos
também sdo capazes de contribuir mais ativamente para o desenvolvimento de usos inovadores
das tecnologias educacionais, quando estas se entrelacam com outros aspectos de suas vidas
(KUKULSKA-HULME; PETITTE, 2009). Embora, de acordo com Ferreira et al. (2013) e
Sevillano-Garcia e Vazquez-Cano (2015), alguns aspectos devem ser considerados ao adotar 0

mobile learning como modalidade de ensino:

° A cultura institucional,
) As informaces sobre a area de conhecimento em que seré aplicado;
° As experiéncias de mobile learning previamente desenvolvidas, bem como os

seus resultados;
° Caracteristicas do publico para quem a metodologia é projetada, incluindo a sua
familiaridade com as tecnologias digitais;

° Tecnologias disponiveis e aplicacdes digitais.

2.2.3 Aprendizado formal e informal

O mobile learning € identificado por diversos autores (WINTERS, 2007; SHARPLE et
al., 2007; COOK; PACHLER; BRADLEY, 2008; TRAXLER, 2010) por apresentar
caracteristicas tanto do aprendizado formal, quanto do informal. O aprendizado formal é
caracterizado por ser institucionalizado, altamente estruturado e geralmente reconhecido por
intermédio de certificados (COLLEY; HODKINSON; MALCOM, 2003). Ja o aprendizado
informal acontece fora do ambiente escolar, institucional; desenvolve-se conforme os desejos
do estudante; ocorre de forma espontanea na vida do dia a dia por intermédio de conversas e
vivéncias com familiares, amigos e colegas (CHAGAS,1993). A aprendizagem informal ¢
pouco estruturada, mas intencional e contextualizada (GIKAS; GRANT, 2013). Atividades
como ler, acessar a internet, visitar museus, livrarias, além do aprendizado no trabalho, séo em

geral consideradas atividades informais de aprendizagem. Durante essas atividades, o estudante
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pode usar seu dispositivo movel, tanto para registrar (coletar de dados), quanto para pesquisar
informagdes que possam ser usadas ou que sejam necessarias para complementar seu estudo
formal. Esse tipo de aprendizagem ubiqua, com elementos informais de um ambiente de
aprendizagem, pode ser tdo importante quanto a formal (CAZA; BROWER, 2015), sendo o
mobile learning uma ponte entre as oportunidades formais e informais de aprendizagem
(GIKAS; GRANT, 2013).

2.2.4 Mobile learning e midias sociais: engajamento dos estudantes, aprendizagem
colaborativa, contextos auténticos

O réapido desenvolvimento da tecnologia presente nos telefones méveis (Wi-Fi e 4G),
junto com suas potencialidades originais ja& reconhecidas para o aprendizado, como:
portabilidade, interatividade, sensibilidade ao contexto, conectividade e individualidade,
apresentam condicdes favoraveis para que os educadores desenvolvam abordagens de ensino
que incluam aplicagdes desses dispositivos na aprendizagem. Esta evolugdo, com a
disseminacdo de aplicativos como o WhatsApp®, Twitter®, Facebook®, e outras midias
sociais / plataformas de mensagens instantaneas, acabou por alterar mais uma vez a forma como
as pessoas interagem. As ligacOes telefonicas passaram a ser substituidas pelas mensagens
instantaneas, principalmente entre a populacdo jovem. De acordo com a consultoria para
tecnologia mével App Annie, o Brasil foi o pais em que o download de aplicativos mais cresceu
no terceiro trimestre de 2014 (https://www.appannie.com). Dobrou em relacéo a 2013. Segundo
o0 Ibope Media, 34% dos internautas brasileiros instalam pelo menos um aplicativo por semana
(https://www.ibope.com.br).

Estas alteracdes devem estar refletidas nas estratégias de aprendizagem para 0 uso do
mobile learning. Light (2011) identificou elementos dessas comunidades e servigos virtuais que
podem contribuir significativamente para a aprendizagem, embora necessite de uma estrutura
pedagdgica pensada para este fim. Caso contrario, o uso das midias sociais pode impactar

negativamente o aprendizado.

2.2.5 Engajamento dos estudantes
Mas, apesar das redes sociais serem usadas principalmente como entretenimento,
também podem influenciar positivamente o aprendizado. Muitos estudantes passaram a usar,

nos ultimos tempos, as redes sociais para assuntos académicos. Trabalhos em grupo, assistir a
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videos para complementar as aulas presenciais, esclarecer duvidas com colegas, entre outras
atividades, estdo cada vez mais frequentes entre os estudantes que fazem uso das redes sociais.
Para Greenhow (2011), o uso das ferramentas de midia social na aprendizagem promove um
curso mais centrado no aluno. A constante conectividade permitida pelos dispositivos moveis
faz com que os estudantes permanecam engajados. A possibilidade de geracdo de conteudo pelo
usuario (AGICHTEIN et al, 2008), de receber feedback imediato e de uma orientacéo
formativa, sdo atividades que costumam atrair e motivar o estudante, proporcionando

sentimentos positivos e vontade de aprender (KOOLE, 2009).

2.2.6 Aprendizagem colaborativa

Muitos docentes e instituicbes consideram o uso das redes sociais prejudiciais a
aprendizagem: elas diminuem a concentracao, causam desavencas, tiram o foco da aula, etc.
Entretanto, um dos principais aspectos positivos das redes sociais é a possibilidade de tornar a
aprendizagem colaborativa. Discutir conteddos com colegas e professores em pequenos ou
grandes grupos, criar novos entendimentos e compartilhar informacgdes, sdo algumas das
possibilidades de as redes sociais serem utilizadas para disseminar conhecimento. Segundo
Koole (2009), as midias sociais promovem oportunidades de colaboragdo e engajamento.
Diversas ferramentas permitem a coautoria de documentos, a coordenacdo de tarefas, o
compartilhamento de imagens, textos, arquivos de audio, agendas, possibilidades enfim que

envolvem os usuarios em diferentes tipos de colaboracéo.

2.2.7 Aprendizagem mdvel e auténtica

O mobile learning é sensivel ao contexto (TRAXLER, 2007). Permite uma
aprendizagem imediata, que pode ocorrer durante uma atividade, uma situacdo especifica,
devido as diversas ferramentas e aplicativos disponiveis nos dispositivos méveis. Muitos dos
aplicativos para celulares e tablets sdo considerados midias sociais, em razdo das possibilidades
de registro (tirar fotos, criar videos, audios, mensagens de texto, etc.) e compartilhamento com
colegas, professores e instrutores. De acordo com Gikas e Grant (2013), as possibilidades
disponiveis nos dispositivos mdveis funcionam assim como as ferramentas das midias sociais,

gue sao capazes de promover uma experiéncia de aprendizagem personalizada e auténtica.
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2.2.8 O Mobile Learning no Ensino Superior

O ensino superior enfrenta atualmente um cenario que impde desafios e oportunidades
a todo sistema de ensino ao redor do mundo. As instituicdes de ensino superior, em especial,
enfrentam uma concorréncia em diferentes niveis, que vao do local ao global (KRAUSE, 2005).
A tecnologia tem provado ser essencial para o sistema educacional e desempenha papel
fundamental nos processos universitarios, sejam pedagogicos ou administrativos, ocupando
parte importante dos investimentos de diversas universidades (OBLINGER; OBLINGER,
2005).

Gestores educacionais tém procurado, por meio da inovacgdo, novos métodos de ensino
que possam agregar valor a aprendizagem (FREITAS; BANDEIRA-DE-MELLO, 2012) e
sejam sustentaveis. A aprendizagem ubiqua possivel gragas ao avanc¢o das tecnologias maveis,
representa um novo paradigma educacional (SEVILLANO-GARCIA; VASQUEZ-CANO,
2015), uma possibilidade de inovacdo e um desafio as Instituicbes de Ensino Superior (IESs)
para se adequarem aos novos tempos. H& uma relacdo direta entre a ideia de aprendizagem
ubiqua e a capacidade dos dispositivos mdveis para fornecer ambientes educacionais altamente
interconectados (HWANG et al., 2010; CHIA-CHING; CHIN-CHUNG, 2012; JOHNSON et
al., 2015).

Porém, ndo se deve entender cada avanco tecnolégico como a solucdo para a inovagao
educacional; outras variaveis também devem ser consideradas, tais como o contexto existente,
a cultura institucional, as praticas educacionais e suas rela¢fes, alem da forma como os
envolvidos (alunos, professores e instituicdo) entendem os processos de ensino-aprendizagem.
Isso reafirma a dindmica das atividades educativas, dando destaque para aquelas que promovam
a autonomia dos estudantes e que possam acontecer mesmo quando 0s estes estiverem
geograficamente dispersos (SEVILLANO; QUICIQOS, 2012).

A aprendizagem pode ser reestruturada e adaptada a partir do principio da ubiquidade,
mas, para este desafio, as instituicbes precisam orientar suas metodologias, ndo sé para 0 uso
dos dispositivos moveis, mas também para as possibilidades oferecidas pelas tecnologias

atualmente disponiveis, como os Recursos Educacionais Abertos (REAs)!, os Mundos Virtuais

! Os Recursos Educacionais Abertos (REAs) sdo recursos de ensino, aprendizagem e pesquisa que estejam em
dominio publico, ou que tenham sido disponibilizados com uma licenca de propriedade intelectual que permita
seu uso e adaptacéo por terceiros. (UNESCO, 2002).
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em Terceira Dimensdo (MV3D)? e os Cursos On-line Abertos e Massivos (MOOC?), entre
outras praticas digitais emergentes. Nesse contexto, as tecnologias oferecem formatos de midia
que permitem novos modos de narrar contetdo (KATZ, 2013).

Com base neste cenario em que a ubiquidade e a mobilidade tornaram-se principios
recorrentes para o desempenho educacional, Gikas e Grant (2013) enfatizaram que a maior
parte da pesquisa existente sobre o uso de tecnologia mdvel para aprendizagem foi organizada
em torno de trés eixos principais:

° O exercicio de alunos com conectividade constante, em que 0s estudantes

acessam conteudos e se comunicam com colegas e professores, ndo importando
onde estejam (CAVUS; BICEN; AKCIL, 2008);

° A promocdo da aprendizagem colaborativa, em que sdo oferecidas aos alunos

oportunidades para colaborar e discutir o conteddo com os colegas e instrutores;

) A promocao da aprendizagem movel e auténtica, em que os alunos podem criar

video / dudio, tirar fotografias, receber ou enviar mensagens de texto e acessar
redes sociais para a comunicacdo com colegas de classe e seu instrutor
(VAVOULA et al., 2009).

Curiosamente, Gikas (2011) observa que poucas pesquisas estdo focadas em apresentar
estratégias de aprendizagem com o uso de dispositivos moveis. Da mesma forma, Swan,
Kratcoski, e Van't Hooft (2007) postulam que uma pequena quantidade de relatos examinou
maneiras de integrar o uso dos dispositivos mdveis no planejamento, na instrugdo, na avaliacdo
e na gestdo de sala de aula.

Sobre essa auséncia de fundamentacao tedrico-pedagogica do mobile learning, Liu, Han
e Li (2010) sdo explicitos ao lembrar que a ado¢do ou posse dos dispositivos moveis por alunos
e professores ndo garante o cumprimento do potencial dessa tecnologia aplicada a area da

educacéo. E vital ter um modelo que busque garantir a integracao e a utilizacdo dos dispositivos

20 Mundo Virtual em Terceira Dimensdo (MV3D) é um ambiente eletronico que imita visualmente espacos fisicos
complexos, onde as pessoas podem interagir umas com as outras e com objetos digitais virtuais, sendo
representadas por personagens chamados de “avatar”. (MACHADO et. al, 2013).

3 O Curso On-line Aberto e Massivo, do inglés Massive Open On-line Course (MOOC), é uma modalidade de
curso ofertada geralmente de forma gratuita, para qualquer pessoa com acesso a internet e em qualquer lugar do
mundo (DAL FORNO; KNOLL, 2013).
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maveis, por meio de uma nova forma de compreensdo dos processos de ensino-aprendizagem
e de uma gestdo que va além da mera disponibilizacdo de recursos tecnolégicos.

A melhoria efetiva dos resultados de aprendizagem, por intermédio do mobile learning,
€ uma busca que vai aléem do fornecimento de ferramentas tecnoldgicas e estratégias adequadas.
Para Ferreira et al. (2013), a difusdo do mobile learning no ensino superior ndo é uma questdo
simples, porque exige uma série de mudancas culturais. Moran, Hawles e Gayar (2010)
apontam que a falta de desenvolvimento de politicas universitarias de qualidade que consigam
suportar o uso da tecnologia movel, a crenca dos professores sobre o papel da tecnologia na
educacdo e a cultura vigente nas instituicdes de ensino superior tornaram problemaética a
implantacdo do mobile learning em universidades espanholas.

Portanto, para adotar essa modalidade de ensino de maneira a garantir sua efetividade,
ou mesmo evitar aplicacdes equivocadas, € necessario mudar a politica e a cultura das
instituicdes e dos docentes, marcadas pelo ensino presencial e por préticas pedagdgicas, que,

em sua maioria, atribuem ao aluno um papel passivo em relacéo a sua propria aprendizagem.

2.2.9 Uma abordagem pedagdgica para o mobile learning

Existem diferentes teorias de aprendizagem que tratam de como as pessoas aprendem,
como o behaviorismo, 0 cognitivismo, o construtivismo, a teoria do controle, os estilos de
aprendizagem, a aprendizagem social, entre outras. Ao implementar o m-learning, é necessario

considerar, a principio, 0s seguintes aspectos das tecnologias méveis:

° As novas oportunidades de aprendizagem;

) Os impactos de uma mudanca nos estilos de aprendizagem dos individuos;

° Os impactos na interacdo social;

° A forma como a propria tecnologia mdvel serd mudada ou melhorada (SHIH;

MILLS, 2007). Como os individuos aprendem e como a aprendizagem ocorre
sdo consideracBes essenciais para a elaboracdo de atividades adequadas ao

mobile learning.

Ferreira et al. (2013) observam que o m-learning pode estar relacionado com o
desenvolvimento de metodologias e praticas que contribuam, tanto para a aprendizagem
individualizada, quanto para promover a cooperacao e a colaboragéo entre alunos engajados.

Traxler (2007) também define o m-learning pela experiéncia personalizada de aprendizagem,
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considerando a diversidade, a individualidade e os diferentes estilos de aprendizagem dos
estudantes, respeitando ainda seu tempo e local para estudo. Para Gregson e Jordan (2009) as

atividades colaborativas do mobile learning promovem a aprendizagem através da interacéo e
da colaboracdo. De qualquer forma, seja por intermédio de uma aprendizagem individualizada

ou colaborativa é importante notar que, em contextos de m-learning é exigida um elevado grau
de autonomia dos alunos, transferindo a eles a responsabilidade por seu préprio processo de
aprendizagem (FERREIRA et al., 2014).

Segundo Koole (2009), a abordagem do m-learning baseia-se fortemente no
construtivismo social. Nessa perspectiva, o aprendizado é colaborativo e possui significado
negociado (PIAGET, 1995). Os alunos sdo vistos, nessa abordagem, como autores, agentes
autdbnomos que possuem conhecimentos prévios, assim como pesquisadores, que precisam
selecionar e avaliar a adequacéo e a precisdo das informacdes. Um professor ou facilitador, por
sua vez, exerce o papel de mentor, ajudando os alunos a compreender como selecionar,
manipular e aplicar a informacdo disponivel em situa¢fes Unicas. Isso difere do papel
tradicionalmente exercido pelo professor, que determina o que e como as informacdes devem
ser aprendidas. Brown (2005) documenta essa transicdo que parte de uma perspectiva de
producdo de conhecimento para uma perspectiva de navegacao no conhecimento.

O m-learning trabalha com a possibilidade de acesso facil e rapido a informacéo, a
qualquer momento e em qualquer lugar, de forma sincrona ou assincrona, dependendo da
necessidade de aprendizagem do aluno. As possibilidades de captura e producdo de
informacBes, bem como de seu compartilhamento com outras pessoas, sdo indicadas por
Churchill e Churchill (2008) como potencialidades dos dispositivos méveis promovidas pela
conectividade social para a aprendizagem.

O aprendizado ocorre em um contexto de mobilidade, localizado em um ambiente real,
e é centrado nas necessidades dos sujeitos (FERREIRA et al., 2013), que buscam suas préprias
fontes, definem suas estratégias, selecionam e avaliam as informagdes disponiveis,
compartilham com alunos, professores, facilitadores, especialistas, profissionais da area de
interesse, pesquisadores, etc., e constroem o conhecimento de forma colaborativa, tragando,
assim, o seu proprio percurso de aprendizagem.

A avaliacdo é um componente critico que completa o processo de m-learning. Para

Sharples, Taylor e Vavoula (2005) a avaliacdo da aprendizagem deve ser diagnostica (analitica)
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e formativa. Nesta abordagem, o professor deve verificar o conhecimento prévio de cada aluno,
tendo como finalidade constatar os pré-requisitos necessarios de conhecimento ou habilidades
imprescindiveis que os estudantes possuem para o preparo de uma nova etapa de aprendizagem.
Comprometido com uma concepcao pedagdgica, 0 processo avaliativo deve levar o aluno a
tomar conhecimento dos seus erros e acertos, encontrando assim estimulo para continuar seus
estudos de forma sistematica. Trata-se de acompanhamento constante das interacdes, do
desenvolvimento dos estudantes, individualmente e em grupos, respeitando seus ritmos
pessoais e necessidades de aprendizagem. A avaliacdo visa reorientar, dando instrugdes para
ajudar individuos a superar dificuldades identificadas e melhorar o seu desenvolvimento.
(FERREIRA et al., 2013).

Portanto, compreender todo o processo de m-learning, o que envolve a identificacdo do
potencial de aplicacdo das tecnologias disponiveis, do contexto apresentado, da fluéncia de
professores e alunos na aplicacdo da tecnologia, além do apoio institucional, sdo fatores
fundamentais para a elaboracdo de uma proposta educativa de m-learning bem-sucedida.

2.3 Modelo Teérico FRAME

O Modelo para Analise Racional de Educacdo Movel (FRAME?*), modelo tedrico
proposto por Koole (2009), entende o mobile learning como um processo resultante da
convergéncia das tecnologias méveis com a capacidade de aprendizagem dos individuos e de
interacdo social.

Este modelo (Figura 1) trata de questbes pedagdgicas, como a sobrecarga de
informagdo, navegacdo, conhecimento e aprendizagem colaborativa. Tem como finalidade
auxiliar no desenvolvimento de materiais e de estratégias de ensino-aprendizagem de mobile
learning. O modelo FRAME destaca o papel da tecnologia em que o dispositivo mdvel € um
componente ativo em pé de igualdade com a aprendizagem e com 0S processos sociais. Este
modelo também coloca mais énfase no construtivismo. A palavra racional refere-se a "crenca
de que a razdo ¢ a fonte primaria de conhecimento e que a realidade é construida ao invés de
descoberta” (SMITH; RAGAN, 1999 apud KOOLE,2009). O modelo FRAME descreve um

modo de aprendizagem no qual o aprendiz pode mover-se por diferentes locais fisicos e virtuais,

4 Do inglés Framework for the Rational Analysis of Mobile Education.
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e assim participar e interagir com outras pessoas, informagdes ou sistemas, em qualquer lugar
e a qualquer hora.

Figura 1 - Modelo FRAME

(DA)
Usabilidade do
Dispositivo

(DAS)

(D)

Dispositivo

MOBILE
LEARNING
(Ds)
Tecnologia . (As)
Social Aprendizagem

Interativa

Contexto
informacional

Fonte: Adaptada de Koole (2009).

Os trés circulos representam os Aspectos Sociais (S), do Dispositivo (D) e do Aluno
(A). As intersecdes onde dois circulos se sobrepdem possuem atributos que pertencem a ambos
0s Aspectos. Os atributos das IntersecGes Usabilidade do Dispositivo (DA) e Tecnologia Social
(DS) descrevem as affordances® da tecnologia mével. A Intersecdo Aprendizagem Interativa
(AS) contém teorias de ensino-aprendizagem com énfase no construtivismo social. Todos 0s
trés Aspectos sobrepdem-se no centro do diagrama de Venn (DAS). Hipoteticamente, a

Intersecdo principal, uma convergéncia de todos os trés Aspectos, definiria uma situacdo ideal

> Sem tradugdo em portugués, o termo affordance, oriundo do inglés, trata da facilidade de identificar o uso de um
objeto ou representagdo grafica sem a necessidade de explicacdo prévia, também entendido como intuitividade
(NORMAN, 1999). Porém, no ambito da educacdo, esse conceito faz referéncia as relagbes que ocorrem na
interacdo usuario- tecnologia. O termo "affordance educativo™ adquiriu um significado que se relaciona com a
busca de expressar quais propriedades de um ambiente em interagdo com um usudrio sdo capazes de aumentar seu
potencial de aprendizagem (KIRSCHNER, 2002).
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de mobile learning. Ao avaliar o grau de desenvolvimento de cada uma das &reas do diagrama,
Aspectos e Intersecdes, os profissionais poderdo usar o modelo para criar experiéncias mais

eficazes de mobile learning.

2.3.1 Aspectos do modelo FRAME

Para cada um dos Aspectos, como: Dispositivo (D), Aluno (A) e Social (S) e suas
Intercessdes: Usabilidade do Dispositivo (DA), Tecnologia Social (DS), Aprendizagem
Interativa (AS) e a Intersecdo Processo de Mobile Learning (DAS), Koole (2009) elabora um

quadro contendo os critérios de analise, principais conceitos, exemplos e comentarios.

2.3.1.1 Aspecto Dispositivo (D)

O Aspecto Dispositivo (D) refere-se as caracteristicas fisicas, técnicas e funcionais de
um dispositivo mével (Quadro 4). As caracteristicas fisicas incluem as capacidades de entrada
e saida, armazenamento, velocidade do processador, compatibilidade e expansibilidade do
dispositivo. Essas caracteristicas possuem um impacto significativo sobre os niveis de conforto
fisico e psicologico dos usuérios e resultam das propriedades de hardware e software dos
dispositivos.

Como fazem a mediacdo entre o ser humano e a tecnologia, os dispositivos devem ter
uma configuracdo capaz de manter os elevados niveis de conforto fisico e psicoldgico. Em
outras palavras, as caracteristicas do dispositivo tém um impacto significativo sobre a
usabilidade. Para que um dispositivo seja portatil, por exemplo, o tamanho, o peso e o design
devem coincidir com as capacidades fisicas e psicoldgicas dos usuarios. Em particular, as
capacidades de entrada e saida dos dispositivos devem ser adequadas a percepcao e as funcoes
motoras dos individuos. Da mesma forma, a capacidade e a velocidade da memoria, do
processador, do armazenamento e de envio de arquivos do dispositivo devem ser adequadas as
necessidades e expectativas do usuario. O aluno equipado com um dispositivo mével adequado
ao mobile learning se concentra nas tarefas cognitivas, a exemplo das descritas a seguir no
Aspecto Aluno (A).
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Quadro 4 — Aspecto Dispositivo

CATEGORIAS DE ANALISE - DISPOSITIVO (D)

Critério

Exemplos e Conceitos

Comentarios

Caracteristicas fisicas

Tamanho, peso, localizag&o de botbes
e teclas, requisito méo direita /
esquerda, operacdo com apenas uma
das méos ou com as duas.

Afeta 0 modo como o usuario
pode manipular o dispositivo e
se movimentar enquanto usa.

Capacidade de entrada
(input) para periféricos

E a capacidade de conectar teclado,
mouse, touchscreen, joystick,
touchpad, reconhecimento de voz, etc.
ao dispositivo movel.

Os dispositivos moveis séo
muitas vezes criticados por ndo
permitir que periféricos sejam
conectados ao aparelho.

Capacidade de saida
(output) para periféricos

E a capacidade de conectar o
dispositivo mével a monitores, alto-
falantes, etc.

Os dispositivos moveis séo
muitas vezes criticados por
limitagdes nos mecanismos de
saida para conectar periféricos.

Armazenamento e
recuperagdo de arquivos

Armazenamento no dispositivo (RAM
ou ROM) ou mecanismos portateis
removiveis, como: drives USB, CDs,
DVD:s e cartBes SD.

Consisténcia e padronizacao de
sistemas de armazenamento e
recuperagdo podem afetar
significativamente a
usabilidade.

Agilidade do processador

Taxas de resposta; velocidade.

Velocidade de armazenamento
de arquivo e de interface com
um usuario. A velocidade de
resposta curta ou longa pode
afetar as taxas de erro ou fazer
0 usuario esquecer o que estava
buscando inicialmente.

Quantidade de erros

Avarias resultantes em hardware,
software e / ou interface de design.

Os usuérios podem néo
conseguir realizar as tarefas
desejadas e perder a confianca
no dispositivo.

Fonte: Adaptado de Koole (2009).
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2.3.1.2 Aspecto Aluno (A)

O Aspecto Aluno (A) leva em conta as habilidades cognitivas de um individuo, a
memoria, 0 conhecimento prévio, as emoc¢des e as motivacdes possiveis (Quadro 5). Este
Aspecto descreve como o0s alunos usam o que ja sabem e como eles codificam, armazenam e
transferem informacGes. Este Aspecto também se baseia nas teorias de transferéncia de
conhecimento e aprendizagem por descoberta.

Embora se reconheca que o conhecimento prévio e a experiéncia passada possam
influenciar a aprendizagem, 0 mesmo acontecera a respeito do ambiente, da autenticidade da
tarefa e da apresentacdo de conteudos em multiplos formatos. Tulving e Donaldson (1972) apud
Koole (2009) propuseram que a memoria semantica é composta de conceitos gerais, com base
ndo contextualizada. O mobile learning, no entanto, pode ajudar os alunos a utilizar a memoria
episddica. Esse tipo de memoria é baseado em experiéncias reais e auténticas, como viajar para
paises estrangeiros, visitar museus, ir a locais historicos e em estudos de caso em contextos
profissionais. Na abordagem de aprendizagem ativa, a capacidade de um aluno lembrar-se de
um conceito é, em grande parte, dependente do aluno lembrar-se de sua utilizag&o.

Para Koole (2009), lembrar-se do uso de um determinado conceito ou ferramenta pode
ajudar o aluno a transferir esse conceito para outros contextos. Finalmente, alguns tedricos
recomendam que 0s materiais sejam apresentados em diferentes formatos - como proposto na
Teoria do Codigo Duplo -, permitindo que o cérebro processe ativamente o contetdo usando
varios canais (PAIVIO, 1979 apud KOOLE, 2009). O Aspecto Aluno (A) € baseado na crenca
de que o conhecimento prévio do aluno, sua capacidade intelectual, motivacdo e estado
emocional possuem impacto significativo sobre a codificacdo, a retencédo e a transferéncia de
informacdes. Selecionar ativamente ou projetar atividades de aprendizagem enraizadas em
situacOes auténticas, bem como incentivar os alunos a descobrir leis dentro de ambientes fisicos
e culturais sdo técnicas pedagdgicas poderosas. O mobile learning pode ajudar a melhorar a
codificacdo, a memorizacdo e a transferéncia de informac6es, possibilitando que os alunos
acessem conteudos em multiplos formatos, e destacando os contextos e as formas de uso da

informacao.
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Quadro 5 — Aspecto Aluno

CATEGORIAS DE ANALISE - ALUNO (A)

Critério

Exemplos e Conceitos

Comentarios

Conhecimento prévio

Estruturas cognitivas prontas na
memoria; ancoragem de ideias.

Facilita a compreensdo de novos
conceitos. Problemas potenciais
aumentam a relutancia em
adotar novos procedimentos.

Memorizagdo

As técnicas para a codificacdo, como o
uso de pistas contextuais: categorizacdo,
mnemdnicos, autoquestionamento,
meméria semantica e episédica, tatil,
auditiva, olfativa, imaginativa, visual,
cinestésica.

Incluir recursos multimidia
fornece uma variedade de
estimulos que pode ajudar o
aluno a entender e absorver
conceitos mais facilmente.

Contextualizacéo e
transferéncia

Inerte x conhecimento ativo.

O uso ativo da informagéo para
ajudar o aluno a lembrar,
entender e transferir conceitos
para contextos variados.

Aprendizagem pela
descoberta

Aplicaco de procedimentos e conceitos
a uma nova situacdo; solucGes para
problemas novos.

Pode estimular o aluno a
desenvolver habilidades para
filtrar, escolher e reconhecer
informacdes relevantes em
situacdes diferentes.

Emocdes e motivacdes

Sentimentos do aluno em relagdo a uma
tarefa; razdes para realizar uma tarefa.

A vontade do aluno ou a sua
capacidade de adotar novas
informacdes podem ser afetadas
por seu estado emocional ou
desejo de realizar uma tarefa.

Fonte: Adaptado de Koole (2009).

2.3.1.3 Aspecto Social (S)

O Aspecto Social leva em conta os processos de interacdo social e de cooperagdo

(Quadro 6). Os individuos devem seguir as regras de cooperacdo para se comunicar, o que lhes

possibilita trocar informacGes, adquirir conhecimento e sustentar praticas culturais. Regras de

cooperacdo sdo determinadas pela cultura do aluno ou pela cultura onde a interagcdo acontece.

No mobile learning, essa cul

tura pode ser fisica ou virtual.
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Quadro 6 — Aspecto Social

CATEGORIAS DE ANALISE - SOCIAL (S)

Critério Exemplos e Conceitos Comentarios

Conversacao e cooperacdo Constrangimentos sociais; 4 (regras) Afeta a qualidade e quantidade
maximas: quantidade, qualidade, relacdo da comunicacéo; falhas de
e modo. A comunicacdo deve ocorrer em comunicacgdo podem ocorrer

quantidade adequada, com um bom nivel quando ndo é encontrada
de clareza e num ambiente capaz de qualquer uma das quatro
estimular a participacdo e acolher a maximas.
diversidade de opinides.

Interacdo social Conversa como atividade de cooperacéo; Acordo sobre o significado dos
partilha de signos e simbolos. sinais e simbolos pode afetar e

reforgar o comportamento, as
crengas sociais e culturais.

Fonte: Adaptado de Koole (2009).

E importante perceber que pode haver restri¢des sobre os participantes de uma conversa.
Tais restricdes fornecem orientagdes e previsibilidade para 0 comportamento que permite uma
comunicacdo eficaz. Quando uma pessoa se junta a uma nova comunidade, ele deve
compartilhar seu proprio repertério e aprender os da nova comunidade (LAVE; WENGER,
1991). Comunicagédo cooperativa requer que as contribui¢fes sejam tdo informativas quanto
necessarias, precisas, relevantes e suficientemente claras. Os participantes também podem
quebrar, propositadamente, as regras sobre os procedimentos e a etiqueta social, a fim de
alcangar certos efeitos e acabando por “sequestrar” de algum integrante a oportunidade de
participar efetivamente da comunidade (LAVE; WENGER, 1991). E importante que o0s
participantes prestem atencao uns nos outros durante as conversas, a fim de detectar ruidos que
possam ser interpretados de forma adequada. E por meio da interacdo que as pessoas recebem
o feedback que, por sua vez, reforca crencas e comportamentos (KOOLE, 2009) sociais e

culturais.
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2.3.2 Intersecdes

2.3.2.1 Intersecédo Usabilidade do Dispositivo (DA)

A Intersecdo Usabilidade do Dispositivo contém elementos que pertencem, tanto ao
Aspecto Aluno (A) (Quadro 7), quanto ao Aspecto Dispositivo (D). Esta secéo relaciona as
caracteristicas dos dispositivos mdveis para tarefas cognitivas relacionadas com a manipulacao
e armazenamento de informacdes. Esses processos, por sua vez, podem interferir na sensacao
de conforto do usuéario e na sua satisfacdo psicologica, afetando sua carga cognitiva, sua
capacidade de acessar informac@es e sua mobilidade fisica e virtual.

Portabilidade e acesso a informacao sdo conceitos significativos para a usabilidade dos
dispositivos. A portabilidade do dispositivo depende das suas caracteristicas fisicas, como
tamanho e peso, numero de periféricos e materiais utilizados na construgdo do dispositivo.
Dispositivos de alta portabilidade precisam resistir a umidade, poeira e choque. Acesso a
informacdo complementa a portabilidade e permite que a informacdo viaje com o usuario, em
vez de o usuério mudar-se para conseguir acessar a informacdo. No passado, 0s estudantes
foram obrigados a aprender apenas as informacoes de que talvez precisassem no futuro. Agora,
os alunos podem acessar informacgdes armazenadas em qualquer lugar e a qualquer momento,
tornando possivel a aprendizagem em tempo real. Conforto psicoldgico refere-se a forma como
o dispositivo é intuitivo ou a rapidez com que um aluno consegue entender e comegar a usar o
dispositivo. Os usuarios devem ser capazes de aprender as principais funcdes de forma rapida,
para que possam realizar as tarefas desejadas o mais rapidamente possivel (NIELSEN, 1993
apud KOOLE, 2009).

Um elevado grau de transparéncia sugere que o dispositivo seja féacil de usar e que o
usuério possa concentrar-se em tarefas cognitivas, ao invés da manipulacdo do proprio
dispositivo. Algumas maneiras de aumentar a transparéncia e reduzir a carga cognitiva incluem:
a reducdo do numero de agdes necessarias para completar uma tarefa; o uso de recursos
mnemonicos, como o uso de icones, por exemplo; a promocado de treinamento suficiente e a
utilizacdo de telas simples (KOOLE, 2009). Interfaces cuidadosamente baseadas em metaforas
gue partem das experiéncias prévias dos alunos ou de seus conhecimentos socioculturais séo,

hipoteticamente, mais apreensiveis e memoraveis.
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Quadro 7 — Intersecdo Usabilidade do Dispositivo (DA)

CATEGORIAS DE ANALISE - USABILIDADE DO DISPOSITIVO (DA)

Critério

Exemplos e Conceitos

Comentarios

Portabilidade

Portabilidade e durabilidade (dependente
das caracteristicas fisicas, do nimero de
componentes e dos materiais utilizados
para construir o dispositivo).

Afeta a capacidade do usuario
de levar o dispositivo para
diferentes ambientes e climas.

Disponibilidade da
informacédo

A qualquer hora e em qualquer lugar,
acessar informagdes armazenadas em um
dispositivo.

Permite uma aprendizagem em
tempo real; as informacdes
acompanham o usuario, que
pode recupera-las quando e
onde for necessario.

Conforto psicoldgico

Learnability: facilidade do usuéario de
aprender e conseguir usar o dispositivo o
mais rapido possivel,
Compreensibilidade, transparéncia,
memorabilidade: quando o usuério
consegue lembrar como usa, mesmo apds
um periodo sem usar. Uso de metéforas.

Afeta a carga cognitiva e a
velocidade com a qual os
usuarios podem executar
tarefas. Fragmentar a
informagdo, simplificar telas e
diminuir as a¢des necessarias
para realizar uma tarefa podem
reduzir a carga cognitiva.

Satisfacéo

Design da interface e do dispositivo;
funcionalidade; estilo cognitivo
preferido.

Como satisfacdo e prazer sdo
altamente pessoais e
culturalmente determinados, é
muito dificil de prever.

Fonte: Adaptado de Koole (2009).

A flexibilidade permite ao usuario selecionar temas e a funcionalidade pode ajudar a
aumentar a satisfacdo e o conforto. Designers devem se esforcar para minimizar a carga de
memorizac¢do do usuario. Uma regra comumente citada € a do nimero magico 7, mais ou menos
2. Miller (1956) apud Koole (2009) prop6s que a maioria das pessoas é capaz de decorar
informacBes em aproximadamente 7 passos. Dependendo das circunstancias, das experiéncias
pessoais, do nivel de dificuldade da acdo desejada, etc., essa capacidade de retencédo, de
lembranca de uma informacao, deve ser ainda menor que 7, isto €, de 5 passos (7-2) ou de, no
méaximo, 9 passos (7+2). Mais informacdes podem ser lembradas, dependendo da familiaridade
da pessoa com os padrdes do fragmento ou com a informacéo a ser absorvida. A Intersecdo
Usabilidade do Dispositivo (DA) faz a ponte entre as necessidades e atividades dos alunos e as
caracteristicas de seus dispositivos moveis de hardware e software. Dispositivos altamente
portateis, intuitivos e faceis de usar podem ajudar a reduzir a carga cognitiva e aumentar as
taxas de concluséo da tarefa, porque o aluno pode se concentrar nas tarefas, ao invés de dedicar-

se a manipulacgao do préprio dispositivo.
48



2.3.2.2 Intersecéo Tecnologia Social (DS)

Enquanto a Interse¢do Usabilidade do Dispositivo (DA) no modelo FRAME descreve a
relacdo entre um aluno e um dispositivo, a Intersecdo Tecnologia Social (DS) descreve como
os dispositivos moveis permitem a comunicacao e a colaboracdo entre varias pessoas e sistemas
(Quadro 8). O hardware e o software do dispositivo devem fornecer varios meios de
conectividade. Muitos dispositivos moveis vém equipados com Varios recursos técnicos, como,
por exemplo, o servi¢co de mensagens curtas (SMS), telefonia e acesso a internet através de
redes sem fio. O que € mais importante aqui, no entanto, sdo 0s meios de troca de informacéo
e colaboracdo entre pessoas com diferentes objetivos e propositos.

Os dispositivos devem incluir mecanismos para se conectar a uma variedade de sistemas
por intermédio de diversos meios. Contudo, a falta de padrbes adequados pode comprometer a
velocidade e a qualidade de transferéncia de dados. As regras e restricdes de transmissdo de
dados pode afetar o fluxo de trabalho em grupo. A coordenacao de atividades pode ser realizada
por meio de varias tecnologias, tais como o compartilhamento de calendarios e agendas,
ferramentas on-line de gerenciamento de projetos e acompanhamento de tarefas. Usando essas
ferramentas, os usuarios podem se envolver em diferentes tipos de colaboracdo. A rede sem fio
é, talvez, a caracteristica mais significativa das ferramentas mdveis na Intersecdo Tecnologia
Social (DS).

Quando as pessoas sdo capazes de trocar informacOes relevantes em momentos
apropriados, podem participar de uma variedade de situa¢es da comunidade e de colaboragédo
que, normalmente, ndo poderiam ocorrer, em virtude da distancia. Portanto, a configuracdo
sociocultural torna-se parte integrante da interacdo (KOOLE, 2009). Praticantes do mobile
learning devem considerar o fornecimento de repositérios digitais ou ambientes virtuais que

ajudardo os alunos a se comunicar, embora estejam fisicamente e temporalmente separados.
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Quadro 8 —Tecnologia Social (DS)

CATEGORIAS DE ANALISE - TECNOLOGIA SOCIAL (DS)

Critério

Exemplos e Conceitos

Comentarios

Networking do dispositivo
(wi-fi, conectividade, etc.)

Redes de Area Pessoal (PANs), Redes de
Longa Distancia (WANS), Redes Locais
Sem Fio (WLAN), software de
sincronizacdo, wireless fidelity (Wi-Fi),
conectividade celular.

Os varios padrdes de
conectividade permitem que
0S Usuarios se conectem a
outros usuarios, sistemas e
informacdes, sendo importante
0 uso de conexdes em banda
larga.

Conectividade do sistema

Acesso a internet e transferéncia de
documentos

Os usudrios devem ser capazes
de trocar documentos e
informagdes, dentro e entre o0s
sistemas. 1sso afeta a
organizacéo de individuos e
sistemas que estdo tentando
interagir.

Ferramentas de colaboracéo
(compartilhar agenda,
documentos-wiki)

Ferramentas compartilhadas, como
calendarios, criacdo de documentos e

ferramentas de gerenciamento de projetos.

As ferramentas de colaboracéo
permitem a coautoria de
documentos; a coordenagéo

das tarefas; a realizagéo de
reunides de forma sincrona ou
assincrona; a tomada de
decisdes e a realizacdo de
transacOes comerciais.

Fonte: Adaptado de Koole (2009).

2.3.2.3 Aprendizagem interativa (AS)

A Intersecdo Aprendizagem Interativa (AS) representa uma sintese das teorias de
ensino-aprendizagem, mas baseia-se fortemente na filosofia do construtivismo social. A partir
deste ponto de vista, o aprendizado é colaborativo e possui significado negociado (PIAGET,
1995). Os que aderem a filosofia social construtivista variam quanto ao grau de énfase na
interacdo social. Alguns apoiam a ideia de que o aluno negocia indiretamente o significado de
materiais, comparando a sua interpretacdo com a do autor. Outros afirmam que os alunos
interagem e negociam o significado com outros individuos, ou seja, diretamente (KOOLE,
2009). Parece claro que os individuos fazem ambos, dependendo das circunstancias. A
Intersecdo Aprendizagem Interativa (AS) aqui apresentada é equilibrada entre esses pontos de
vista (Quadro 9). Esta Intersecdo leva em conta as necessidades dos alunos a distancia como

individuos que estdo situados em culturas e ambientes Gnicos. Tais configuracdes afetam a
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capacidade do aluno para compreender, negociar, integrar, interpretar e utilizar novas ideias,
conforme a necessidade do processo de ensino-aprendizagem formal ou informal.

Moore (1989) propde trés tipos de interacdo na educacdo a distancia: aluno-conteudo,
aluno-instrutor e aluno-aluno. A interacdo aluno-contetdo refere-se as mudancgas cognitivas
que ocorrem quando um aluno se envolve ativamente com os materiais do curso. Porém, é
preciso perceber que a aprendizagem ocorre de maneira menos direcionada e mais difusa.

A significancia do contexto e a negociacdo social de significado sdo iluminados pela
Zona de Desenvolvimento Proximal de Vygotsky (1978). A Zona de Desenvolvimento
Proximal é a diferenca entre o que um aluno é atualmente capaz de fazer e o que ele poderia
fazer com a ajuda de colegas mais avancados. Assim, a interagdo com outras pessoas fornece
uma forma potencialmente mais poderosa de aprendizagem. O principal preceito da cognicéao
situada é que as tarefas de aprendizagem devem ser colocadas dentro de contextos auténticos
(LAVE; WENGER, 1991; SMITH; RAGAN, 1999). A autenticidade ndo implica
necessariamente que os alunos devem interagir diretamente com outros alunos, mas que 0s
produtos de atividades de aprendizagem sdo destinados aos membros de uma comunidade real
e maior. Comunidades de aprendizagem e estagios cognitivos sdo dois exemplos de métodos
altamente sociais de oferta de aprendizagem com graus diferentes de controle do aluno
(KOOLE, 2009). Por meio da tecnologia, eles podem entrar em dialogos e atividades de
resolucdo de problemas com outros alunos em diferentes locais. Em uma situagdo de
aprendizagem cognitiva, o aluno tem a oportunidade de observar um modelo humano operando
dentro de uma situacdo real e relevante. O aluno entdo tem a oportunidade de experimentar as
técnicas em uma situacdo similar. Parte do processo requer ao aluno planejar, refletir e articular
suas acOes durante o processo. O aluno recebe cada vez menos apoio do mentor, ganha

competéncia e confianca, até que, finalmente, ele é capaz de trabalhar de forma independente.
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Quadro 9 — Aprendizagem Interativa (AS)

CATEGORIAS DE ANALISE — APRENDIZAGEM INTERATIVA (AS)

Critério Exemplos e Conceitos Comentarios
Interacdo Aluno-aluno; aluno- Diferentes tipos de interacdo podem estimular
instrutor; aluno-conteldo; a aprendizagem em diferentes niveis de
Aprendizagem Baseada em eficacia, dependendo da situacdo, do aluno e
Computador (ABC); da tarefa.

sistemas tutores inteligentes,
Zona de Desenvolvimento

Proximal.
Cognicéo situada Autenticidade do contexto e | Uma proposic¢do real e o publico disponivel
audiéncia. para uma tarefa de aprendizagem podem
aumentar a motivacao dos alunos.
Comunidade de aprendizagem | Aprendizagens cognitivas, Os alunos trabalham uns com os outros, num
diélogo, resolugéo de esforco para alcancar objetivos matuos. Os
problemas, comunidades de | alunos tém diferentes graus de controle sobre
pratica. 0 processo de aprendizagem.

Fonte: Adaptado de Koole (2009).

2.3.2.4 Intersecdo Processo de Mobile Learning (DAS)

A Intersecdo principal do modelo FRAME resulta da integragdo dos Aspectos do
Dispositivo (D), do Aluno (A) e dos Aspectos Sociais (S). O mobile learning promove uma
maior colaboracdo entre os alunos, 0 acesso a informacdo e uma contextualizacdo mais
profunda da aprendizagem. Hipoteticamente, o mobile learning eficaz pode capacitar os alunos,
permitindo-lhes uma melhor avaliacdo e selecdo de informacoes relevantes para redefinir seus
objetivos e reconsiderar sua compreensao dos conceitos, dentro de um deslocamento e crescente
quadro de referéncia (o contexto da informacéao). O mobile learning eficaz fornece um ambiente
cognitivo aprimorado, em que alunos a distancia podem interagir com seus instrutores, seus
materiais do curso, seus ambientes fisicos e virtuais, além de uns com os outros (Quadro 10).

O conceito de mediacdo é crucial para a compreensdo da integracdo dos trés Aspectos
do modelo FRAME. De acordo com Vygotsky (1978), a natureza da interacdo em si muda a
forma como os alunos interagem uns com os outros, seus contextos, ferramentas e informagdes.
Segundo o conceito de mediacdo, o Ciclo de Tarefa-Artefato postula que os préprios artefatos
introduzem possibilidades e limitacdes que redefinem as utilizacdes para as quais o artefato foi
originalmente destinado (CARROL; ROSSON, 2005 apud KOOLE, 2009). O processo de

mobile learning é em si definido e continuamente reformulado pela interagdo entre o
52



Dispositivo (D), o Aluno (A) e os Aspectos Sociais (S). Como a quantidade de informagéo
disponivel na internet cresce, € cada vez mais importante que os alunos sejam capazes de
identificar informacdes relevantes e precisas.

Eles devem ser capazes de identificar padrdes e relacdes entre fatos em meio a uma
crescente variedade de recursos. "Quando o conhecimento esta sujeito a escassez, a avaliacao
da importancia € assumida como intrinseca a aprendizagem. Quando o conhecimento é
abundante, a avaliacéo rapida do conhecimento é importante” (SIEMENS, 2005 apud KOOLE,
2009). A par disso, tanto a relevancia quanto a precisao das informacgdes podem mudar quando
outras informacges estdo disponiveis. Os educadores precisam responder com métodos mais
flexiveis de gestdo da aprendizagem, com o intuito de preparar 0s alunos para navegar num
mundo rico de informacdes.

O processo de mobile learning é definido por fatores sociais, cognitivos, ambientais e
tecnoldgicos e pode ajudar os alunos a obter acesso imediato e permanente a informacéo,
colegas e especialistas (ndo necessariamente professores) também podem ajuda-los a
determinar a relevancia e a importancia das informac6es encontradas, tanto na internet, quanto
em seus ambientes do mundo real. Este tipo de acesso a outros alunos e especialistas pode
colaborar para a diminuigdo dos efeitos negativos de um excesso de informagdo, que pode
deixa-los relutantes em aprender novos procedimentos.

Para Koole (2009), apesar do fato de o estudante poder controlar o seu percurso ser
benéfico para sua motivacao e capacitacdo, em diversos momentos ele pode precisar de alguma
ajuda de navegacao para evitar que se perca. Brown (2005) documenta a transi¢ao que parte de
uma perspectiva de produgdo de conhecimento para uma perspectiva de navegacdo no
conhecimento.

Na producdo do conhecimento, os professores determinam o que deve ser aprendido e
como as informacdes devem ser aprendidas. Na navegacdo no conhecimento, professores ou
especialistas ajudam os alunos a compreender como navegar através do conhecimento, a fim de
selecionar, manipular e aplicar a informac&o ja existente em situa¢@es Unicas. Dessa maneira,
técnicas de aprendizagem formais e informais podem se misturar e o papel do professor passar

a ser o de mentor.
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Quadro 10 - Intersecdo Processo de Mobile Learning (DAS)

CATEGORIAS DE ANALISE - INTERSECAO PROCESSO DE MOBILE LEARNING (DAS)

Critério

Exemplos e Conceitos

Comentarios

Mediacéo

Ciclo Tarefa-Artefato (Task
artefact cycle) mediacéo

A natureza da propria interacdo muda a
forma como os alunos interagem entre si,
seus ambientes, ferramentas e informacoes.

Navegagdo no conhecimento

Producdo de conhecimento vs.
navegacao no conhecimento.

Na produg&o do conhecimento, 0s
professores determinam quais € como as
informacdes devem ser aprendidas. Na
navegacdo no conhecimento, os alunos
adquirem habilidades para selecionar
adequadamente, manipular e aplicar
informagdes para as suas proprias situagdes e
necessidades.

Acesso a informacgéo e
selecdo

Ruidos de comunicagéo,
identificacdo de padrGes e
relacionamentos, relevancia e
precisdo.

Como a quantidade de informacéo disponivel
aumenta, os alunos devem redobrar os seus
esforgos, no sentido de reconhecer e avaliar a
adequacdo e a precisdo das informaces.

Fonte: Adaptado de Koole (2009).

2.4 Teoria da Aprendizagem Experiencial (TAE)

Na Teoria da Aprendizagem Experiencial, Kolb (1976) argumenta que a aprendizagem
€ 0 processo resultante da combinacdo de compreender e transformar a experiéncia em
conhecimento. Derivada da Teoria da Experiéncia de Dewey (1938) e Lewin (1951), e com
tracos presentes da linha interacionista dos trabalhos de Jean Piaget, a aprendizagem
experiencial enfatiza o papel central que a experiéncia desempenha no processo de
aprendizagem e a considera como um processo holistico de adaptacdo ao mundo, que envolve
o funcionamento integrado total do organismo - pensar, sentir, perceber e fazer (LI; MOBLEY;
KELLY, 2013).

Kolb definiu dois processos fundamentais: a aquisi¢éo e a transformacao da experiéncia.
Dois modos relacionados dialeticamente sobre a aquisicdo da experiéncia, a Experiéncia
Concreta (EC) versus a Conceituagdo Abstrata (CA). A Experiéncia Concreta conta com o que
é tangivel, bem como com a qualidade imediatamente sentida da experiéncia, enquanto a
Conceituacdo Abstrata depende da interpretacdo conceitual e da representacdo simbdlica da

experiéncia. Os outros dois modos relacionados dialeticamente com a transformacdo da
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experiéncia sdo a Observacdo Reflexiva (OR) versus a Experimentagdo Ativa (EA). A
Observacdo Reflexiva é transformada por intermédio do processamento interno, enquanto a
Experimentacdo Ativa transforma por intermédio da manipulacédo real do mundo externo. Kolb
apresenta o ciclo de aprendizagem destes quatro modos de aprendizagem experiencial. A figura
2 mostra como a Experiéncia Concreta serve como base para a observacao e reflex&o. Esta
experiéncia é posteriormente assimilada, gerando a Conceituacdo Abstrata, que entdo forma a
Experimentacdo Ativa com o mundo. A Experimentacdo Ativa tanto completa o ciclo de
aprendizagem, quanto garante que ele recomece, por apoiar a criacdo de novas experiéncias
(KOLB; KOLB, 2005).

O ciclo de aprendizagem dos estudantes inicia-se com a Experiéncia Concreta (EC). O
nivel de engajamento na atividade proposta pelo professor depende da capacidade do estudante
de envolver-se totalmente em novas experiéncias e da capacidade de lidar com situacdes
ambiguas e pouco estruturadas (KOLB, 1976). A Experiéncia Concreta permite aos individuos
compreender o conhecimento, contando com qualidades tangiveis. E o0 momento em que 0
individuo se motiva para a aprendizagem, a partir da sua propria experiéncia de vida e a
percepcao subjetiva que tem a respeito do assunto, por meio da realizacdo de experiéncias
pessoais, dilemas, confrontos, etc. A Experiéncia Concreta (EC) fornece o subsidio para as
aprendizagens posteriores. E a etapa da motivacio, da sensibilizacdo aos temas. O estudante
empenha-se na busca de solucGes para problemas que lhe s&o significativos e, partindo da sua

prépria experiéncia e da percepc¢do que dela tem, formula novos questionamentos.

55



Figura 2 — Modelo de Aprendizagem Experiencial

Experiéncia Concreta

(sente)
Experimentacao Observacdo
Ativa Reflexiva
(faz) (observa)

Conceitua¢ao Abstrata
(pensa)

Fonte: Adaptada de Kolb (1976)

Valorizando suas experiéncias e explorando o que o estudante ja conhece e acredita a
respeito do tema, o professor pode incentiva-lo a expor suas impressées a respeito do que foi
apresentado, confrontando com suas crencas iniciais. O conhecimento da Experiéncia Concreta
(EC) é entdo processado por uma Observacdo Reflexiva (OR) para o aluno descobrir como e
por que as coisas acontecem de maneiras diferentes. A Observacédo Reflexiva (OR) permite ao
individuo olhar por diversas perspectivas e apreciar variados pontos de vista, para suspender
seu julgamento até que diversas sugestfes sejam avaliadas (TRIANDIS, 2006), além de refletir
criticamente e desafiar 0s pressupostos pessoais e 0 conhecimento construidos na experiéncia
anterior (TAYLOR, 1994). O significado é entdo assimilado e se torna um novo conhecimento,
por intermédio da Conceituacdo Abstrata (CA). Esta possibilita que o estudante pense sobre o
gue esse conceito significa, para que em situacdes semelhantes no futuro possa fazer planos
sistematicos sobre como agir nessas situagfes. Esses planos sdo executados por meio da
Experimentagdo Ativa (EA), que tem como foco fazer o que funciona, correndo riscos ao
experimentar novos formatos e ao alterar situacdes. A Experimentacdo Ativa (EA) completa o

ciclo de aprendizagem.
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2.4.1 Estilos de Aprendizagem Experiencial

A principio, de maneira ideal, os estudantes poderiam passar por todas as etapas -
vivenciando, refletindo, pensando e agindo, a fim de aprender com a experiéncia. No entanto,
praticamente nenhum individuo é capaz de fazé-lo. Segundo Li, Mobley e Kelly (2013), a partir
de diferentes experiéncias sociais e de aprendizagem, o aluno procura resolver os conflitos entre
ser ativo (EA) e reflexivo (OR), e entre ser imediatista (EC) e analitico (CA). Com base na
énfase presente nesses quatro modos de aprendizagem experiencial - EC, OR, CA e AE - Kolb
(1976) definiu quatro estilos de aprendizagem: Divergentes, Assimiladores, Convergentes e
Adaptativos, conforme a Figura 3.

A Teoria da Aprendizagem Experiencial (TAE) de Kolb (1976) ndo esta restrita ao
ambiente académico, sendo uma das teorias mais difundidas sobre como os gerentes aprendem
a partir da experiéncia (LI; MOBLEY; KELLY, 2013). Honey e Mumford (1986), com base
nos estudos de Kolb (1976), adotaram uma abordagem gerencial e adaptaram os quatro modelos

de aprendizagem, renomeando-os: Ativo, Reflexivo, Tedrico e Pragmatico.

Figura 3 — Estilos de aprendizagem

Experiéncia Concreta

Adaptativos (sente) Divergentes
(sente e faz) (sente e observa)
EA/EC EC/OR
Experimentacao Observacio
A Reflexiva
=2) (observa)
C t
?;:::geenfaezs) Assimiladores
CA/EA Conceituagdo Abstrata {penss & ouserva)

OR/CA
(pensa)

Fonte: Adaptada de Kolb (1976)

Embora diferentemente do Inventario de Estilos de Aprendizagem (IEA) proposto por
Kolb como um método de avaliagdo para identificar o estilo de aprendizagem predominante de

um individuo, Honey e Mumford (1986) desenvolveram um Questionario de Estilos de
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Aprendizagem (QEA) que é uma ferramenta de auto-desenvolvimento e que difere do
inventario de Kolb, por ndo levar em consideragdo como 0s gestores aprendem. Essa
ferramenta, derivada da TAE, foi bastante difundida no ambiente corporativo. Mas,
independentemente da dominéncia de qualquer um desses estilos de aprendizagem, é a
combinagéo entre o contexto e o estilo que leva a um melhor desempenho da aprendizagem.

A extensdo da énfase nos quatro modos de aprendizagem experiencial é diferente, pois
leva em consideracao os estilos de aprendizagem de cada individuo (KOLB, 1976). Quando
seus estilos de aprendizagem se encaixam no contexto das experiéncias promovidas pelo
professor, tornam a aprendizagem mais eficaz. No Quadro 11 estdo evidenciadas as
caracteristicas e dimensdes de cada um desses estilos.

Quadro 11 - Estilos de Aprendizagem e Caracteristicas

ESTILO CARACTERISTICA DIMENSOES
Divergentes Imaginativos, emotivos. Buscam solucgdes analisando a realidade. ECeOR
Assimiladores | Capazes de criar modelos tedricos, possuem raciocinio indutivo. D&o CAeOR

importancia para teorias precisas e solidas.
Convergentes Préticos, técnicos e especificos. EAeCA
Adaptativos Valorizam a execucdo, realizacdo e experimentagdo. Tém; facilidade ECeEA

de adaptacédo e gostam de estar com pessoas.

Fonte: Adaptado de Kolb (1976)

2.5 A adequacdo da Teoria da Aprendizagem Experiencial e do Modelo FRAME ao
Mobile learning

Segundo Ferreira et al (2013), as varias tecnologias disponiveis, atualmente, para a
aprendizagem, ndo foram projetadas considerando questdes epistemoldgicas e pedagogicas, 0
que pode levar a uma aplicacdo concentrada nos aspectos tecnoldgicos dessa modalidade de
ensino, e a comprometer a eficacia do m-learning. De acordo com Kearney, Burden e Rai
(2015), além de diversos estudos abordarem os atributos técnicos dos dispositivos moveis,
aplica-se um modelo instrucionista de aprendizagem. Isto torna necessario associar o uso dessas
novas tecnologias a metodologias, praticas e processos pedagogicos mais adequados ao mobile
learning, valorizando o que o torna Gnico, frente a outras modalidades de ensino-aprendizagem.

Algumas potencialidades do mobile learning, como ensino contextualizado, controle e

autonomia por parte do aluno, sugerem a ado¢do de uma metodologia ativa de aprendizagem,
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que ao contrario dos processos baseados na transmissao do conhecimento, tem o aluno centrado
na realidade em que esté inserido e como principal agente responsavel por seu aprendizado.

As estratégias que promovem aprendizagem ativa podem ser definidas como sendo
atividades que ocupam o aluno, para que este faca alguma coisa e, a0 mesmo tempo, pense
sobre o que estd fazendo. Na aprendizagem ativa, a pratica de ensino possibilita ao aluno ouvir,
ver, perguntar, discutir, fazer e ensinar (SILBERMAN, 1996).

A partir desses conceitos, 0 processo de mobile learning oferece muitas oportunidades
de aplicacdo de metodologias ativas de aprendizagem. E o caso das aulas em laboratdrio,
oficina, tarefa em grupo, trabalho em equipe dentro e fora do ambiente escolar, visita técnica e
desenvolvimento de projeto. Essas atividades tendem a ser naturalmente participativas e
promovem o envolvimento do aluno no processo de aprendizagem. Para Shah e Nihalani
(2012), a participacdo dos sentimentos deve ser vista como um fator relevante na fixacdo do
conhecimento. Portanto, envolver o aluno e fazé-lo sentir o que esta fazendo é tdo importante
quanto fazé-lo pensar no que esta fazendo.

A metodologia ativa diferencia-se do método classico de ensino que valoriza a
transmissdo de conhecimentos e a memorizagdo, pois entende a reflexdo experiencial como
uma importante ferramenta de aprendizagem. Kolb (1976) define a aprendizagem experiencial,
forma de metodologia ativa adotada neste estudo, como o processo pelo qual o conhecimento é
criado através da transformacdo da experiéncia. Ao aluno é preciso apresentar situacdes,
promover experiéncias a partir das quais ele possa aprender. O individuo é visto como agente
no processo de aprendizagem, como um sujeito que tem conhecimento prévio e um pensador
que intervém na realidade, interagindo e estabelecendo relacionamentos. Desse modo, 0
estudante passa a ocupar o centro do processo de aprendizagem. O uso de aprendizagem
experiencial implica o desejo de examinar as for¢as emocionais, sociais e politicas que moldam
a aprendizagem.

Assim como na Teoria da Aprendizagem Experiencial (TAE), o Modelo FRAME
(KOOLE, 2009), utilizado nesta pesquisa, leva em consideracdo, tanto os processos de
aprendizagem sociais e pessoais, quanto as caracteristicas técnicas dos dispositivos moveis.
Este modelo privilegia a autonomia do estudante, a interacéo, a colaboragéo, o acesso rapido e
facil a informacéo e promove uma contextualizagcdo mais aprofundada do processo de ensino e
aprendizagem (KEARNEY; BURDEN; RAL, 2015).
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Em sintese, os principais pontos de convergéncia entre a teoria e as abordagens

apresentadas e as estratégias de mobile learning s&o:

° A adocdo do socioconstrutivismo e do interacionismo como conceitos
fundantes;

° Uma metodologia centrada no estudante e

° Um aprendizado baseado na reflexdo sobre a experiéncia. Esta convergéncia é

necessaria para que as atividades projetadas possam aproveitar os atributos do
mobile learning em todo o seu potencial didatico, trazendo, ainda, maior

probabilidade de éxito as estratégias de aprendizagem a serem desenvolvidas.
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CAPITULO 3

METODOLOGIA

Nesta secao, apresenta-se a descricdo dos processos metodoldgicos para a realizacdo do
estudo. Foi adotada uma abordagem quali-quantitativa, usando a Design Research como
metodologia da pesquisa e contando com a participacdo de alunos da graduacdo em
Administracdo de um centro universitério privado da cidade do Rio de Janeiro.

3.1 Design Research - Pressupostos

E um método de pesquisa que utiliza a teoria para a construgdo de artefatos Gteis. De
acordo com Freitas Junior et al (2015), na Design Research o pesquisador esta inserido numa
realidade, identificando, compreendendo e propondo solugdes para problemas ou necessidades
reais. Ele gerencia o processo de pesquisa, propde o problema a ser solucionado e juntamente
com os participantes, elabora sugestdes, testa, avalia, refina e melhora as propostas iniciais,
buscando encontrar a solu¢do mais adequada, que contribua, tanto no aspecto teérico, quanto
prético, para a geracdo de novos conhecimentos.

Segundo Vaishnavi e Kuechler (2004) e Manson (2006), a Design Research
complementa a perspectiva interpretativista. Nesta abordagem, o conhecimento € algo
principalmente relativo, e que s6 pode ser entendido do ponto de vista dos individuos que estdo
diretamente envolvidos. Portanto, o pesquisador ndo ¢ um observador, “mas um individuo que
age no contexto pesquisado, buscando compreender uma determinada realidade, em que utiliza

o seu potencial criativo para a geracdo de solugdes para problemas ou necessidades reais”

(FREITAS JUNIOR et al., 2015, p.97).
3.2 A construcéo do conhecimento

A criacdo de um artefato na Design Research € o meio pelo qual, baseando-se em
experiéncias praticas, se gera conhecimento. Ndo um conhecimento descritivo-explicativo, mas
sim prescritivo (HIRSCHHEIM, 1992), o que sugere a “utilidade do artefato”. Além da
utilidade, essa metodologia usa diferentes e rigorosas formas de analise para identificar o

porqué, ou porgue ndo, um artefato em particular é também eficaz (MANSON,2006).
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Por fim, na Design Research, é durante a criacdo e o desenvolvimento de um

determinado artefato, que ocorre a construcdo do conhecimento.

3.3 Desenvolvimento e aplicacéo

Para desenvolver e aplicar a metodologia Design Research é necessério seguir uma

Figura 4 — Metodologia Geral da Estratégia de Design Research

Flux? de Etapas do Resultados
Conhecimento Processo
V—_— T [
Entandimanto : i
'y Conscientizagio do I Proposta '
problama - i
]
- . 1
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3 > g ! Modelo :
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° o [¢ Desenvolvimento Artefato
0 =
2 =
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e Medidas de
] " T
] - Avaliagio Desempenho
o ]
Conclusio Resultado

Fonte: Adaptacgdo de Freitas Junior (2015) de Takaeda et al (1990), Vaishnavi e Kuechler (2004) e

Manson (2006)

sequéncia de etapas para alcancar o objetivo proposto. O modelo de processo adotado nesta
pesquisa, conforme a Figura 4, é o proposto por Takeda et al (1990), aperfeicoado por
Vaishnavi e Kuechler (2004), com as contribui¢fes de Manson (2006) e adaptado por Freitas
Junior et al (2015).
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3.4 Etapas do processo

Essa metodologia estabelece um modelo processual que parte da busca do pesquisador
pela solucdo de um problema, conforme as seguintes etapas:

e Conscientizacdo do problema - é quando o pesquisador identifica um problema, uma
oportunidade de pesquisa e elabora uma proposta inicial.

e Sugestbes - é uma etapa criativa em que a funcionalidade é a base para uma nova
configuracdo de elementos existentes ou ainda ndo existentes. A partir da proposta
inicial, surgem diferentes modelos experimentais.

e Desenvolvimento - € 0 momento de o pesquisador construir um ou mais artefatos.

e Avaliacao - o artefato devera ser avaliado e testado com base nos critérios estabelecidos
para validacdo.

e Conclusbes - apdés os esforcos serem considerados satisfatorios e terem gerado
conhecimento, Vaishnavi e Kuechler (2004) sugerem que devam ser categorizados
como fatos que foram aprendidos. Nesta etapa os resultados sdo apresentados e

descritos.
3.5 Aplicacéo na pesquisa

Este estudo tem uma abordagem quali-quantitativa, de nivel exploratério com criagao
de artefato. Para Hevner et al. (2004), um artefato pode ser um construto, um modelo, um
método ou uma aplicacdo. No caso do presente trabalho, criou-se um artefato no formato de um
protocolo, para uso do mobile learning de maneira adequada ao processo de ensino-
aprendizagem em Administracdo. Para tanto, contou-se com a participacdo dos alunos da
graduacdo do curso de Administracdo de empresas de um centro universitario privado do Rio
de Janeiro. Em conjunto com a coordenacdo académica e com o professor da IES participante,
a disciplina escolhida para o desenvolvimento da pesquisa foi Gestdo de Servigos. Uma
disciplina do quarto periodo comum aos cursos de Administracdo, Marketing, Ciéncia da
Computacdo e Pedagogia. Entretanto, para fins de analise dos dados, s6 foram considerados 0s
alunos do curso de Administracdo. As estratégias de mobile learning foram aplicadas para
apoiar também o desenvolvimento da atividade supervisionada proposta pelo professor da IES:

a prestacdo de um servico pelos alunos da disciplina em um evento aberto & comunidade
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académica e circunvizinhanca. Uma atividade para colocar em prética a teoria trabalhada em

sala de aula e que compunha a nota da segunda avaliacdo da disciplina.

O desenvolvimento do artefato ocorreu no segundo semestre de 2015 e contou com 0s

seguintes elementos:

Diagnostico - instrumento qualitativo e quantitativo, autoadministravel, respondido
pelos alunos, referente as suas experiéncias prévias com dispositivos moveis, resisténcia
a tecnologia e a mudanca na metodologia de ensino praticada e expectativas a respeito
do uso dos dispositivos mdveis para aprendizagem. Além do perfil do aluno.
Ambiente virtual de aprendizagem - uso do AVA da IES para disponibilizar o
material apresentado e os materiais complementares.

Reunides presenciais de grupo — os alunos foram divididos em 7 (sete) grupos e tinham
entre dez e quinze minutos ao final de cada aula semanal para 0 acompanhamento das
atividades. Além dos encontros extras que cada grupo julgasse necessario.
Comunidade de pratica on-line — grupos de trabalho on-line para estudo e elaboracao
das atividades préaticas. Foram privilegiadas a aprendizagem em contextos auténticos, a
colaboracéo e a resolucdo de problemas de forma cooperativa.

Realizacdo do evento — cada grupo escolheu um tema para prestar um servico a
comunidade. Desde a escolha do tema até o registro por foto e video no dia evento foram
feitos com o auxilio do dispositivo movel e as informagdes, davidas e ,etc. foram
imediatamente compartilhadas com o grupo de trabalho on-line. Uma pratica
fundamental para a tomada de decisdo e realizacdo das atividades no prazo. Foram
montados sete estandes. Os grupos elaboraram materiais impressos, promoveram
palestras e participaram da organizagdo do evento. As atividades ofertadas por cada
estande foram estruturadas de acordo com o contetdo apresentado em sala de aula sobre
qualidade na gestao de servicos.

Avaliacdo final - instrumento qualitativo e quantitativo, autoadministravel, respondido
pelos alunos, sobre suas impressdes a respeito do uso do mobile learning como
estratégia complementar a modalidade presencial de ensino.

Grupo Focal — coleta de dados realizada com 5 alunos participantes e um observador

(professor da disciplina) para aperfeicoamento do artefato (protocolo).
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A seguir, serdo descritas as etapas do processo de Design Research, conforme

apresentadas, anteriormente, no item 3.4 deste estudo.

3.6 Conscientizagéo do problema

Essa etapa iniciou-se com a escolha do tema a ser pesquisado, mobile learning, e as
leituras que iriam compor o referencial tedrico. Neste trabalho, buscou-se um amplo
entendimento sobre o assunto para que fosse possivel o desenvolvimento de um protocolo
(artefato) generalizavel e eficaz. Portanto, a etapa para a conscientizacao do problema foi longa
e repleta de discussdes, descobertas e davidas. As principais inquieta¢bes ficaram por conta das
barreiras técnicas (capacidade de transmissdo de dados pelas redes sem fio do local a ser
pesquisado, necessidade de todos os alunos participantes possuirem dispositivos méveis com
conexdo a internet, etc.) e culturais (aceitacdo do uso do mobile learning como modalidade
complementar de ensino por parte da IES e dos alunos, a necessidade de uma “alfabetizagdo
digital”, entre outras).

Inicialmente, definiu-se a IES e os alunos participantes. Além da conveniéncia e do
acesso, recorreu-se ao referencial tedrico e, mais especificamente, ao texto de Ferreira et al.
(2013), que apresenta fatores como cultura institucional, tecnologias disponiveis, caracteristicas
do publico, dentre outros que devam ser considerados, ao se adotar o m-learning como
modalidade de ensino. A partir de entdo, foram definidos alguns requisitos basicos a serem
verificados, tais como: a existéncia de rede sem fio de acesso a internet disponivel para alunos
e professores em todo o campus; qualidade e capacidade da rede; politica de uso; perfil do aluno
e dos professores; incentivo ao uso da tecnologia mdvel; etc. Estes itens - fundamentais para a
realizacdo das atividades - foram, posteriormente, aprimorados para compor a etapa de
verificacdo proposta no protocolo sugerido nesta pesquisa.

Outro critério desejavel para a selecdo da instituicdo participante foi o publico-alvo
atendido pela IES, uma vez que o grande mercado potencial de crescimento para as institui¢coes
de ensino passou a ser o0 dos jovens das classes C e D. Trabalhar com esse publico foi também

uma escolha estratégica, visando ampliar a abrangéncia do protocolo desenvolvido.

Com os pre-requisitos delineados, optou-se por um centro universitario privado do Rio

de Janeiro, o qual, além de atender aos critérios fundamentais da pesquisa, apoiou, por
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intermédio da coordenacao académica, o desenvolvimento deste estudo, pelo fato de acreditar
na necessidade de novas metodologias de ensino e aprendizagem mais adequadas ao perfil atual

dos alunos do ensino superior.

A partir do segundo semestre de 2015, foram definidos os participantes da pesquisa. A
disciplina escolhida foi Gestdo de Servigos, do quarto periodo do curso de Administracdo, mas
comum aos cursos de Marketing, Ciéncia da Computacdo e Pedagogia. Acrescente-se que
estiveram envolvidos na experiéncia de mobile learning um total de 79 (setenta e nove) alunos.
Porém, para fins de andlise dos dados, s6 foram considerados os alunos do curso de
Administracdo e que responderam, tanto o questionario de diagndstico, quanto o de avaliacdo

final, o que resultou num total de 62 (sessenta e dois) alunos.

3.7 Questionario Diagndstico

Para melhor compreensdo do problema, foi elaborado um questionario
autoadministravel, identificando: perfil dos alunos; experiéncias anteriores; relacdes com a
tecnologia maével; percepcdo da presenca de tecnologia na IES e desejo de mudanca, quanto ao
método de ensino. No mesmo instrumento, foi criada uma questdo aberta sobre vantagens e
desvantagens da tecnologia movel para a aprendizagem. O questionario Diagndstico (ver
Apéndice A) foi dividido em duas partes: (i) Perfil e experiéncias prévias do usuario com
dispositivo mével e (ii) Percepcao do aluno, com relacédo a tecnologia movel para aprendizagem
(Quadro 12).

Com base no referencial tedrico adotado nesta pesquisa, na segunda parte do
questionario foram elaboradas questdes objetivas, distribuidas da seguinte forma: 5 (cinco)
questdes sobre a Intersecdo Processo de Mobile Learning (DAS), intersecdo principal do
modelo FRAME proposto por Koole (2009). A partir dos estudos de Sevillano-Garcia e
Véazquez-Cano (2015), foram adaptadas para o portugués 5 (cinco) questdes sobre o construto
Expectativa de Esforco; 5 (cinco) sobre Autoeficacia e mais 5 (cinco) questdes sobre o construto
Expectativa de Desempenho. Essas 15 (quinze) questdes objetivas foram traduzidas do inglés
para o portugués e avaliadas por um pesquisador especialista na area, com o intuito de garantir
que a traducéo para a lingua portuguesa se aproximasse o maximo possivel dos itens originais.

O instrumento de pesquisa foi composto por:

e 23 itens medidos por meio de escala Likert de sete pontos;

66



e 7 itens referentes ao perfil do usuario de tecnologia movel; e
e 5itens com informagdes gerais sobre os respondentes (género, idade, faixa de renda,

etc.).

Quadro 12 — Objetivos da aplicacdo do questionario Diagnostico

PARTE I: PERFIL E LEVANTAMENTO DE EXPERIENCIAS PREVIAS DO USUARIO COM
DISPOSITIVO MOVEL

Conhecer o perfil do aluno.

Conhecer as experiéncias prévias do aluno com dispositivo mével e suas ferramentas.

PARTE Il - ATITUDES DO ALUNO, EM RELACAO A TECNOLOGIA MOVEL, PARA A
APRENDIZAGEM

Aspectos gerais da Interse¢do Processo de Mobile Learning (KOOLE, 2009).

Expectativa de Desempenho, Expectativa de Esforco, Autoeficacia (SEVILLANO-GARCIA; VAZQUEZ-
CANO, 2015).

Percepcao sobre as vantagens e desvantagens de se usar a tecnologia mével para estudar.

Percepcao sobre a presenca de tecnologia na IES.

Desejo de mudanga, quanto ao método de ensino.

Fonte: Elaborado pela autora

3.7.1 Pré-teste do instrumento de pesquisa

O instrumento de pesquisa elaborado para diagnéstico (ver Apéndice A) foi submetido
a um pré-teste com uma pequena amostra da populacdo de interesse (8 alunos), para avaliar a
compreensdo dos respondentes sobre os itens abordados. O propdsito do pré-teste é corrigir
possiveis deficiéncias dos questionarios, como é o caso das questfes ambiguas ou tendenciosas,
e ajusta-las para que atinja as expectativas, no tocante as informacdes que precisam ser obtidas
(AAKER; KUMAR; DAY, 2001). Em 28 de setembro de 2015, o pré-teste do questionario
diagndstico foi avaliado e recebeu uma recomendacdo para melhoria da diagramacdo. Em
relacdo as questdes, foram destacadas a clareza e a objetividade do instrumento. O conteldo do
questionario sobre tecnologia mével e aprendizagem despertou o interesse dos respondentes.

Apos o refinamento do instrumento de pesquisa, no dia 09 de outubro de 2015, foi
aplicado o questionario Diagndstico. Os alunos levaram, em média, 18 minutos para preencher

o documento. Com o instrumento tabulado, foi possivel identificar o perfil dos alunos e suas

67



percepcOes, em relagdo a tecnologia movel na aprendizagem. A Figura 5 apresenta o processo
de conscientizacdo do problema, primeira etapa da Design Research desenvolvida no contexto

pesquisado.
Figura 5 — Processo de conscientizacdo do problema
Defini¢ao dos pré-requisitos
Escolha do tema para escolha da IES Defini¢io da IES
M-learning »| (conveniéncia, acesso, tecnologia > participante
disponivel, perfil da IES —
atendimento das classes C e D)
Escolha da turma Estrutura do questionario
participante Diagnéstico Pré-teste do questionario
" : o Perfil e experiéncias prévias com > Diagnéstico
Gestdo de Servigos | dispositivos moveis e percepgdo do
79 alunos na disciplina aluno em relagao a tecnologiamovel
62 respondentes para aprendizagem
A
Aplicacao do questionario Tabulagio do questionario
Diagnoéstico » Diagnostico
Apos refinamento do instrumento

Fonte: Elaborada pela autora.

3.8 Sugestodes

Essa etapa comeca a se desenhar, conforme a consciéncia do problema vai aumentando.
Critérios de funcionalidade, conhecimento e informacéo se sobrepdem e vdo formar uma nova
configuracdo de elementos capazes de produzir diferentes modelos experimentais. Nesta
pesquisa, para a criacdo do artefato partiu-se, inicialmente, das limitacdes do mobile learning
descritas na literatura pesquisada, bem como na observacao da cultura organizacional da IES
participante e do perfil do aluno atendido pela instituicdo. Como o artefato a ser desenvolvido
precisa ser (til, foram estabelecidos critérios de funcionalidade (Quadro 13). Questdes como

cultura organizacional, perfil do aluno e barreiras técnicas, ergondmicas e culturais, foram
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entendidas como itens a serem considerados na criagdo de solugdes para o problema de
pesquisa.

Além das limitacGes, 0 uso do mobile learning em tarefas pedagogicamente relevantes,
que trazem contexto, conveniéncia, controle e autonomia para o aluno, foram pontos
estruturantes para o desenvolvimento do artefato (protocolo). Estimular a resolucéo cooperativa
de problemas, a aprendizagem personalizada, promover uma experiéncia interessante e

envolvente, foram questdes abordadas na elaboracéo do protocolo.

Desenhando-se a partir do referencial tedrico e cruzando os resultados com os dados da
realidade do ambiente de pesquisa, foram feitas duas sugestdes de protocolo (ver Anexo 1),
com pequenos ajustes, até se chegar a versdo final, sendo que o Ultimo item a ser incluido
resultou do grupo focal, ja na fase final de coleta de dados. Apesar das etapas da Design
Research estarem apresentadas de forma linear no modelo utilizado no presente estudo, em
certos momentos as etapas se sobrepuseram e os limites entre uma etapa e outra tornaram-se

mais ténues.

De acordo com Freitas Junior et al. (2015), o uso de metodologias mais flexiveis, como
a Design Research, pode melhorar a interacéo entre o pesquisador e 0 objeto de pesquisa. Para
a criacdo do artefato, a abordagem pedagdgica foi socioconstrutivista. Nesta perspectiva, 0
aprendizado é colaborativo e 0s alunos sdo entendidos como agentes autbnomos, que possuem
conhecimentos prévios e que, portanto, tm condicdes de selecionar e avaliar a adequacéo e a
precisdo das informagoes.

O conhecimento se constitui pela interacdo do individuo com o meio fisico e social.
Portanto, as atividades propostas tiveram por finalidade promover a franca interacdo entre 0s
participantes; a colaboracdo entre os membros do grupo e a instituicdo; a tomada de deciséo
rapida e em conjunto; o exercicio de ponderacdo e respeito as opinides; o comprometimento

com os resultados, etc.
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Quadro 13 - Critérios de funcionalidade do artefato

Critérios de
funcionalidade

Descricdo

Observacao

Cultura
organizacional

Aceitacdo, ado¢do e incentivo
ao uso da tecnologia movel,
integrada a metodologia de
ensino.

A IES possui graduacéo a distancia; disciplinas
on-line oferecidas ao curso presencial; ambiente
virtual de aprendizagem para apoio a atividade
docente e discente; atividades supervisionadas
realizadas em ambiente virtual; internet wi-fi
disponivel em todos os campi para alunos e
professores, com boa capacidade de acesso e
politica de uso abrangente.

Perfil do aluno

Todos os alunos com celular
ou tablet, com possibilidade
de acesso a internet.

Mesmo sendo um centro universitario voltado
para o publico da classe C, em virtude da ampla
difuséo dos dispositivos moveis com acesso
constante a internet e da oferta de rede wi-fi no
campus, todos os alunos possuem celular ou
tablet.

Barreiras técnicas

Necessidade de dispositivos
tecnologicamente sofisticados;
habilidades especiais para a
realizacdo das tarefas; uso de
plataformas e aplicativos
pedagdgicos.

Foi dada preferéncia ao uso de recursos mais
populares, como: tirar foto, gravar um audio e
enviar uma mensagem de texto ou link, que
pudessem funcionar de maneira adequada nos
dispositivos mais simples, de baixa capacidade de
conexao a internet e que ndo demandasse o uso de
aplicativos especiais ou cadastramento em
plataformas especificas de educacéo.

Barreiras
ergonémicas

Dificuldade de digitagdo e
leitura de textos e documentos
longos e visualizacédo de
imagens muito detalhadas.

Buscou-se a fragmentacdo do contelldo em
pequenas porcdes, 0 uso de textos curtos, com
letras grandes, imagens de boa qualidade e poucos
detalhes.

Barreiras culturais

Resisténcia ao uso da
tecnologia movel. Percepcao
negativa dos estudantes ou da
IES, quanto ao uso do celular
ou tablet como apoio as aulas
presenciais.

Foi considerada a necessidade de sensibilizar 0s
envolvidos, antes de iniciar as atividades,
destacando os ganhos pedagogicos do processo de
mobile learning, sem dar énfase as questbes
tecnoldgicas. Assim como esclarecer, junto a
coordenacdo académica e o professor da
disciplina, os limites e 0 comportamento on-line
da pesquisadora, a ser desenvolvido durante a
aplicacdo da pesquisa.

Fonte: Elaborado pela autora.

Os alunos tinham um trabalho a fazer e, como escolheram suas proprias causas com
autonomia e responsabilidade, assumiram a realizagcdo da atividade supervisionada, proposta
pelo professor da disciplina. Segundo Freitas Junior et al. (2015), uma das vantagens da Design
Research ¢ a adesdo dos sujeitos de pesquisa (ex: coordenacgéo de curso, alunos, professores)
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pelo carater aplicado do estudo, que pode gerar inovacdo no ambiente pesquisado. De fato, essa

adesdo ocorreu e tornou a rede de relagdes criada entre alunos, funcionarios administrativos,

professores, instituicdo e comunidade mais fortalecida.

A proxima etapa desenvolve o artefato e o coloca em funcionamento para teste e

avaliagéo.

3.9 Desenvolvimento

O artefato (protocolo) buscou promover um ambiente capaz de apoiar o processo de

ensino e aprendizagem em Administragdo, usando o mobile learning como recurso didatico

para complementar e agregar valor ao modelo de aprendizagem existente. O protocolo conduziu

as atividades dos alunos no sentido de promover:

Uma ampla participacéo, todos os alunos integravam um grupo de trabalho
on-line e eram estimulados a contribuir;

Uma aprendizagem cooperativa; problemas e decisdes eram postos em
debate para uma solucdo conjunta, assim como o compartilhamento de
conteddo e explicagdes;

Estimulo a coleta dados que trouxessem contextos auténticos, para
exemplificar e aproximar a teoria e pratica;

Autonomia, controle e conveniéncia, incentivando a pesquisa, por parte do
aluno, para que este pudesse tracar sua propria trilha de aprendizagem; e

A personalizacdo da aprendizagem, fazendo um atendimento individual,

sempre que nNecessario.

Para operacionalizar e testar o protocolo, foram colocados em prética os elementos

previstos: reunides presenciais, comunidades de aprendizagem on-line e realizacdo de um

evento de encerramento aberto a comunidade. No Quadro 14, a descri¢do dos elementos e as

datas de realizacéo.
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Quadro 14 — Descrigdo dos elementos do artefato e datas de realizagio

e A terceira, a quarta e a quinta reunides de,
aproximadamente, 10 a 15 minutos finais da
disciplina, para acompanhamento  das
atividades, e

e A sexta reunido para responder ao questionario
final de avaliacdo.

ATIVIDADE DESCRICAO DATAS
Reunides Foram seis reunifes presenciais, sendo: 02,09 e 30 de
presenciais L. . . . outubro de 2015.

e A primeira de observacdo (9h as 10h45min);
e A segunda de 1(uma) hora de duracéo,
conduzida pela pesquisadora para apresentar as
atividades propostas; 06, 13 e 17 de

novembro de 2015.

Comunidades de
aprendizagem on-
line

Sete comunidades de aprendizagem on-line, distribuidas
entre os temas:

Cancer de mama e prostata;

Prevencdo do alcoolismo;

Economia de agua;

Lixo eletronico;

Ervas fitoterapicas;

Prevencdo de doencas de 0 a 80 anos; e

Uma campanha para arrecadacdo de alimentos.

Além dos temas escolhidos pelos alunos para trabalhar,
o0 contetdo da disciplina foi discutido nos grupos on-line;
foram esclarecidas davidas e lancados desafios no
formato de quizz; foram enviadas breves apresentacdes
para retomar o conteudo (material semanal chamado de
Drops) e informagBes complementares sobre mapa
mental, plano de agdo (5W3H) e brainstorm para auxilia-
los na conducdo de ideias. Todos os materiais foram
adaptados ao formato mobile (textos curtos, imagens
pouco detalhadas e arquivos “leves”), colocados no AVA
da instituicdo e enviados por aplicativo de mensagens,
uma vez que foi a forma de comunicagéo escolhida pela
turma.

09 de outubro a 18 de
dezembro de 2015.

Evento de
encerramento

Os alunos organizaram estandes e palestras, prestando
um servigo de orientacdo a comunidade académica e
circunvizinhanga, sobre os assuntos listados
anteriormente. O evento recebeu, no turno da manha, 280
pessoas, sendo 98 convidados, externos & instituicdo. A
qualidade do servico prestado pelos alunos foi aferida em
pesquisa, desenvolvida pela prépria turma, com base no
contetido apresentado em sala de aula pelo professor da
disciplina Gestdo de Servicos.

18 de novembro 2015.

Fonte: Elaborado pela autora.

O cronograma de atividades previstas foi alinhado com o plano de aula do professor da

IES, em funcéo dos prazos para a realizacdo da segunda avaliacdo da disciplina e da atividade
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supervisionada (evento de encerramento). Portanto, para cada encontro presencial foi

estabelecido um objetivo, apoiado pelas acGes de mobile learning, conforme o Quadro 15.

Quadro 15 — Objetivo dos encontros presenciais e atividades de mobile learning
desenvolvidas durante o estudo

ENCONTROS PRESENCIAIS
ATIVIDADES DE M-LEARNING

10 a 15 minutos finais nas aulas expositivas sobre
Gestdo de Servigos

1° ENCONTRO — OBSERVACAO
Participacdo da pesquisadora como observadora. -

20 ENCONTRO - SENSIBILIZACAO

Aplicacéo do Questionario Diagndstico. Envio do video de sensibilizagdo para a realizacéo
do evento de encerramento da disciplina.

Envolvimento dos estudantes para a realizacdo da | Envio de link para acesso ao material complementar
atividade supervisionada, oferta de um servico a (brainstorm e mapa mental) aos grupos de trabalho
comunidade, por intermédio de um evento de para auxiliar na organizacao das ideias.
encerramento. Criacdo de grupos de trabalho on-
line, incluindo a pesquisadora como participante
em todos 0s grupos.

Acompanhamento das sugestfes e participacdo no
debate para escolha do tema a ser trabalhado.

Envio de material de apoio com os principais itens
do contetido abordados em sala de aula. Este
material foi chamado de Drops.

3° ENCONTRO - ESCOLHA DO TEMA

Apoés pesquisa e observagdo realizada por cada | Ampla troca de informagdes, pesquisa, colaboracao
grupo sobre as realidades que gostariam de | e compartilhamento de dados (videos, links, textos e
abordar, foram escolhidos os temas a serem | jmagens) entre os membros dos grupos para a
trabalhados por cada equipe. A saber: Céncer de | gseolha do tema a ser desenvolvido.

mama e prostata; Prevencdo do alcoolismo;
Economia de &gua; Lixo eletronico; Ervas | Envio de quizz a respeito do conteido visto em sala
fitoterapicas; Prevencao de doencas de 0 a 80 anos; | e sua relagdo com a qualidade do servico a ser

e Campanha para arrecadagéo de alimentos. prestado pelos alunos no evento final.

Envio do Drops semanal.

4° ENCONTRO - FECHAMENTO DOS MATERIAIS

Resolugdo em grupo sobre os textos a serem Envio de sugestdes e modelos para auxiliar os alunos
divulgados nos panfletos, os equipamentos a organizarem as informagdes e montarem um plano
necessarios, os convidados externos e de acdo (5W3H, PDCA).

palestrantes, e a forma como o servico seria

prestado nos estandes, seguindo as indicacfes
presgntes na Iltera~tura estud_ada Nno curso sobre Envio do Drops semanal.
qualidade na gestdo de servicos.

Debate para resolugdo conjunta dos problemas.

Esclarecimento de dlvidas a respeito do contetido da
disciplina, durante a semana de prova.
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5° ENCONTRO — ACERTOS FINAIS

Estudantes fazem prova da disciplina, respondem | Definicdo do grupo sobre panfletos, brindes,

0 Questionario de Avaliagdo Final e combinam os | decoragdo, equipamentos, palestrantes, convidados,
Gltimos acertos para a oferta dos servigos nos etc.

estandes durante o evento.

6° ENCONTRO — REALIZAGCAO DO EVENTO

Alunos realizam evento e aplicam pesquisa de Intensa troca de mensagens entre 0s grupos € a
satisfagdo dos servicos, de acordo com 0s organizacdo do evento.
critérios estabelecidos na literatura do curso.

Registro e compartilhamento de fotos e videos entre
0s grupos, durante o evento, para a elaboragéo de um
relatério final.

Fotografia das listas de presenca ao evento para
evitar perda das informagdes.

Lembrete e auxilio para elaboracao dos relatdrios de
cada grupo para envio ao AVA, como forma de
entrega ao professor da disciplina.

Elaboracéo conjunta e compartilhamento de video
comemorativo, com a participacédo de todos 0s
grupos de trabalho no evento de encerramento.

Fonte: Elaborado pela autora.

Apos a realizacdo das atividades previstas, a proxima etapa consiste em avaliar o

protocolo para o uso do mobile learning, o que foi aprendido e as sugestdes para melhoria.

3.10 Avaliacao

A avaliacdo do artefato se deu ao longo de todo o processo de desenvolvimento do
protocolo, desde a etapa de sugestdes até 0 momento de encerramento da pesquisa. Para esta
avaliacdo, foram desenvolvidos dois questionarios: (i) um aplicado no inicio da experiéncia; e
(ii) outro ao final. Para auxiliar na compreensédo e analise dos dados coletados, foi realizado

ainda um grupo focal, como ultima etapa para avaliacdo do artefato (protocolo).

3.11 Questionarios de Avaliacao — Inicial e Final

Dois instrumentos de avaliacdo foram desenvolvidos para verificar a percep¢do dos
alunos sobre a experiéncia de uso do mobile learning como apoio ao processo de ensino e
aprendizagem em Administracdo. Um questionario para diagnostico (ver apéndice A), aplicado

antes da experiéncia e outro ap0s o desenvolvimento das atividades. O questionario inicial,
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Diagnostico, faz parte da primeira etapa da pesquisa (conscientizacdo do problema) e estd
descrito no item 3.7 deste estudo. Ja o questionario final foi elaborado de acordo com o modelo
FRAME (KOOLE, 2009), que entende o mobile learning como um processo resultante da
convergéncia das tecnologias mdveis, com a capacidade de aprendizagem dos individuos e de
interacdo social. Desta forma, esse modelo propde critérios de analise para avaliacdo dos
Aspectos Dispostivo (D), Aluno (A) e Social (S) e suas Interse¢des Usabilidade do dispositivo
(DA), Tecnologia Social (DS), Aprendizagem interativa (AS) e Processo de Mobile Learning
(DAS).

O questionario para a avaligdo final (ver apéndice B) seguiu 0 modelo adotado e foi

composto por itens medidos por meio de escala Likert de sete pontos, sendo:
e 10 (dez) questdes sobre Aspectos Gerais;
e 5 (cinco) sobre Aspectos do Aluno;
e 5 (cinco) sobre Aspectos do Dispositivo Mdvel; e
e 5 (cinco) sobre Aspectos Sociais.

Além das questBes objetivas, presentes nos dois questionarios (inicial e final), questdes
abertas também fizeram parte dos instrumentos. No questionario de diagnostico, uma questdo
sobre vantagens e desvantagens do uso da tecnologia movel para a aprendizagem. Ja no
instrumento de avaliagéo final, foram elaboradas trés questdes abertas:

e Uma para saber se o aluno recomendaria ou ndo a um amigo cursar uma disciplina que

usasse o mobile learning e seus motivos;
e Outra sobre sua percepcdo de contribuicdo do mobile learning para seu aprendizado e

e Uma Uultima questdo para que o respondente comentasse, de forma geral, sua

experiéncia.
3.12 Grupo focal

Este estudo escolheu a técnica do grupo focal, tendo como objetivo evidenciar as
contribuic6es, como método de coleta de dados na pesquisa qualitativa, por intermédio do relato

de experiéncia vivenciado. Para Gatti (2005, p. 9), ao se fazer uso da técnica do grupo focal,
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“h4 interesse ndo somente no que as pessoas pensam e expressam, mas também em como elas
pensam e por que pensam”. Na perspectiva de que o individuo sofre influéncia do meio social,
¢ importante entender “como” e “porque” pensam, na busca de novas compreensdes, de um
novo “olhar”, que traga sempre outras possibilidades e até mesmo surpresas. A coleta de dados
realizada pelo método de grupo focal deve estar sempre atenta & interacdo entre os individuos.
Essas interagcdes é que possibilitam a captacdo de significados, algo que, com outros meios,
poderia ser mais dificil de se manifestar (GATTI, 2005).

No dia 04 de dezembro de 2015, no horario de 9h20min as 12h40min, foi realizado um
grupo focal com cinco alunos participantes da experiéncia de uso do mobile learning,
desenvolvida durante o semestre. O professor da IES atuou como observador e a pesquisadora
como facilitadora da discussao. A coleta de dados ocorreu por meio das intera¢6es do grupo ao
discutir os topicos apresentados pela facilitadora. O problema avaliado foi a questdo de
pesquisa: como usar o mobile learning para apoiar o0 processo de ensino e aprendizagem em
Administracdo? Entretanto, algumas perguntas abertas foram feitas com o intuito de guiar a
discussdo (ver Apéndice C —roteiro grupo focal). A facilitadora cumprimentou os participantes,
dando as boas vindas, agradeceu a presenca de todos e do auxilio que davam para a execucao
da pesquisa. Fez também a apresentacdo do professor da disciplina como observador e do
técnico de filmagem esclarecendo aos sujeitos a funcéo que estes teriam no grupo focal. Em
seguida, os alunos escolheram seus lugares de forma aleatéria, sentaram-se em semicirculo,
possibilitando assim a visualizacdo, pelo moderador e pelo observador, de todos os
participantes, bem como de cada membro do grupo entre si.

Inicialmente, a facilitadora fez uma breve explicacdo, esclarecendo os participantes
quanto ao sigilo das informagdes. Anunciou que todas as opinides interessavam, que no
entendimento da pesquisa ndo existe opinido boa ou m4, certa ou errada. Realizou uma rapida
apresentacdo dos topicos de discussdo, uma abordagem sobre a técnica e seu objetivo, além de
orientagdo sobre a dindmica do trabalho (importancia de todos participarem, de evitar as
conversas paralelas, evitar disperséo, etc.). Em alguns momentos, houve necessidade de
incentivar a fala de alguns alunos, tendo em vista 0 monopdlio da conversa assumida por outros.
O envolvimento e a atmosfera favoravel contribuiram para maior interacdo entre os
participantes. A atividade foi inteiramente filmada pelo nucleo de audiovisual da institui¢éo

parceira.
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No Quadro 16, os meios de avaliagdo e 0s momentos em que ocorreram.

Quadro 16 — Meios de avalia¢éo do protocolo

Avaliadores

Meios de avaliacédo

Momento da avaliacéo

Alunos participantes

Questionario quali-quantitativo diagnostico.
Questionario quali-quantitativo de avaliagdo final.

No inicio e no final da
experiéncia.

Comentérios e feedbacks nos encontros
presenciais e virtuais.

Do inicio ao fim da
experiéncia.

Pesquisadora,
professor orientador e

Testagem dos recursos, objetos e atividades
previstas.

Antes e durante a
experiéncia.

professor da IES

Do inicio ao fim da
experiéncia.

Observacdo participante, diario de campo, troca de
mensagens de texto, imagem e video entre
pesquisadora e alunos.

Pesquisadora

Grupo de alunos,
pesquisadora e
professor da IES

Grupo focal. Ao final da experiéncia.

Fonte: Elaborado pela autora.

A Conclusdo ¢ a proxima etapa da Design Research, que tem por objetivo descrever e

discutir os principais resultados da pesquisa.

3.13 Conclusdo

Nesta etapa, os dados coletados devem ser organizados e analisados para que se possa
extrair as principais consideracdes sobre o desenvolvimento do artefato (protocolo), além de
apresentar as técnicas de analise utilizadas na pesquisa.

Inicialmente, todos os dados coletados a partir dos questionarios, grupo focal, e-mails,
mensagens de texto, dudio, video e fotografias trocados com a pesquisadora foram organizados
e arquivados fisicamente e eletronicamente.

Apds essa etapa, os dados qualitativos foram tratados por meio de analise de conteudo,
que segundo Bardin (1995), busca analisar as comunicacgdes, utilizando procedimentos
sistematicos para descrever o conteldo das mensagens. Essa técnica tem por finalidade gerar
indicadores que permitem fazer inferéncias. A partir das respostas as questdes abertas, presentes
nos questionarios de diagndstico e de avaliagéo final, e da analise dos dados coletados no grupo

focal, foram definidas algumas categorias tematicas sobre o mobile learning.
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Tratando-se de um estudo quali-quantitativo, foram utilizadas, tanto as técnicas de
andlise de conteldo (categorizacdo) para tratar os dados qualitativos, quanto as técnicas
matematicas e estatisticas simples: quantidade, frequéncia, média ponderada e percentagem
para os dados quantitativos.

A opcéo por uma abordagem quali-quantitativa permitiu uma anélise mais aprofundada
dos aspectos relacionados ao processo e a como a pesquisa se integra ao fendmeno do uso das
tecnologias moveis no ambiente de ensino-aprendizagem em Administracdo, buscando uma
maior compreensdo dos impactos das tecnologias digitais no processo de ensino, e Como essas
podem auxiliar na busca de novos conhecimentos necessarios a formacao dos estudantes.

De acordo com Freitas Junior et al. (2015, p. 112), a “descrigdo do método de pesquisa
adotado por vezes se confunde com a aplicacéo da propria Design Research . Portanto, encerra-

se a descricdo do método e, no capitulo a seguir, parte-se para a apresentacdo dos resultados.
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CAPITULO 4

APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, sdo apresentados os principais resultados da pesquisa realizada. Para
conhecer o contexto do estudo pesquisado, o perfil e as percepcdes dos alunos sobre 0 uso dos
dispositivos mdveis para o ensino e aprendizagem, apresentam-se os resultados da etapa
Conscientizacdo do Problema. Posteriormente, serdo mostrados os dados referentes a avaliacéo

do artefato, com a apresentacéo dos resultados do questionario final e do grupo focal.

4.1 Conscientizacdo do problema

Partindo do problema de pesquisa: “Como usar o mobile learning para apoiar o processo
de ensino e aprendizagem em Administragdao? ”, foi proposto um artefato no formato de um
protocolo. Nessa etapa, a coleta e a analise dos dados propiciaram o entendimento do perfil e
do contexto dos participantes, suas percepgdes e experiéncias prévias com dispositivos moveis
na aprendizagem.

Em relacdo ao contexto, vale ressaltar que, apesar do artefato envolver na experiéncia
um total de 79 alunos, para fins de analise dos dados s6 foram considerados os alunos do curso
de Administracdo que responderam, tanto o questionario de diagnostico, quanto o de avaliacdo

final, o que resultou num total de 62 alunos.

4.1.1 Questionario Diagndstico

4.1.1.1 Comportamento mobile

Questdes essenciais para a realizacdo da experiéncia e para melhor compreensao do
contexto, dos habitos de uso e do comportamento em geral dos alunos, em relagdo a tecnologia
movel, estdo apresentadas nas Tabelas a seguir. Conforme os dados da Tabela 1, 62 alunos

respondentes (100%) possuem celular ou tablet.
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Tabela 1 — Possui dispositivo movel

Vocé possui algum tipo de dispositivo mével (celular Freq. %
ou tablet)?
Sim 62 100%
Né&o 0

TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.

Quanto aos dispositivos moveis com acesso a internet, a Tabela 2 mostra que 59

alunos (95,2%) possuem dispositivos com acesso a internet, enquanto 3 alunos (4,8%) néao
possuem.

Tabela 2 - Acesso a internet

O seu dispositivo movel (celular ou tablet) possui acesso a Freq. %

internet?

Sim 59 95,2%

Néo 3 4,8%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.

Na Tabela 3, os nimeros demonstram que 45 alunos (72,6%) possuem plano de dados
maveis, enquanto 17 alunos (27,4%) dependem, exclusivamente, das redes de internet sem fio

(wi-fi) disponiveis nos mais diversos locais.

Tabela 3 - Plano de dados moveis

Vocé possui plano de dados, isto é, ndo depende de wi-fi dos Freq. %

locais para ter acesso a internet?

Sim 45 72,6%

Néo 17 27,4%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.
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Conforme os dados da Tabela 4, 28 alunos (45,2%) tinham mais de 15 anos de idade
quando obtiveram seu primeiro telefone celular; 9 alunos (14,5%) obtiveram quando tinham
entre 13 e 14 anos; 4 alunos (6,5%) quando tinham entre 12 e 13 anos; 17 alunos (27,4%)
quando tinham entre 10 e 12 anos de idade; e 4 alunos (6,4%) tinham menos de 10 anos de
idade quando obtiveram seu primeiro celular.

Tabela 4 - Idade em que obteve o primeiro telefone celular

Quantos anos, aproximadamente, vocé tinha, quando teve seu Freq. %
primeiro celular?
Antes dos 10 anos 4 6,4%
Entre 10 e 12 anos 17 27,4%
Entre 12 e 13 anos 4 6,5%
Entre 13 e 14 anos 9 14,5%
Mais de 15 anos 28 45,2%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.

No que tange a percepcao dos alunos sobre seu estagio de desenvolvimento como
usuario, a Tabela 5 mostra que 13 alunos (21%) se consideram usuarios de tecnologia movel
muito avangados; 21 alunos (33,9%) se declaram avangado; 20 alunos (32,2%) se julgam
usuarios medianos; 6 alunos (9,7%) se consideram iniciantes; e 2 alunos (3,2%), muito
iniciantes.

Tabela 5 - Percepcéo sobre o estagio de desenvolvimento como usuario

Vocé se considera um usuario de tecnologia movel (telefone Freq. %
celular ou tablet):

Muito iniciante 2 3,2%
Iniciante 6 9,7%
Mediano 20 32,2%
Avancado 21 33,9%
Muito avancado 13 21%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa
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Conforme a Tabela 6, 30 alunos (48,5%) dizem manter seus telefones celulares ligados
e conectados a internet durante, aproximadamente, 24 horas por dia; 22 alunos (35,5%) mantém
por, aproximadamente, 12 horas por dia; 2 alunos (3,2%) permanecem com os celulares ligados
e conectados por, aproximadamente, 6 horas por dia; 4 alunos (6,4%), por, aproximadamente,

3 horas por dia; e outros 4 alunos (6,4%) por, aproximadamente, menos de 2 horas por dia.

Tabela 6 - Tempo de conexao

Seu celular permanece ligado e conectado a internet por, Freq. %
aproximadamente:
24 horas por dia 30 48,5%
12 horas por dia 22 35,5%
6 horas por dia 2 3,2%
3 horas por dia 4 6,4%
Menos de 2 horas por dia 4 6,4%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com os dados da Tabela 7, 61 alunos (98,4%) usam os dispositivos méveis
para entretenimento; 60 alunos (96,7%) para se manterem conectados;58 alunos (93,5%) para
informacao; 43 alunos (69,3%) usam seus dispositivos mdveis para comprar; 55 alunos (88,7%)
para estudar; 43 alunos (69,3%) para fazer transacdes bancarias; e 31 alunos (50%) para uso
cotidiano, como alarme, agenda entre outras funcfes. Cabe lembrar que as categorias ndo sao
excludentes, isto é, um aluno pbde citar um ou mais itens em sua resposta. O percentual foi

calculado sobre o total de citacdes dos respondentes.
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Tabela 7 - Tipos de uso do dispositivo movel

Vocé utiliza seu dispositivo mdvel (telefone celular ou tablet) para Freq. %
quais atividades (marque quantas op¢des desejar):

Entretenimento (videos, musica, jogos, fotos, livros, esporte, viagens,etc.) 61 98,4%
Conexdo (redes sociais, e-mail, fazer chamadas, comunicacao) 60 96,7%
Informacdo (noticias, buscas, mapas, previsao do tempo, etc.) 58 93,5%
Comprar (produtos em lojas virtuais ou servi¢os: como taxi, comida, etc.) 43 69,3%
Estudar 55 88,7%
Fazer transagdes bancarias 43 69,3%
Cotidiano (alarme, reldgio, agenda, anotagoes, etc.) 31 50%
Outros 0

Fonte: Dados da pesquisa.

4.1.1.2 Perfil

Além do Comportamento mobile, o questionario Diagnostico também coletou dados
sobre o perfil do respondente. A maioria dos alunos é do género feminino. Conforme Tabela 8,
36 alunas (58%) e 26 alunos (42%).

Tabela 8 - Género

Género Freq. %

Masculino 26 42%

Feminino 36 58%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.

Em relacdo a faixa etaria, os dados da Tabela 9 mostram que 32 alunos (48,5%) estéo
na faixa entre 18 a 23 anos; 14 alunos (21,2%) entre 23 e 28 anos; 4 alunos (6,0%) entre 28 e
33 anos; 6 alunos (12,2%) entre 33 e 38 anos; 4 alunos (9,1%) entre 38 e 43 anos; e 2 alunos
(3,0%) entre 43 e 48 anos. A mediana é 22 anos, a moda € 20 anos e a média é 25,6 anos. O
respondente mais jovem possui 18 anos e o mais velho, 46 anos. Vale ressaltar que as faixas

etarias foram elaboradas a partir da idade exata declarada pelo aluno.
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Tabela 9 - Faixa etaria

Faixa etéria Freq. %
18 a 23 anos 32 48,5%
23 a 28 anos 14 21,2%
28 a 33 anos 4 6,0%
33 a 38 anos 6 12,2%
38 a 43 anos 4 9,1%
43 a 48 anos 2 3,0%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com a Tabela 10, 4 alunos (6,5%) declararam ter renda familiar abaixo de

1.000 reais; 19 alunos (30,5%) disseram pertencer a faixa entre 1.001 e 2.000 reais; 21 alunos

(35%) informam estar na faixa de renda familiar entre 2.001 e 3.500 reais; 15 alunos (25%)

disseram estar entre 3.501 reais e 6.000 reais; e 2 alunos (3%) informaram pertencer a faixa de

renda familiar entre 6.001 e 10.000 reais. Nenhum aluno declarou ter renda familiar acima de

10.000 reais.

Tabela 10 - Renda familiar

Assinale a faixa de renda familiar a que pertence: Freq. %
Abaixo de 1.000 reais 4 6,5%
De 1.001 a 2.000 reais 19 30,5%
De 2.001 a 3.500 reais 21 35%
De 3.501 a 6.000 reais 15 25%
De 6.001 a 10.000 reais 2 3%
Acima de 10.000 reais

TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.
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4.1.1.3 Intersecdo Processo de Mobile Learning

Ainda durante a etapa de conscientizagdo do problema, buscou-se conhecer a percepgéo
dos alunos a respeito do uso dos dispositivos mdveis para aprendizagem. O modelo FRAME
(KOOLE, 2009), adotado por nesta pesquisa, entende o mobile learning como um processo
resultante da convergéncia das tecnologias moveis, com a capacidade de aprendizagem dos
individuos e de interacdo social. Este processo tem como finalidade auxiliar no
desenvolvimento de materiais e estratégias de ensino e aprendizagem de mobile learning. As
questdes apresentadas na Tabela 11 foram elaboradas com base na integracédo dos trés Aspectos
do modelo: Dispositivo (D), Aluno (A) e Social (S), representados na intersecdo central
nomeada como Processo de Mobile Learning (DAS).

Um dos principais desafios descritos pela autora € a dificuldade do estudante avaliar e
selecionar informac6es relevantes, frente a um crescente quadro de referéncias. Conforme a
Tabela 11, embora a maioria dos alunos (90,28%) se considere capaz de selecionar e usar
adequadamente as informacg0es que encontra na internet, grande parte (62,14%) admite se sentir
perdido, em alguns momentos, em meio a tanta informacdo.

De forma geral, os alunos possuem uma percepcao positiva (95,71%) em relacdo ao uso
do dispositivo movel como facilitador do acesso a informacéo, além de acreditarem (90,42%)
que o uso dos dispositivos modveis (telefone celular ou tablet) mudou as relacfes em sala de
aula.

Tabela 11 — Intersecéo Processo de Mobile Learning

Q o
1S T o %
] 2 85 o o o &
o E o o S o -5 ko] ko) E
T o o o g @ O o - O
sS 5§ g8csg g g gf ¢
28 88 23 .8E 53 &§ 6&6& @
oS a) Na zc Oa O oS8 =2 %
Frequéncia
Acredito que o uso de dispositivo
movel (telefone celular ou tablet)
facilita o acesso a informagéo 1 1 11 49 6.7  9571%

Me considero capaz de

selecionar e usar adequadamente

as informacdes que encontro na

internet 1 7 25 29 6,32 90,28%

Acredito que atualmente existe

uma grande quantidade de

informagdo disponivel e de facil

acesso. 1 3 15 43 6,58  94,0%
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Em alguns momentos, tenho

dificuldade de identificar quais

informagdes sdo mais

importantes, relevantes e mais

confidveis. As vezes, me sinto

perdido em meio a tanta

informacédo 6 13 4 13 21

5

4,35 62,14%

Acredito que 0 uso dos

dispositivos maveis (telefone

celular ou tablet) mudou as

relagdes em sala de aula. Hoje os

alunos se falam por mensagens

de texto e voz, enviando fotos,

videos, etc. pelo celular ou

tablet. A forma como os alunos

interagem entre si, mudou 1 7 21

33

6,33 90,42%

Fonte: Dados da pesquisa.

4.1.1.4 Expectativa de Esforco, Autoeficicia e Expectativa de Desempenho

A partir da literatura pesquisada, foram adaptados para o portugués os itens dos

construtos Expectativa de Esfor¢o, Autoeficacia e Expectativa de Desempenho (SEVILLANO-
GARCIA E VAZQUEZ-CANO, 2015). De acordo com os dados da Tabela 12, a maioria dos
alunos (91, 42%) considera féacil aprender a usar um celular ou tablet e acha que é uma boa

ideia (90%), embora uma parcela (63,28%) dos alunos acredite que o celular ou tablet consuma

boa parte do tempo que tém para realizar atividades do dia a dia. Apenas 20,7% declaram nédo

gostar de usar o dispositivo.

Tabela 12 - Expectativa de Esforco

O o E
S T o
3 > § S g o ]
B8 8 8_S2 £ T E&
cE & 588 ©T 388 3 8 E =
28 2 2385 52 & 5¢& 3
A A n8z2 08 O 08 > S
Frequéncia
Aprender a usar um celular / tablet
é facil para mim 1 3 25 33 64 91420
Acho simples usar um
celular/tablet 5 7 19 31 6,06 86,57%
Usar o celular/tablet consome boa
parte do tempo que tenho para
realizar as atividades do dia a dia 6 4 11 6 13 15 7 4,43 63,28%
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Usar o celular/tablet é uma boa

ideia 31 25 90,0%
N&o gosto da ideia de usar
celular/tablet 37 24 20,7%

Fonte: Dados da pesquisa.

Na Tabela 13, os dados mostram que a maioria dos alunos (88,85%) considera ter os

recursos necessarios para usar um celular ou tablet. Mas, 52,85% acham que usariam mais e

melhor os recursos do dispositivo mdvel se tivessem visto alguém demonstrar como pode ser

usado ou se tivessem mais tempo (57, 5%) para realizar seus trabalhos.

Tabela 13 - Autoeficacia

Discordo
totalmente

Discordo

Discordo um

pouco

Nao

nem discordo
Concordo um

concordo
nolico

Concordo

Concordo

totalmente

Média

%

Frequéncia

Tenho os recursos
necessarios para usar
um celular/tablet

29

6,22

88,85%

Tenho o

conhecimento

necessario para usar

um celular/ tablet 2

23

27

5,93

84,71%

O uso do
celular/tablet se
encaixa no meu
estilo de trabalho

23

25

5,77

82,42%

Eu usaria mais e

melhor os recursos

de um celular/ tablet

se tivesse visto

alguém demonstrar

como ele pode ser

usado 13

13

14

3,70

52,85%

Eu usaria mais e

melhor os recursos

de um celular/tablet

se eu tivesse mais

tempo para realizar

0s meus trabalhos 8

11

19

4,03

57,57%

Fonte: Dados da pesquisa.
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No que tange a Expectativa de Desempenho, a Tabela 14 apresenta os dados e mostra

que a maioria dos respondentes (84,28%) acredita que o uso do celular ou tablet para estudar

pode tornar a realizacdo das tarefas académicas mais rapidas e pode melhorar (82,85%) seu

desempenho.

Tabela 14 - Expectativa de Desempenho

e $8 E
° 2z ° g 3 § o =) o2
°g 8 B, §2 £, % & &
o o o c—
28 2 £S5 gt 55 £ 5% 8
e & B8 z& o8 o o0& = ¥
Frequéncia

Usar o celular / tablet para
estudar pode tornar a
realizacdo das tarefas
académicas mais rapida 2 3 17 17 23 590 84,28%
Usar o celular/ tablet para
estudar pode melhorar meu
desempenho 9 11 25 17 5,80  82,85%
Usar o celular/ tablet para
estudar pode fazer os meus
colegas me acharem mais
competente 3 25 5 13 10 4 2 3,35 47,85%
Usar o celular/ tablet para
estudar pode aumentar o
respeito dos professores por
mim 11 13 13 21 4 2,96 42,28%
Usar o celular/ tablet para
estudar pode diminuir minhas
chances de conseguir uma
boa nota 15 23 7 13 4 2,48 35,42%

Fonte: Dados da pesquisa.

4.1.1.5 Percepcédo da presenca de tecnologia na IES

Alguns aspectos devem ser considerados ao adotar o mobile learning como uma

modalidade educacional. Conforme o referencial tedrico utilizado nesta pesquisa, Ferreira et al.

(2013) e Sevillano-Garcia e Vazquez-Cano (2015) alertam para a necessidade de observar a

cultura institucional, as tecnologias disponibilizadas pela IES, os resultados alcancados, entre

outros critérios. Segundo a avaliacdo dos alunos e, de acordo com os dados da Tabela 15,

80,57% dos respondentes percebem como intensa a presenga da tecnologia na IES pesquisada.

88



Tabela 15 - Percepcéo da presenca de tecnologia na IES

o
e B8 &
[3) S s5c 2 )
OH o o 880 o o +
B8 T E.BEE.5 SR
8§ 9 880-0080 og'.a
28 2 23 .85 §2 &5 68 2
O O O0azc Oa O o8 =2 E
Frequéncia

A tecnologia é bastante presente na

instituicdo de ensino onde estudo.

A faculdade que frequento faz uso

intenso da tecnologia 6 2 3 9 19 23 564 80,57%

Fonte: Dados da pesquisa.

4.1.1.6 Satisfacdo com a metodologia atual
Na Tabela 16, observa-se que 81,28% dos alunos participantes da pesquisa estdo
satisfeitos com a metodologia e com a forma como os conteudos séo apresentados pela maioria

dos professores do curso.

Tabela 16 - Satisfagdo com a metodologia atual

=

[<5) [<5)

= oo O o+

o c o o o o c

'ECD'E 'E EE:EE@

S E &S o 8 888_88§ 8

Q9w 9 S g <€ cC C© k=]

2.2 25 W5 OE Q o= 2 o

(el a) Na 26 O3 O O8 P >
Frequéncia

Estou satisfeito (a) com a

metodologia e a forma como 0s

contelidos sdo apresentados pela

maioria dos professores do curso

superior que faco. As aulas e as

atividades despertam o meu

interesse 2 5 11 29 15 5,69 81,28%

Fonte: Dados da pesquisa.

4.1.1.7 Resisténcia ao mobile learning
Em relacdo a resisténcia ao uso do mobile learning, a Tabela 17 mostra que 53,57% dos
alunos declaram que nao gostariam que o uso da tecnologia mudasse sua forma de estudar, nem

dos professores darem aulas.
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Tabela 17 - Resisténcia ao mobile learning

Média

N&o concordo
%

nem discordo
Concordo um

Discordo um
pouco

Discordo
totalmente
Discordo
pouco
Concordo
Concordo
totalmente

Frequéncia

Eu ndo gostaria que o uso da

tecnologia mudasse a forma

como eu estudo atualmente,

nem a maneira como 0s

professores ddo aula 12 8 11 3 15 8 5 3,75 53,57%

Fonte: Dados da pesquisa

4.1.1.8 Contribuicéo do mobile learning para o aprendizado
Conforme os dados da Tabela 18, a maioria dos alunos (83,28%) acredita na

contribuicdo do mobile learning para o aprendizado.

Tabela 18 - Percepcdo dos alunos quanto a contribuicdo do mobile learning para o
aprendizado

nem discordn
Concordo um

Discordo um
pouco

Discordo
pouco
Nao
concordo
Concordo
Concordo
totalmente
Média

Discordo
totalmente
%

Frequéncia

Acredito que 0 uso do mobile

learning, como apoio ao ensino

presencial, pode contribuir para o

aprendizado 2 3 16 23 18 5,83 83,28%

Fonte: Dados da pesquisa.

4.1.1.9 Vantagens e desvantagens do mobile learning

Como ultima etapa do questionario de diagndstico inicial, foi feita a seguinte pergunta:
“Na sua opinido, quais sdo as principais vantagens e desvantagens de usar a tecnologia movel
(celulares e tablets) para estudar? ”. A partir desta questéo aberta, os dados foram analisados e
agrupados segundo as percepcdes de vantagens e desvantagens do mobile learning,
identificadas pelos alunos. A Tabela 19 demonstra que as vantagens mais citadas Sdo 0 acesso

90



rapido e facil a informac&o (24 citacfes); as pessoas (13 citacbes); e 0 acesso a informacdo, as
pessoas e ao conteudo, onde e quando quiser (9 citacdes).

Tabela 19 - Vantagens do mobile learning

VANTAGEM FREQUENCIA*
Acesso rapido e facil a informacéo 24
Acesso rapido e facil as pessoas 13
Acesso a informacdo, as pessoas e ao conteldo, onde e quando quiser 9
Acesso rapido e facil ao contetdo 4
Aproveitamento do tempo / uso do “tempo morto” 3
Portabilidade 2
Autonomia 2
Tirar duvidas on-line 1
Aproxima as pessoas 1
Facilita o aprendizado 1
O telefone celular é muito difundido 1
TOTAL 61

(*) As categorias ndo sdo mutuamente excludentes, ou seja, um respondente pode ter citado uma ou mais das
categorias acima. Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre as desvantagens, de acordo com a Tabela 20, a perda de foco (16 citacdes) é a
principal desvantagem do uso dos dispositivos mdveis para estudar, seguida pelas

informacdes ndo confidveis e em excesso (7 citagdes).

Tabela 20 - Desvantagens do mobile learning

DESVANTAGEM FREQUENCIA*
Perda de foco 16
Informacgdo ndo confiavel e em excesso 7
Menos contato pessoal (pessoas se afastam, etc.) 4
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Dependéncia da tecnologia 3

Exclusdo dos alunos que ndo tém acesso a um bom sinal de internet 2
Problemas de vista 2
Aulas on-line 1
Desestimulo & criatividade 1
Excluséo dos alunos que ndo sabem usar o celular 1
Sedentarismo 1
Dificil arquivar material por um longo prazo 1
TOTAL 39

(*) As categorias ndo sdo mutuamente excludentes, ou seja, um respondente pode ter citado uma ou
mais das categorias acima. Fonte: Dados da pesquisa.

4.1.1.10 Sintese das informacoes coletadas a partir do questionario Diagndstico

Com intuito de auxiliar a analise dos dados provenientes da aplicacdo do questionério

Diagnostico, apresenta-se o0 Quadro 17 com as principais informacdes coletadas.

Quadro 17 - Sintese das informacdes coletadas a partir do questionario Diagnostico

COMPORTAMENTO MOBILE
100 % Possuem celular ou tablet
95,2% Possuem celular ou tablet com acesso a internet
72,6% Possuem plano de dados
59,7% Teve o primeiro celular com mais de 13 anos de idade
55% Se consideram um usuério avangado ou muito avangado de tecnologia mével
84% Permanecem conectados a internet por mais de 12 horas por dia
98,4% Usam o dispositivo mdvel para entretenimento
88,7% Usam para estudar

PERFIL

58 % Género feminino
69,7% Idade entre 18 e 28 anos
2% Possuem renda familiar abaixo de R$3.500 reais
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INTERSECAO PROCESSO DE MOBILE LEARNING (DAS)

95,71% Acreditam que o uso do celular ou tablet facilita 0 acesso a informacéo

90,42% Acreditam que o uso do celular ou tablet mudou as relagdes em sala de aula

Se consideram capazes de selecionar e usar adequadamente as informagfes que

90,28% .
encontram na internet

Admitem sentir dificuldade de identificar as informacdes mais importantes, relevantes e

0
62,14% confidveis. Se sentem perdidos em meio a tanta informacéo.

EXPECTATIVA DE ESFORGO, AUTOEFICACIA E EXPECTATIVA DE DESEMPENHO

91,42% Consideram facil aprender a usar um celular / tablet
88,85% Acreditam ter 0s recursos necessarios para usar um celular/ tablet
82,85% Acreditam que usar o celular/ tablet para estudar pode melhorar seu desempenho

PERCEPGAO DA PRESENGA DE TECNOLOGIA NA IES

80,57% Percebem como intensa a presenca da tecnologia na IES

SATISFAGCAO COM A METODOLOGIA ATUAL

Se declaram satisfeitos com a metodologia e a forma como os contetdos sdo conduzidos

81,28% L
pela maioria dos professores
RESISTENCIA AO MOBILE LEARNING
53 57% Declaram néo querer que o uso da tecnologia mude sua forma de estudar nem a maneira
' como os professores d&o aula.
CONTRIBUICAO DO MOBILE LEARNING PARA O APRENDIZADO
83.28% Acreditam que o uso do mobile learning, como apoio ao ensino presencial, pode

contribuir para a aprendizagem

VANTAGENS E DESVANTAGENS DO MOBILE LEARNING (dados qualitativos)

41 citacBes Acesso répido e facil as informagdes, ao contelido e as pessoas (vantagem)

16 citacdes Perda de foco (desvantagem)

Fonte: Dados da pesquisa.

4.2 Avaliacéo do artefato

Para avaliacdo do artefato (protocolo mobile learning), foi elaborado o questionario de
Avaliacdo Final, aplicado logo apds a realizacdo das atividades previstas, e foi realizado um
grupo focal para o melhor entendimento das questGes observadas antes, durante e ap0s a

experiéncia.
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4.2.1 Questionario de Avaliacao Final

Este instrumento foi elaborado, conforme apresentado no capitulo 3 (Metodologia), de

acordo com o modelo FRAME (KOOLE, 2009), que entende o mobile learning como um

processo resultante da convergéncia das tecnologias mdveis, com a capacidade de

aprendizagem dos individuos e de interacdo social. Quanto aos Aspectos Gerais do modelo, o0s

dados da Tabela 21 mostram que a maioria dos alunos (88,85%) acredita que o uso do celular

durante a experiéncia promoveu oportunidades de compartilhamento de conhecimento, de

interacdo (87%), além de ajudar a produzir (86,14%) e a compreender o contetdo (81%).

Tabela 21 - Aspectos Gerais

Discordo
totalmente
Discordo

Discordo um

pouco

Nao concordo
nem discordo

Concordo um

pouco

Concordo

totalmente

Concordo
Média

%

Frequéncia

Usar o celular para participar das

atividades propostas promoveu
oportunidades de interacdo entre o grupo

de trabalho 4

12

38

6,09

87%

Usar o celular para participar das

atividades propostas promoveu

oportunidades de producéo de contetdo

para a disciplina 4

20

30

6,03

86,14%

Usar o celular para participar das

atividades propostas promoveu

oportunidades de compartilhamento de

conhecimento 2

16

36

6,22

88,85%

Usar o celular para participar das
atividades propostas ajudou a
compreender o conteudo 2

10

18

22

5,67

81%

Identifiquei no meu dia a dia situagdes,

competéncias e pessoas que

representaram o que foi discutido em sala

de aula e nas atividades de mobile

learning propostas (discussdes, registros,

duvidas, etc., no grupo de trabalho on-line

- WhatsApp®) 4

22

22

5,51

78,71%

Usar o celular para participar das

atividades propostas promoveu

oportunidades de aproximacéo e criacdo

de vinculo entre 0s membros do grupo 2

28

57

81,42%
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Usar o celular para participar das

atividades propostas possibilitou

aproveitar alguns momentos, usando

melhor o tempo para interagir, esclarecer

dividas e resolver questoes a distancia 4 2 2 8 20 24 564 80,57%
Fonte: Dados da pesquisa.

Na Tabela 22, os dados indicam que 71,4% dos alunos preferem aprender, usando o

mobile learning como apoio a aula presencial.

Tabela 22 - Preferéncia pelo uso do mobile learning, como apoio a aula presencial

@ S _8 '8 g o og
o o —
5 T sg 88 83T E§ &
o 2 T2 g g & S
83 2 883 8% 838 < £3 =
< o 2 g & S8 388
a Z c O
Frequéncia
Prefiro aprender usando o 4 6 4 4 14 14 16 5

mobile learning como
apoio a aula presencial
71,4%

Fonte: Dados da pesquisa.

Em relacdo a satisfacdo geral, a Tabela 23 mostra que a maioria dos alunos (82%)

ficou satisfeita com a experiéncia, de maneira geral.

Tabela 23 - Satisfacéo geral com a experiéncia

o
. & T8 5 o
o o o 3 3 8 S 8¢€
B2t B 52 5 5 52
S= 8 88 S ©g8 ° o=
Qo 2 ‘28 zmg 08 o s &
A8 0 Nna 2c Oa O O8
Frequéncia Média %

De maneira geral, fiquei satisfeito (a)
com o uso do mobile learning na
disciplina. 2 6 2 4 28 20 5,74 82%

Fonte: Dados da pesquisa
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Quanto a contribuicdo de um professor ou monitor para os grupos on-line de trabalho,

a Tabela 24 mostra que a maioria dos alunos (83,28%) ¢ a favor desta inclusdo.

Tabela 24 - Inclusdo do monitor ou professor nos grupos on-line de trabalho

© o
S 270 S

o8 oo 88 8§ g 8¢t

'E [<5) 'E 'E g L - —_ - @ -

et 588 5 28 g Bf g

28 88 23 & 532 & 68 @

A=) QO 0a Z¢c 0Oa O 0L =2

Frequéncia %
Acho que incluir um monitor ou
professor nos grupos de trabalho
on-line contribui para a realizacdo
das tarefas e para o entendimento
4 6 4 16 32 583 83,28%

do conteldo da disciplina

Fonte: Dados da pesquisa.

4.2.1.1 Aspectos Dispositivo, Aluno e Social

As proximas sessdes apresentam os resultados da avaliacao dos trés principais Aspectos:
Dispositivo (D), Aluno (A) e Social (S), descritos de acordo com o0 modelo FRAME (KOOLE,

2009). Sobre o Aspecto Dispositivo, a maioria dos alunos (89,28%), conforme Tabela 25,

considerou confortavel usar o celular para trocar mensagens com o grupo de trabalho on-line

(WhatsApp®), acredita que o celular facilitou sua participacdo (88%) e achou facil usar o

celular para participar das tarefas propostas na disciplina (87,42%).

Tabela 25 — Aspecto Dispositivo Movel

© o
. & EES .

o B o ps 89 o o o =

TS 8 B_E52%E5_. § §¢

55 g g8 c:g8 & g%

2 2 2 IS

88 0 08282388 8 G4=&

Frequéncia Média %

E confortavel usar o celular para acessar o
contetdo da disciplina, quando disponivel 4 6 10 14 28 59 8428%
no AVA ' '
Foi confortavel usar o celular para trocar
mensagens com o grupo de trabalho on- 4 5 2 14 40 6.95 89 28%

line — (WhatsApp®)
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Foi facil usar o celular para participar das
tarefas propostas na disciplina 4 2 8 16 32 6,12 87,42%

Considero a velocidade de processamento
do meu celular adequada as tarefas que
precisei realizar para a disciplina 6 2 2 6 16 30 5,83 83,28%

Nz_71 minha pplnlaE), 0 meu celular facilitou 4 2 4 18 34 6,16 88%
minha participacdo

Fonte: Dados da pesquisa.

A Tabela 26 apresenta os dados sobre o Aspecto Aluno e demonstra que a maioria dos
respondentes (87%) acha que o uso de imagens, mensagens, videos e audios postados no grupo
de trabalho on-line (WhatsApp®) facilitou a compreensdo do contedo; que as atividades de
mobile learning propostas ajudaram a selecionar, escolher e reconhecer informacdes

importantes em diferentes situacoes (84,28%) e a memorizar o contetdo da disciplina (83,85%).

Tabela 26 — Aspecto Aluno

o
e B8 §

cf o 2 88 8 g gt
B2 T B s2 5 5 52
S5 8 3% o 28 2 g%
Qo 2 Z’g T o og o o
A2 0 na Z2c 0Oa O O8

Frequéncia Média %

As atividades de mobile learning

propostas (discussdes, registros,

duvidas, etc., no grupo de trabalho on-

line - WhatsApp®) me ajudaram a

entender o conteudo da disciplina 8 10 26 18 5,61 80,14%

As atividades de mobile learning

propostas (discussoes, registros,

duvidas, etc., no grupo de trabalho on-

line - WhatsApp®) me ajudaram a

selecionar, escolher e reconhecer

informacdes importantes em diferentes

situacoes 4 6 4 26 22 5,9 84,28%
O uso de imagens, mensagens, videos

e audios (postados no grupo de

trabalho on-line - WhatsApp®) usados

na disciplina, pelos alunos e

pesquisadora, facilitou a compreensao

do contetdo 8 4 24 26 6,09 87%
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As atividades de mobile learning

propostas (discussdes, registros,

davidas, etc. no grupo de trabalho on-

line - WhatsApp®) me ajudaram a

memorizar o conteldo. 2 4 2 8 22 24 5,87 83,85%

As atividades de mobile learning

propostas (discussoes, registros,

duvidas, etc., no grupo de trabalho on-

line - WhatsApp®) me deixaram mais

motivado para aprender. 2 6 4 6 26 18 5,64 80,57%

Fonte: Dados da pesquisa.

Sobre o Aspecto Social, a Tabela 27 demonstra que a maioria dos alunos (91,14%)
avaliou como educada e adequada a maneira como as informagdes foram trocadas no grupo de
trabalho on-line - WhatsApp®; a quantidade de mensagens trocadas (88,42%) e que a relagéo

estabelecida entre os membros do grupo de trabalho on-line ~-WhatsApp® foi amistosa (87%).

Tabela 27 - Aspecto Social

© o
1S T o §
) -] o= )
o€ o o 3 3 8 St
Ta T T gﬂ o o - o
st s 58352 g8 g &=
a8 @ .‘2818% 08 o s &
NN nazc O0Oa O oe
Frequéncia Média %

Eu consegui esclarecer dividas com a

pesquisadora e/ou com os colegas do

grupo, quando precisei. Isso me ajudou

a entender o conteido da disciplina e me

facilitou na realizagdo das tarefas

solicitadas 6 4 8 18 26 577 82,42%
Na minha opinido, a quantidade de

mensagens trocadas no grupo de

trabalho on-line — WhatsApp®, foi

adequada 2 4 4 20 32 6,19 88,42%
Na minha opinido, houve qualidade nas

informacdes trocadas no grupo de

trabalho on-line — WhatsApp®. Isto é,

as mensagens eram claras e faceis de

entender rapidamente 2 2 4 6 20 28 6 85,71%
Na minha opinido, a relacéo

estabelecida entre os membros do grupo

de trabalho on-line — WhatsApp®, foi

amistosa e adequada 4 6 2 18 32 6.09 87%
Na minha opinido, a maneira como as

informacdes foram trocadas no grupo de

trabalho on-line — WhatsApp®, ocorreu

de forma adequada e educada 2 6 18 36 6,38 91,14%
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Na minha opinido a conversa entre 0s

membros do grupo ocorreu de forma

franca e eu me senti a vontade para

participar 2 2 2 2 4 14 36 6,06 86,57%

Fonte: Dados da pesquisa.

4.2.1.2 Percepcéo de contribuicdo do mobile learning
De acordo com os dados apresentados na Tabela 28, a maioria dos alunos (84,57%)

percebeu a contribui¢do do mobile learning como apoio ao ensino presencial.

Tabela 28 - Percepgdo dos alunos quanto a contribui¢cdo do mobile learning para o
aprendizado

o
5]
2

Discordo
totalmente
Discordo
Discordo um
pouco
concordo
Concordo
um pouco
Concordo
Concordo
tntalmente

Média
%

Freguéncia

Acredito que 0 uso do mobile

learning, como apoio ao ensino

presencial, contribuiu para o

meu aprendizado 2 4 14 28 5,92 84,57%

Fonte: Dados da pesquisa.

4.2.1.3 Recomendacdao de disciplina, contribuicéo e comentarios gerais

Como ultima etapa do questionario de avaliacdo final do protocolo, foram elaboradas
trés perguntas abertas. Os dados coletados foram analisados e agrupados, inicialmente, segundo
as percepcOes afirmativas ou negativas a respeito do mobile learning. Em seguida, foram
analisadas as respostas a pergunta: “Com base em sua experiéncia, vocé recomendaria a um
amigo cursar uma disciplina em que o professor adota o mobile learning para auxiliar nas
tarefas académicas e como apoio as aulas presenciais? Por qué? . Apds essa analise do
contetido das respostas, os dados foram codificados em categorias, de acordo com 0s principais
temas emergentes. Inicialmente, conforme com a Tabela 29, a maioria dos estudantes (68%)

recomendaria a um amigo cursar uma disciplina que use o mobile learning.
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Tabela 29 — indice de respondentes: Recomendacéo de disciplina com uso de mobile

learning
Frequéncia %
Sim, recomendaria 42 68%
Nao recomendaria 06 10%
N&o responderam 14 22%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.

De acordo com a Tabela 30, o principal motivo para recomendar uma disciplina que use
0 mobile learning é porque a metodologia ajuda a entender e a aprender a matéria (20 citagdes),

é facil e prético (16 citagdes) e promove a interacdo (8 citacdes).

Tabela 30 — Motivos para recomendar uma disciplina com uso do mobile learning

Frequéncia *
Ajuda a entender e a aprender a matéria 20
E facil e pratico 16
Promove a interacdo 8
Tira dividas 2
Mantém o contetdo sendo praticado 1
1
1
1

Facilita a obtencdo de feedback

Melhora o desempenho

Ajuda a formar opinido

TOTAL 50

(*) As categorias ndo sdo mutuamente excludentes, ou seja, um respondente pode ter citado
uma ou mais das categorias acima.

Fonte: Dados da pesquisa.

No tocante as percepcBes negativas, os dados apresentados na Tabela 31 mostram que
0 principal motivo para o aluno ndo recomendar uma disciplina com uso do mobile learning foi
a dificuldade de gerenciamento das informacdes, em funcdo do grande fluxo de mensagens e
conteddos recebidos pelo aluno (5 citagdes). O estudante se sente perdido em meio a tanta
informacao e ndo consegue definir seu percurso de aprendizagem. Outro motivo € a percep¢ao
de que o uso do dispositivo movel acelera o processo de ensino, dificultando o entendimento
do conteddo (1 citagdo). O aluno percebe que com o uso do telefone celular ele passou a nao
copiar o conteddo ministrado em sala de aula, mas a acessa-lo quando necessario ou fotografa-

lo. Entende que a transformacéo deste conteudo escrito no quadro em apresentagdo multimidia,
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parece fazer com que o professor gere maior quantidade de slides e consiga apresentar mais
itens do programa da disciplina em um anico encontro. Além de colocar disponivel para acesso
uma grande quantidade de informacGes complementares. Esta aceleracdo, na percepcdo do
aluno, é prejudicial ao processo de aprendizagem, pois ao ndo copiar o conteudo ele diminui o

seu tempo de leitura e de assimilagéo do que foi apresentado.

Tabela 31 — Por que ndo recomendar uma disciplina com uso do mobile learning

Frequéncia *

O uso do dispositivo mével aumenta o fluxo das
mensagens e conteudos recebidos, dificultando o 5
gerenciamento das informacoes
O uso do dispositivo mdvel acelera o processo de 1
ensino, dificultando o entendimento do contetido
TOTAL 6
(*) As categorias ndo sdo mutuamente excludentes, ou seja, um respondente pode ter citado
uma ou mais das categorias acima.
Fonte: Dados da pesquisa.

Em seguida, foram analisadas as respostas a pergunta: “Vocé acredita que a experiéncia
de uso do celular/mobile learning como auxilio a realizacdo das tarefas académicas e como
complemento as aulas presenciais contribuiu para o seu aprendizado? Como? Por qué? ”. Na
Tabela 32, os dados mostram que a maioria dos alunos (65%) acredita que o mobile learning

contribuiu para o seu aprendizado.

Tabela 32 — Indice de respondentes: Contribuigio do mobile learning para o

aprendizado

Frequéncia %

Sim contribuiu 40 65%
N&o contribuiu 04 6%
N&o responderam 18 29%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa.

Na categoria percepcdes afirmativas, de acordo com a Tabela 33, os motivos de
contribuicdo do mobile learning mais frequentes foram: € facil, rapido, pratico e conveniente
(18 citagdes); promove a interacdo (11 citagbes); é um reforco, um complemento da aula (10

citagdes); ajuda a tirar davidas (8 citacbes); e esta acessivel a qualquer momento (6 citacGes).
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Tabela 33 — Motivos da contribuicdo do mobile learning para o aprendizado

Frequéncia *

E fécil, rapido, prético e conveniente 18
Promove a interacdo 11
E um reforco, um complemento da aula 10
Ajuda a tirar davidas 8
Acessivel a qualquer momento 6
Promove um contato constante com a disciplina 2
Possui uma informalidade que facilita o aprendizado 1
Auxilia a tomada de deciséo 1
Apresenta outros pontos de vista 1
Promove a mobilidade 1
Ajuda a lembrar assuntos importantes 1

TOTAL 60

(*) As categorias ndo sdo mutuamente excludentes, ou seja, um respondente pode ter citado
uma ou mais das categorias acima. Fonte: Dados da pesquisa.
Com relagdo as percepcOes negativas, a Tabela 34, assim como o resultado apresentado

na Tabela 31, indica que o principal motivo da ndo contribuicdo do mobile learning para o
aprendizado é a dificuldade de gerenciamento das informac@es, em funcdo do grande fluxo de
mensagens e contetdos recebidos pelo aluno (2 citagdes). Outro motivo foi a dificuldade
percebida pelo aluno em sublinhar parte do texto e inserir anota¢fes pessoais nos contetdos
disponiveis de maneira digital (1 citacdo). Ao estudar, o aluno estava acostumado a sublinhar
ou destacar com caneta marca-texto os trechos dos livros ou artigos impressos sobre os quais
estava trabalhando e a escrever suas anotagdes nas margens dos documentos ou em caderno de
estudos. Porém, ao receber seu material somente no formato digital, este aluno passa a encontrar
dificuldades em modificar sua forma estudar e a saber como utilizar os recursos disponiveis em
seu telefone celular ou tablet para realizar a acdo que deseja. A distracdo causada pelo uso do
dispositivo movel também foi lembrada como um fator que prejudica a aprendizagem do
estudante (1 citacéo).

Tabela 34 — Motivos da néo contribui¢do do mobile learning para o aprendizado

Frequéncia *

O uso do dispositivo movel aumenta o fluxo das mensagens e

conteudos recebidos, dificultando o gerenciamento das informagoes.

Dificuldade em marcar e fazer anotagdes em contetidos digitais. O uso

do telefone celular para o estudo de textos on-line requer habilidades 1

técnicas sofisticadas.

A distracdo causada pelo uso do dispositivo movel prejudica a

aprendizagem.

TOTAL 4
(*) As categorias ndo sdo mutuamente excludentes, ou seja, um respondente pode ter citado
uma ou mais das categorias acima. Fonte: Dados da pesquisa

2
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A terceira e ultima pergunta do questiondrio de avaliacdo final foi: “Por favor, comente
ou complemente sua avaliagdo sobre a experiéncia, 0 que aprendeu, o que mais Ihe chamou
atencdo, relato de dificuldades enfrentadas, outros elementos que associe aos conceitos e
praticas vivenciadas, etc.”. Como nas perguntas abertas ja analisadas anteriormente, os dados
foram agrupados conforme as percepgdes positivas ou negativas a respeito do uso do mobile
learning. Na Tabela 35, os dados mostram que 47% dos alunos participantes da experiéncia
teceram comentarios positivos, enquanto 18%, comentarios negativos. Ja 35% dos alunos néo

responderam a essa terceira questao do questionario.

Tabela 35 — indice de respondentes: Comentarios gerais

Frequéncia %
Positivos 29 47%
Negativos 11 18%
Na&o responderam 22 35%
TOTAL 62 100%

Fonte: Dados da pesquisa

Quanto as percepcdes positivas, de acordo com a Tabela 36, 0s comentarios mais
frequentes tratam da interacdo e colaboracéo (16 citacdes) promovidas pelo uso dos dispositivos
moveis; da 6tima experiéncia com o grupo de trabalho on-line (14 citagdes); da ajuda no
aprendizado (12 citagdes); do acesso rapido e facil as pessoas e informacdes (11 citacbes); e do

beneficio de ter um monitor ou professor no grupo de trabalho on-line (6 citacoes).

Tabela 36 — Comentarios positivos sobre 0 uso do mobile learning

Frequéncia *

Promove a interacéo e a colaboragéo 16
Otima experiéncia com o grupo de trabalho on-line 14
Ajuda no aprendizado 12
Permite 0 acesso rapido e facil as pessoas e informagdes 11
E bom ter um monitor ou professor no grupo de trabalho on-line 6
Melhora a comunicagao e a sociabiliza¢do 2
Ajuda a fazer amizades 2
Facilita tirar davidas 1
TOTAL 64

(*) As categorias ndo sdo mutuamente excludentes, ou seja, um respondente pode ter citado
uma ou mais das categorias acima.
Fonte: Dados da pesquisa.
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A Tabela 37 apresenta as percepcdes negativas. O principal comentério, trata da
inatividade e desmotivacdo dos grupos de trabalho on-line (6 citacGes). A aceleracdo do
processo de ensino, promovida pelo uso dos dispositivos moveis (5 citacdes), foi novamente
lembrada como um aspecto negativo do uso do mobile learning.

Tabela 37 — Comentérios negativos sobre o uso do mobile learning

Frequéncia *

Grupo de trabaho on-line inativo e desmotivado 6
O uso do dispositivo movel acelera o processo de ensino, 5
dificultando o entendimento do contetido

TOTAL 11

(*) As categorias ndo sdo mutuamente excludentes, ou seja, um respondente pode ter citado
uma ou mais das categorias acima.

Fonte: Dados da pesquisa.

4.2.1.4 Sintese das informacdes coletadas a partir do questionario de Avaliacédo Final
Assim como o Quadro 17, apresentado no item 4.1.1.10 deste trabalho, para auxiliar a

andlise dos dados coletados a partir da aplicacdo do questionario de Avaliacdo Final foi
elaborado o Quadro 18.

Quadro 18 - Sintese das informac6es coletadas a partir do questionario de Avaliacao
Final

ASPECTOS GERAIS SOBRE O MOBILE LEARNING

88.85 % Acreditam que o uso do m-learning promoveu oportunidade de
' ° compartilhamento de conhecimento

87% Acreditam que o uso do m-learning promoveu oportunidade de interacao
86,14% Acreditam que o uso do m-learning ajudou a produzir contetido
81% Acreditam que o uso do m-learning ajudou a compreender o contelido

PREFERENCIA POR APRENDER COM MOBILE LEARNING

71,4 % Preferem aprender usando o mobile learning

SATISFACAO GERAL COM A EXPERIENCIA

82% Ficaram satisfeitos com o uso do mobile learning

INCLUSAO DE MONITOR OU PROFESSOR NO GRUPO DE TRABALHO ON-LINE

83 28% Séo favoraveis a inclusdo de um monitor ou professor nos grupos de trabalho
' on-line
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ASPECTO DISPOSITIVO (D)

Acharam confortavel usar o celular para trocar mensagens com o grupo de

0
89,28% trabalho on-line
88% Acharam que o uso do celular facilitou sua participagéo na disciplina
87 42% Acharam facil usar o celular para participar das tarefas propostas durante o
' curso
ASPECTO ALUNO (A)
87% Acharam que o uso de imagens, videos e audios postados no grupo de trabalho
0 on-line facilitaram a compreensdo do contetido
Acharam que as atividades de mobile learning propostas ajudaram a
84,27% selecionar, escolher e reconhecer informacdes importantes em diferentes
situacdes
Acharam que as atividades de mobile learning propostas (discussdes,
83,85% registros, ddvidas, etc., no grupo de trabalho on-line) ajudaram a memorizar o
contetdo
ASPECTO SOCIAL (S)
91.14% Acreditam que a maneira como as informacdes foram trocadas no grupo de
' trabalho on-line ocorreu de forma adequada e educada
88,42% Acreditam que a quantidade de mensagens trocadas foi adequada
87% Acreditam que a relacdo estabelecida entre os membros do grupo de trabalho
0 on-line foi amistosa e adequada
CONTRIBUICAO DO MOBILE LEARNING PARA O APRENDIZADO
83.28% Acreghta_m que o uso do moplle learning pode Antes da experiéncia
contribuir para o seu aprendizado
84.57% Acreditam que o uso do mobile learning contribuiu Apés a experiéncia

para o seu aprendizado

RECOMENDACAO DE DISCIPLINA COM MOBILE LEARNING (dados qualitativos)

68%

Recomendariam

50 citagGes
positivas ao todo

Porgue ajuda a entender e a aprender a mateéria; é facil e prético; e é interativo

22%

Abstencdo. N&o responderam

CONTRIBUICAO

DO MOBILE LEARNING PARA O APRENDIZADO (dados qualitativos)

65%

Acreditam que o uso do mobile learning, como apoio ao ensino presencial
contribuiu para o aprendizado

60 citacGes
positivas ao todo

Porque € facil, rapido, pratico e conveniente. E um reforco, um complemento
da aula; e promove a interagdo

29%

Abstenc¢do. N&o responderam

COMENTARIOS GERAIS (dados qualitativo)

47%

Comentarios positivos

64 citacbes
positivas ao todo

Porque gera interacao e colaboragdo; foi uma étima experiéncia com o grupo
de trabalho on-line; e ajudou no aprendizado

35%

Abstencdo. N4o registraram comentarios

Fonte: Dados da pesquisa.
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4.2.2 Grupo focal

O grupo focal foi realizado como dltima etapa do processo de coleta de dados, com
0 proposito de auxiliar na compreensdo e andlise das respostas aos questionarios
Diagnostico, de Avaliacdo Final, além de colher a percepcdo geral dos alunos sobre a
experiéncia de uso do mobile learning. Os resultados foram analisados com o auxilio da
analise de contetido, gerando as seguintes categorias:

e Importancia do dispositivo movel para aprendizagem;

e Papel do professor no ambiente virtual movel;

e Prestigio social,

e Etiqueta on-line;

e Compartilhamento da Emocéo;

e Dificuldade no Acompanhamento do Fluxo de Mensagens;

e Sensacdo de Presenca; e

e Dependéncia de tecnologia

4.2.2.1 Importéncia do dispositivo movel para aprendizagem

Os estudantes consideram ter um dispositivo mével em conexdo constante algo
fundamental para cursar a faculdade. Afirmam que facilita a aprendizagem, pois permite acesso
rapido, a qualquer hora e em qualquer lugar aos conteudos e aos colegas de classe, que 0s
ajudam a discutir esse contetdo e a tomar decisdes sobre os trabalhos académicos e atividades

complementares.

“Ficar sem celular na faculdade me prejudicaria muito. Eu teria que me adaptar a
forma antiga. ” (Respondente 1)

Fazem também consideracdes sobre as dificuldades que encontram, atualmente, de
organizar o tempo para estudar, trabalhar e se divertir. Portanto, usam o celular para todas as
suas atividades e em todos os momentos. E aproveitam todos os “tempos mortos” que possuem
para resolver suas questoes.

Vale chamar atencdo para a importancia do celular como instrumento de interacéo e

colaboracéo entre os estudantes. Porém, ndo necessariamente de forma presencial.

2

“Hoje pessoalmente ¢ invidvel. Tu mora longe, estuda longe e trabalha longe.
(Respondente 2)
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“Economiza tempo. N&o tenho que parar pra ta falando com vocé. Eu posso ser um
polvo, ter varias maos. Eu respondo vocé, respondo minha amiga que esta em Goias,
a outra que ta no Para. Tudo enquanto estou indo no 6nibus para o trabalho. ”
(Respondente 1)

Embora a colaboracdo entre os alunos tenha sido incentivada pela instituicdo
participante, a qual incluiu a entrega de um trabalho em grupo como complemento da nota da

avaliacdo, o grupo focal relatou o surgimento espontaneo de grupos de estudo on-line.

“Ja usava (grupo de WhatsApp®) desde o inicio da faculdade. T6 no quarto periodo.
Sim, a gente debatia conteudo. ” (Respondente 2)

“Por exemplo, a gente criou um grupo de Raciocinio Logico (disciplina) da turma
que mais se identificou. Ail, a gente ficava debatendo. Ndo ficou legal. Ndo t6
entendendo. Via no Youtube®, ndo é assim como ele falou. Vamos cobrar dele na
proxima aula. ” (Respondente 1)

4.2.2.2 Papel do professor no ambiente virtual movel

O papel fundamental do professor para os respondentes € o de tirar as davidas e orientar,
seja presencialmente ou ndo. Os estudantes gostariam que todos os professores, de todas as
disciplinas, usassem o WhatsApp® para interagir com os alunos. Consideram o aplicativo a

melhor forma de entrar em contato com eles.

“Duvidas. Tirar dividas. Auxilio no geral” (Respondente 4)

“Se todo professor tivesse um WhatsApp®, acho que ia resolver muita coisa. Agiliza,
ajuda, economiza tempo. Duvida que por algum motivo vocé ndo falou em sala ou
vocé sO lembrou quando chegou em casa.. td4 na condugdo..tu manda
logo.”(Respondente 1)

“ O melhor caminho é o WhatsApp®, mesmo” (Respondente 3)

Entendem o professor, se este participar de algum grupo on-line, como um “moderador”,
mesmo que essa func¢ao néo seja algo previamente estabelecida pelo grupo, combinada entre 0s
participantes. Os alunos esperam que o professor desempenhe um papel de mentor, orientando,

esclarecendo as dividas e trazendo um conhecimento que eles ndo possuem.

“Ele ja ta ali. E quase um moderador também...pd, ndo vou falar uma merda porque o
professor ta ali. Mesmo ndo sendo, ele ja tem esse papel. ”(Respondente 3)

“A turma morde mais a lingua para falar. ” (Respondente 1)
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Em relacdo ao envio de material didatico digital, informagdes complementares,
mensagens de aviso, jogos pedagdgicos ou quaisquer conteldos que o professor julgue de
interesse, 0s estudantes se mostram receptivos. E o professor pode encaminhar este contetdo
em qualquer data ou horéario. Pois, diferente de outras pessoas de relacionamento dos alunos:
chefes, alguns amigos e parentes, eles ndo entendem a informacéo vinda do professor como
algo inconveniente.

“Nao ¢ chato. Pode mandar em qualquer hora. Sabado, domingo, tanto faz.”
(Respondente 5)

“Pra mim, qualquer coisa para agregar ¢ valida. Mesmo que ndo esteja ligado a
matéria.” (Respondente 3)

Também destacaram a importancia de o professor adotar uma postura dialégica e que
se mostre disposto a ensinar e a aprender. Caso contrario, o professor, provavelmente, ndo sera

legitimado pelo grupo como um participante pleno da comunidade.

“ O professor ndo pode ser arrogante. Ndo se achar estrelinha. Tem que usar (0 grupo
do WhatsApp®) normal. Como uma pessoa qualgquer. Ndo como uma pessoa assim,
superior. Se for o bam bam bam, os alunos ndo véo interagir. Vai ficar ele e a
arrogancia dele 14, falando sozinho. ” (Respondente 2)

Ao ter um professor ou monitor em um grupo on-line, é preciso perceber que as relagdes
de autoridade dentro desses grupos de trabalho ndo séo necessariamente formais. E cabe ao
grupo reconhecer a importancia do novo membro e sua aderéncia as atividades da comunidade
(NICOLINI, 2007). Portanto, o papel de “mestre” a ser desempenhado pelo professor ou
monitor reside em conferir legitimidade ao espaco dos aprendizes na divisao do trabalho no
meio social em que se encontram. Nesse sentido, legitimar o espaco de aprendizagem é mais
importante do que providenciar o ensino, pois segundo Lave e Wenger (1991, p.92), “os
pesquisadores insistem que é pouco observavel o ensino; o fendmeno basico é mesmo a

aprendizagem. ”

“Tem professor que acha que pode falar o que quiser, mas vocé ndo pode falar isso. ”
(Respondente 2)

“Ndo se preocupa, ndo. Porque os alunos colocam ele no lugar dele. ” (Respondente
1)
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4.2.2.3 Prestigio social
O grupo focal comentou sobre a forma como o professor serd percebido, se for um usuério

avancado de celular.

“Se ele (professor) usar, ele ta conectado com o mundo. Se ele usar ele vai falar a
lingua de todos os alunos. Isso eu tenho certeza. ” (Respondente 1)

“Vai dar impressao que ele (professor) ta mais ligado, mais moderno, modernidade. ”
(Respondente 3)

4.2.2.4 Etiqueta on-line

Sobre a existéncia de uma etiqueta, um conjunto de regras no mundo virtual, o0s
estudantes acreditam que exista, porém, de maneira informal. As recomendacdes sdo diversas:
manter o foco do assunto do grupo; ndo compartilhando algo fora do contexto; enviar arquivo
de &udio somente em substituicdo a textos longos; ndo é obrigatorio responder todas as
mensagens, porém, é obrigatorio interagir em algum momento; deve-se evitar ser repetitivo e
insistir em determinados assuntos; é necessario aguardar um tempo para que o outro responda
uma pergunta; nao se deve cobrar de maneira rude, nem em grupo, uma resposta imediata as

suas questoes.

“S6 vou responder, comentar ou curtir se achar interessante. ” (Respondente 4)
“Cada grupo para uma coisa. ” (Respondente 5)
“Ser chato ¢ ser repetitivo. Insistir num assunto. ” (Respondente 2)

“Quando o cara s6 visualiza, quando ¢é grupo de trabalho entdo, vocé chega no privado
e pergunta o que estd acontecendo. Essa pessoa tem que interagir de um jeito ou de
outro. ” (Respondente 5)

“Fica muito chato quando isso ndo acontece (ninguém compartilha nada no grupo de
trabalho on-line). ” (Respondente 3)

4.2.2.5 Compartilhamento da Emocao

Para ajudar na compreenséo das respostas que emergiram do grupo focal, buscou-se o
estudo de Freitas Junior et al. (2015) sobre 0 uso do WhatsApp®, como recurso de m-learning.
O objetivo do estudo foi analisar as percepg¢des dos alunos dos cursos de Administragdo sobre
o aplicativo, como recurso educacional. No contexto pesquisado, foram identificadas
evidéncias de duas affordances: Compartilhamento da Emocgédo e Sensacdo de Presenca e a

limitacdo Dificuldade no Acompanhamento do Fluxo de Mensagens.
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Segundo os autores, a affordance Compartilhamento da Emogao “permite aos usuarios
expressarem emocdes em termos de uma presenca social” (FREITAS JUNIOR et al., 2015, p.
7). Os alunos, quando perguntados sobre a possibilidade de compartilhar emocdo por
intermédio do WhatsApp®, responderam afirmativamente de forma direta. A partir de entéo,
buscou-se exemplos que ilustrassem melhor a questdo. Para os estudantes, quando algum
participante do grupo on-line envia uma mensagem expressando uma opinido de forma rude ou
totalmente fora de contexto, essa pessoa é, na grande maioria das vezes, ignorada pelo grupo,
isto €, ninguém expressa qualquer tipo de comentario a respeito do que foi postado. Esse é o
principal indicio de que a pessoa cometeu uma gafe e o grupo o alertou com o siléncio. Porém,
alguns participantes relataram confrontar a outra pessoa usando emoticons, icones ilustrativos

para expressar surpresa, desprezo, aceitacdo, entre outras emogoes.

“Vocé da um gelo. Finge que ndo viu. ” (Respondente 4)

“Eu ja ndo. Eu ndo finjo que ndo vi. Eu logo coloco uma carinha (queixo caido). Por
que tu falou isso? ” (Respondente 1)

“Tem que saber o que vai falar no grupo. Se néo ela vai ser excluida, mesmo (...). D&
um toco. D4 logo uma resposta (imitando que esté digitando). T4 maluco? E coloco
uma carinha piscando com a lingua pra fora (Respondente 1)

“Boto uma carinha olhando de lado assim...rabo de olho. ”’(Respondente 2)

“Posso te falar uma coisa que aconteceu? Quando a pessoa é muito chata no grupo. Ja
aconteceu comigo em varios grupos. Criamos um outro grupo sem ela. Continuamos
conversando e ela ta 14, boiando. Ta boiando 1a no grupo (o primeiro). Quando tu olha,
jatem um outro grupo. Todo mundo conversando muito mais do que no primeiro. 1sso
acontece. ” (Respondente 1)

Portanto, as emocOes sdo compartilhadas, mas o grupo sinalizou como uma
desvantagem do uso do WhatsApp®. Porém, ndo sdo as gafes on-line que preocupam o0s
estudantes, ja que estes consideram a quantidade dessas ocorréncias pequena. A preocupacao
dos alunos est4 na dificuldade de transmitir a emog&o correta, ao enviar uma mensagem de
texto. Ponderam que, ao enviar um arquivo de audio, ainda é mais provavel ser melhor

interpretado, pois o tom de voz ajudaria nessa comunicagéo.

“Complicado. Vocé interpreta como vocé quer. As vezes, eu escrevi num tom e vocé
interpreta de outra forma. Se a pessoa ta irritada.....pdxa, num precisa falar assim. Mas
eu falei normal. ” (Respondente 1)
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“Uma palavra que eu tirei do meu vocabulario, que eu ndo escrevo mais. Se a pessoa
falar alguma coisa comigo, eu falar: “ah, entendi”. Eu ndo falo mais. Porque o “ah,
entendi” a pessoa entende como ela quer. Tipo assim: “ah, entendeu o qué?” Ja
responde assim. Gente, eu s6 falei que entendi. Eu sé afirmei que eu entendi. “P9,
entendeu o qué?” (gesticulando, abrindo os bracos e levantando a cabeca): ‘ta

duvidando de mim?" Entdo essa palavra eu ja risquei da minha vida.” (Respondente
1)

“E tipo...sei” (Respondente 5)

“Sei” e “ah, ta" eu costumo a botar quando eu nao gostei. E boto um ponto final ainda,
entendeu? As pessoas que me conhecem ja sabem. Quando eu ponho “ah, t&” e ponto,
“sei” e ponto ....(Respondente 2)

“E quando coloca entendi e trés pontinhos? Tipo assim....entendi mais ou menos. Ai,
ja da ruim. ”(Respondente 1)

4.2.2.6 Dificuldade no Acompanhamento do Fluxo de Mensagem

Esta limitacdo trata da dificuldade, relatada por alguns alunos, no acompanhamento de
todas as interacOes dentro de um grupo de WhatsApp® (FREITAS JUNIOR, 2015).

Para os estudantes é necessario administrar a quantidade de mensagens recebidas.
Principalmente, segundo suas percepcdes, porque 0s grupos interagem bastante. E as estratégias
para controlar melhor esse fluxo sdo diversas. Alguns estudantes desligam a conexdo com a
internet para que possam se atualizar, lendo todas as mensagens até o0 momento e sO depois
voltar a se conectar. Outros, tentam acompanhar e se desculpam com os colegas, quando deixam
de responder uma mensagem ou outra que julguem importante. Mas, todos disseram deixar 0s
grupos silenciados, isto é, ndo permitir que o celular emita sons notificando uma nova

mensagem.

“Sim. A gente se perde nas mensagens. ”(Respondente 4)

“O meu grupo interage demais. Tem que colocar todo mundo no silencioso.
”(Respondente 2)

“Eu ndo tenho condigdo de ler tudo. Em dois minutos tinham 104 mensagens. A
mesma pessoa tinha feito cinco perguntas e eu ainda ndo tinha nem respondido a
primeira. Tem que aprender a conversar. ”(Respondente 1)

4.2.2.7 Sensacgao de Presenca
Para Freitas Junior et al. (2015, p. 5), “o aplicativo promove a sensac¢ao da presenca do

outro na interacdo de comunicacdo, devido a sua instantaneidade”. O grupo focal ao ser
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perguntado diretamente se percebia a presenca do outro ao participar de um grupo de
WhatsApp®, foi consistente em responder positivamente.

“Mas tem gente ali! ”(Respondentes 1,2,3, 4 e 5)

4.2.2.8 Dependéncia de tecnologia

Para Oliver-Moreno (2014), a diversidade de uso do telefone celular (acessar a internet,
conversar com amigos, lembrar de compromissos, etc.) tornou o dispositivo viciante e
converteu, principalmente os adolescentes, em individuos extremamente dependentes de seus
celulares. Um conceito criado recentemente sobre a dependéncia de tecnologia chamado de
nomofobia, uma corruptela do termo no mobile phone phobia, que se caracteriza por um medo
irracional de ndo dispor de um celular em conexao constante (SOLANO ALTABA, 2013 apud
JUNQUERA, 2015). O ensaio de Junquera (2015) trata do uso das TICs pelos jovens de 12 a
18 anos e procura compreender o significado dos dispositivos moveis e suas relagdes com eles.

No contexto pesquisado, foram encontradas evidéncias que reforcam este conceito.

“Sem o meu celular eu ndo fico. Um dia esqueci o meu celular no carro do meu
namorado. Fiquei louca. Seis horas da manha do domingo eu tava na porta da casa
dele. ” (Respondente 1)

Junguera (2015) também alerta para a possibilidade de o individuo estar desconectado
do entorno, mas conectado em rede; e lanca méo de alguns novos conceitos como o phubbing,
ato de menosprezar quem o acompanha, dando mais atencéo para um dispositivo eletronico, do

que para uma pessoa. E o uso antissocial do telefone celular.

“T4 todo mundo no barzinho para conversar. Cinco amigos ¢ ninguém fala com
ninguém. Ai eu falo: gente, cada um compra sua cerveja, leva pra casa e a gente
conversa pelo WhatsApp®. Nao tem porqué eu pagar 10% do gargom, perder tempo
com a maquiagem, me arrumar pra vir pra cé e ficar no WhatsApp®. E melhor eu
ficar em casa, confortavel, tomando minha cervejinha. ”” (Respondente 1)

Embora, tanto a nomofobia quanto o phubbing, sejam consequéncias da dependéncia da
tecnologia, ainda existem outras espécies como a "Whatsappitis”, vicio em Whatsapp®, a

"FOMO" (fear of missing out) e a "Vibranxiety" (vibracdo fantasma), os quais se converteram
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em conceitos muito comuns, atualmente, para fazer referéncia as doencas provocadas pelo vicio

e pelo mau uso das TICs.
“Como vive sem WhatsApp®? Eu ndo vejo a minha vida sem WhatsApp®?
(Respondente 2)
“Fiquei dois dias sem (WhatsApp®), entrei em desespero. ” (Respondente 1)

“Eu ndo aguento ouvir vibrar (celular), sentir ele vibrar ou achar que ele vibrou e ndo
olhar. ” (Respondente 2)
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CAPITULO 5

PROPOSTA DO PROTOCOLO

5.1 Processo de construcéo

O objetivo desta pesquisa foi desenvolver um protocolo para uso do mobile learning,
como apoio ao ensino e aprendizagem em Administracdo. Inicialmente, buscou-se na revisao
de literatura teorias e modelos que contribuissem para o entendimento da ado¢do do m-learning
e suas préaticas. A partir de entdo, adotou-se 0 Modelo para Anélise Racional de Educagéo
Movel (FRAME) de Koole (2009), que tem como finalidade auxiliar no desenvolvimento de
materiais e de estratégias de ensino e aprendizagem com uso de mobile learning.

Como as potencialidades do m-learning sugerem a ado¢do de metodologias ativas,
escolheu-se a Teoria da Aprendizagem Experiencial (KOLB, 1976) como abordagem
pedagogica. Tanto o desenvolvimento, quanto a aplicacdo das atividades, buscaram adequacédo
a metodologia de ensino e ao curso de Administragéo.

A fim de propor o uso do mobile learning em tarefas pedagogicamente relevantes, isto
é, que trouxessem contexto, conveniéncia, controle e autonomia para o aluno, buscou-se
conhecer as principais praticas de m-learning descritas na literatura da &rea, objetivando as
escolhas mais ajustadas ao proposito desta pesquisa.

Para que fossem garantidos os critérios de funcionalidade do artefato, partiu-se das
limitacGes dessa modalidade de ensino (barreiras técnicas, culturais, dispersdo, etc.) para que
fossem indicadas atividades que se tornassem solucgdes vidveis. Ja os principais atributos do
mobile learning considerados neste estudo foram: a portabilidade, a mobilidade e a experiéncia
personalizada de aprendizagem, que orientaram, juntamente com as questdes abordadas
anteriormente, as sugestes de atividades do protocolo. A Figura 6 apresenta o processo de

desenvolvimento do artefato.
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Figura 6 — Processo de construcéo do protocolo para uso do mobile learning
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Fonte: Elaborado pela autora

5.2 A descricao do protocolo

O artefato foi dividido em trés etapas. A primeira, dedicada ao que deve ser levado em
consideracdo, ao escolher o m-learning como método de ensino. A segunda etapa indica 0s
principais desafios a serem enfrentados e as potencialidades a serem aproveitadas. A terceira
etapa trata das sugestdes de atividades adequadas as diversas situacdes apresentadas no
protocolo.

Como na Design Research a construcdo do conhecimento ocorre simultaneamente ao
desenvolvimento da pesquisa (FREITAS JUNIOR, 2015), com o decorrer das etapas foram
acrescentados e retirados itens do protocolo para que representasse os resultados identificados
no contexto pesquisado. Portanto, foram elaboradas duas versdes principais (ver Anexo 1) até
se chegar ao protocolo final, conforme Figura 7.

As principais alteragdes ocorreram na segunda etapa do protocolo. Foram incluidas mais
duas recomendacdes: uma para que seja incentivada a solucdo cooperativa de problemas e a

outra para que o professor tenha uma postura dial6gica e democratica ao usar o mobile learning.
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Figura 7 — Protocolo para Uso do Mobile learning Como Apoio ao Ensino e
Aprendizagem em Administragéo
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Ao observar a dindmica dos grupos de aprendizagem on-line, percebeu-se que nas
equipes em que os problemas foram rapidamente compartilhados e apresentados de forma
objetiva, como: “me digam se devo imprimir os folhetos em preto e branco ou pagamos mais
pelos coloridos” ou: “estas (foto anexada) sdo as fitinhas que tém aqui para vender (...), coOmpro?
”, os trabalhos finais foram bem elaborados e a equipe se tornou mais coesa. Ja nos grupos em
que ocorreu pouca interacdo e quase nenhuma ideia foi compartilhada, os problemas ndo foram
postos em discussdo e os proprios participantes do grupo se mostraram insatisfeitos com o
desempenho alcancado.

Em relacdo ao professor adotar uma postura mais dialégica e democrética, esta
recomendacdo emergiu no grupo focal e foi discutida no capitulo anterior deste estudo.
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CAPITULO 6

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A seguir, serdo discutidos os principais resultados apresentados no capitulo anterior,

com base no referencial teérico adotado.

6.1 Desenvolvimento do mobile learning no contexto pesquisado

O presente estudo teve como objetivo principal desenvolver um protocolo capaz de
apoiar o processo de ensino e aprendizagem em Administracao, usando o mobile learning como
recurso didatico para complementar e agregar valor a modalidade educacional existente. A
pesquisa aconteceu em um curso de graduagdo em Administragdo de Empresas, de um centro
universitario privado, localizado na cidade do Rio de Janeiro. Para o desenvolvimento do
artefato, adotou-se o modelo teérico FRAME (KOOLE, 2009), que entende o mobile learning
como um processo resultante da convergéncia das tecnologias moveis, com a capacidade de
aprendizagem dos individuos (alunos) e de interacdo social.

Para representar esse contexto, no modelo estdo propostos trés principais Aspectos:
Dispositivo (D); Aluno (A); e Social (S); e suas Intercessdes: Usabilidade do Dispositivo (DA);
Tecnologia Social (DS); Aprendizagem Interativa (AS); e o Processo de Mobile Learning
(DAS). Este ultimo, hipoteticamente, a Interse¢do principal, uma convergéncia de todos os trés
Aspectos, definiria uma situacdo ideal de mobile learning. No Quadro 19, cada um dos

Aspectos e Intersecdes é apresentado, indicando quais deles foram identificados neste estudo.

Quadro 19 — Analise dos Resultados a partir do Modelo FRAME

Critério Descricdo Evidéncias encontradas
Dispositivo (D) Refere-se as caracteristicas Sim. Dados guantitativos.

fisicas, técnicas e funcionais * 89,28% acharam confortavel usar o celular para trocar
de um dispositivo mdvel. mensagens com o grupo de trabalho on-line.
Essas caracteristicas possuem * 86,57% acham simples usar o celular.
um impacto significativo * 83,28% consideraram a velocidade do seu celular
sobre os niveis de conforto adequada as tarefas que precisaram realizar para a
fisico e psicologico dos disciplina (envio de mensagens, fotos, links, etc.)
usuarios.
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Aluno (A) Refere-se as habilidades cognitivas do Sim. Dados quantitativos.

aluno: a memdria; o conhecimento * 87% acharam que 0s recursos usados na

prévio; as emocdes; e as motivagdes disciplina facilitaram a compreensdo do

possiveis. Pode-se fazer uso ativo da conteudo (grupo de trabalho on line, envio

informac#o para ajudar o aluno a de videos, etc.)

lembrar, entender e transferir conceitos * 84,28% acharam que as atividades de

para contextos variados. mobile learning propostas ajudaram a
selecionar, escolher e reconhecer
informagdes importantes em diferentes
situacBes (debates on line, contato para
esclarecimento de dlvidas, entre outras).

* 80,57% acharam que as atividades de
mobile learning propostas deixava-0s mais
motivados para estudar.

Social (S) Leva em conta os processos de interacdo | Sim. Dados quantitativos.

social e de cooperacdo. Afeta a
quantidade e a qualidade da
comunicagéo.

* 91,14% acharam adequada a maneira
como as informagdes foram trocadas.

* 88,42% acharam a quantidade de
mensagens trocadas adequada.

* 86,57% consideraram que a conversa entre
0s membros do grupo ocorreu de forma
franca e se sentiram a vontade para
participar.

* 85,71% consideraram que houve
qualidade nas informag6es trocadas no
grupo de trabalho on-line, isto é, as
mensagens eram claras e de compreensdo
rapida.

Usabilidade do
Dispositivo (DA)

Trata da facilidade do usuério de
aprender e conseguir usar o dispositivo o
mais rapido possivel; da portabilidade do
dispositivo; e da disponibilidade da
informacdo.

Sim. Dados quantitativos.

» 91,42% acham facil aprender a usar um
celular.

* 86,57% acham simples usar um celular.

* 94% acham que, atualmente, existe uma
grande  quantidade de informagdo
disponivel de facil acesso.

Tecnologia
Social (DS)

Como os dispositivos moveis permitem a
comunicagdo e a colaboracao entre varias
pessoas e sistemas.

Sim. Dados quantitativos.

* 88,85% acharam que usar o celular para
participar das atividades propostas
promoveu oportunidades de
compartilhamento de conhecimento.

* 86,14% acharam que usar o celular para
participar das atividades propostas
promoveu oportunidades de producdo de
contelido para a disciplina.

Aprendizagem
Interativa (AS)

Refere-se a interagdo, a cognicdo situada
e & comunidade de aprendizagem.

Sim. Dados quantitativos.

e 87% acharam que o uso do m-learning
promoveu oportunidade de interag&o.

e 78,71% identificaram no seu dia a dia
situaces, que representaram o que foi
discutido em sala de aula e nas atividades
de mobile learning propostas.

Sim. Dados qualitativos
e Otima experiéncia com o grupo de
trabalho on-line (14 citagGes)
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Processo Mobile | Refere-se a natureza da propria Sim. Dados quantitativos.

learning (DAS) interacdo, muda a forma como os alunos | e 84,57% acreditam que o uso do mobile
interagem entre si, 0 acesso a informacéo learning contribuiu para o seu aprendizado.
e sele¢do e navegacao no conhecimento e 90,42% acham que a forma como os alunos
interagem entre si, mudou.

Sim. Dados qualitativos

e Recomendariam uma disciplina com uso
do mobile learning porque ele ajuda a
entender e a aprender a matéria, é facil e
pratico e € interativo (50 citacdes).

Fonte: Elaborado pela autora.

O Quadro 19 aponta que foram encontradas evidéncias no contexto pesquisado em todos
0s Aspectos e Interse¢es do modelo FRAME adotado neste estudo, o que sugere a adequacao
do protocolo proposto para o desenvolvimento de estratégias e atividades de m-learning.

A sequir, serdo discutidos os resultados por instrumento e do grupo focal.

6.2 Questionario Diagnostico

6.2.1 Comportamento Mobile

Partindo dos dados do questionario autoadministravel de diagndstico, no qual a primeira
parte foi dedicada ao comportamento mobile e ao perfil do aluno, percebeu-se que 100% dos
respondentes (62 alunos) possuem celular ou tablet, 95,2% dos participantes possuem
dispositivos moveis com acesso a internet, 72,6% dos pesquisados tém plano de dados moveis,
59,7% dos respondentes obtiveram seu primeiro celular com mais de 13 anos, ja 54,9% dos
participantes se consideram usuarios avangados ou muito avancados de tecnologia mdvel,
sendo que 84% dos pesquisados permanecem conectados a internet por mais de 12 horas por
dia; por fim, 98,4% das respostas indicam o uso do celular para entretenimento e 88,7% das

respostas indicam o uso do celular para estudar.

6.2.2 Perfil
Com relagéo ao perfil dos respondentes, 58% sédo mulheres, 69,7% dos alunos tém entre
18 e 28 anos e 72% possuem renda familiar abaixo de R$ 3.500,00 (trés mil e quinhentos reais).
Em sintese, pode-se dizer que o grupo de respondentes deste estudo é composto por
jovens da classe C e D (critério do IBGE) que frequentam o ensino superior e sdo usuarios

intensivos de dispositivo movel em conex&o constante (http://www.ibge.gov.br).
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Porém, apesar de esses numeros traduzirem o comportamento da maioria dos alunos,
ainda assim existem 4,8% (3 alunos) que ndo possuem dispositivo mdvel conectado a internet.
No que tange a ter plano de dados moveis, 27,4% dos participantes (17 alunos) dependem das
redes de acesso sem fio (wi-fi) disponiveis na IES ou em outro ambiente conectado. Esta queixa
também emergiu dos dados qualitativos desse primeiro questionario como uma desvantagem
de uso da tecnologia movel para estudar (exclusdo dos alunos que ndo tém acesso a um bom
sinal de internet ou pacote de dados - duas citagdes).

Para uma andlise ainda mais detalhada, os respondentes que ndo possuem pacote de
dados (17 alunos) foram destacados do total e tratados como um grupo a parte para uma analise
complementar. Identificou-se que este grupo de 17 alunos que ndo possuem pacote de dados
sdo 0s mesmos que se declaram usuarios medianos, ou inferior, de tecnologia movel, e que
tinham mais de 15 anos de idade quando obtiveram seu primeiro celular, sendo que possuem,
em média, 33 anos de idade. Este é um resultado que demonstra que, mesmo com a ampla
difusdo dos dispositivos moOveis com conexdo a internet, ainda existe uma parcela dos
universitarios (27,4%, pelo menos) que permanece excluida ou parcialmente excluida do

processo de uso da tecnologia no ambiente de ensino superior.

6.2.3 Intersecdo Processo de Mobile Learning

A segunda parte do questionario Diagndstico teve como objetivo identificar a percepcéo
inicial dos estudantes sobre o uso da tecnologia moével para o aprendizado. Os cinco primeiros
itens sdo referentes a Intersecdo Processo de Mobile Learning (DAS), de forma geral. Os
respondentes expressam uma percepcao positiva sobre o uso dos dispositivos moveis, acreditam
que o celular ou tablet facilitam seu acesso a informacao (95,71%), mudou as relacGes em sala
de aula (90,42%) e que, mesmo com uma grande quantidade de informacdo disponivel e de
facil acesso (94%), se consideram capazes de selecionar e usar adequadamente as informacdes
gue encontram na internet (90,28%). Para Koole (2009), o processo de mobile learning € em si
definido e continuamente reformulado pela interacéo entre o Dispositivo (D), o Aluno (A) e os
Aspectos Sociais (S). Esse processo esta em constante mudanca, uma vez que 0S proprios
artefatos introduzem possibilidades e limitagdes que redefinem as utilizagbes para as quais 0
artefato foi originalmente destinado; o que acaba por mudar a natureza da propria interacéo,
alterando a forma como os individuos interagem uns com 0s outros, seus ambientes e

informagdes. Essa mudanca relatada na literatura também foi percebida pelos estudantes.
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Brown (2005) trata da transi¢cdo de uma perspectiva de producdo de conhecimento para
uma de navegacgéo no conhecimento e alerta para a possibilidade dos estudantes precisarem de
alguma ajuda de navegacao para evitar que figuem perdidos. Apesar da maioria dos alunos se
considerar capaz de identificar informaces relevantes e precisas (90,28%), muitos admitem
que se sentem perdidos em meio a tanta informacéo (62,14%). Essa dificuldade também foi
relatada no questionario inicial, nos dados qualitativos, como uma desvantagem de usar a
tecnologia mével para estudar. As respostas que tratavam deste assunto foram agrupadas no

item “informacao nao confiavel e em excesso”, obtendo 7 citagdes.

6.2.4 Expectativa de Esforco, Autoeficacia e Expectativa de Desempenho

Ainda na segunda parte do questionario Diagnostico, apds as questdes sobre a Intersecao
Processo de Mobile Learning, seguiram-se 15 perguntas, sendo cinco para cada construto sobre
Expectativa de Esforco, Autoeficacia e Expectativa de Desempenho. O estudo elaborado por
Sevillano-Garcia e Vazquez-Cano (2015) trata do impacto dos dispositivos moveis no ensino
superior. A pesquisa analisou a aceitacdo, incidéncia e uso de dispositivos digitais moveis
(tablets e smartphones) entre os estudantes universitarios do Espaco Europeu do Ensino
Superior (EEES). Nesse estudo, os autores consideram o m-learning como sendo uma inovacéo,
compreendendo a inovacdo como uma ideia, pratica ou objeto percebido como novo pelo
individuo (ROGERS, 2003).

O construto Expectativa de Esforco analisa a percepgdo do estudante sobre o esforgo
necessario para realizar determinada tarefa, além do impacto sobre as praticas. No caso, esfor¢o
para usar um dispositivo movel para aprendizagem. Dessa maneira, questdes sobre a facilidade
de uso percebida do dispositivo mével compdem o construto. No contexto pesquisado, ainda
sobre esse construto, os respondentes acham fécil aprender a usar um celular ou tablet (91,42%)
e consideram simples usar o celular/tablet (86,57%).

O construto Autoeficacia entende o quanto o aluno acredita possuir 0S recursos e 0S
conhecimentos necessarios para o uso adequado do dispositivo mével, a ponto de conduzi-lo a
um resultado positivo. A maioria dos respondentes (88,85%) acredita ter 0s recursos
necessarios e o conhecimento requerido (84,71%) para usar um celular ou tablet.

O construto Expectativa de Desempenho trata da percepc¢do do estudante, de que o uso
dos dispositivos madveis ird conduzi-lo a um melhor desempenho. No contexto pesquisado, a

maioria dos alunos acredita que o uso do celular ou tablet para estudar pode tornar a realizacéo
122



das tarefas académicas mais réapida (84,28%) e melhorar seu desempenho (82,85%). Ainda
sobre este construto, no estudo de Sevillano-Garcia e Vazquez-Cano (2015), na percepg¢éo dos
alunos que usam dispositivos moveis para estudar, eles desfrutam de um maior grau de
aceitacdo social por parte da comunidade académica, sendo 53,4% de aceitacdo por parte dos
professores e 50,1% por parte dos colegas. Todavia, no contexto pesquisado, 47,85% dos
respondentes disseram que o uso do celular/ tablet para estudar pode contribuir para que seus
colegas o considerem mais competente e 42,28% acreditam que o uso do celular ou tablet para
estudar pode aumentar o respeito dos professores por ele. Shih e Mills (2007) também relatam
alguns aspectos que impulsionam o mobile learning e entre eles estd ajudar a elevar a

autoconfiancga dos estudantes.

6.2.5 Percepcao da presenca de tecnologia na IES

Segundo Ferreira et al. (2013), alguns aspectos devem ser considerados ao se adotar o
mobile learning como modalidade de ensino. Um desses aspectos é o grau de desenvolvimento
da tecnologia disponivel no ambiente e a cultura institucional. Esses aspectos podem facilitar
ou dificultar a implantagdo do m-learning. Portanto, no contexto pesquisado, 80,57% dos

respondentes percebem como intensa a presenca da tecnologia na IES.

6.2.6 Satisfacdo com a metodologia atual e resisténcia ao mobile learning

No questionario Diagndstico buscou-se conhecer as percepces iniciais, positivas ou
negativas, dos alunos sobre o uso do mobile learning. E, embora os estudantes reconhecam a
tendéncia crescente do uso dessa modalidade na educacao superior e adotem essa tecnologia
(88,7% dos alunos usam o celular ou tablet para estudar), paradoxalmente se declaram
satisfeitos com a metodologia atual e com a forma como os contetdos sdo conduzidos pela
maioria dos professores da IES (81,28%), isto €, aulas exclusivamente expositivas. Além disso,
53,57% dos respondentes afirmaram néo querer que o uso da tecnologia mude sua forma de
estudar, nem a maneira como os professores dao aula. Esse resultado pode ser entendido como
resisténcia @ mudanca na adocdo de inovacgdes. Existem diferentes definicGes desse conceito
identificadas na literatura. Contudo, a defini¢do de resisténcia a mudanga de Zaltman e Duncan
(1977), que considera as diversas barreiras culturais, sociais, organizacionais e psicoldgicas a

mudanga, se mostra mais aderente ao contexto pesquisado, pois entende qualquer conduta para
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manter o status quo, diante da pressao para alteré-lo, como resisténcia. O que, de fato, sugere

estar mais alinhado com o comportamento dos alunos.

6.2.7 Contribuicao do mobile learning para o aprendizado
De maneira geral, os estudantes possuem uma percepg¢éo positiva sobre o uso dos
dispositivos mdveis para a aprendizagem. 83,28% dos alunos acreditam que o uso do

mobile learning como apoio ao ensino presencial pode contribuir para o aprendizado.

6.2.8 Vantagens e desvantagens do mobile learning
6.2.8.1 Vantagens

As principais vantagens do uso dos dispositivos moveis para estudar, de acordo com 0s
respondentes, referem-se as possibilidades de “acesso rapido e facil as informagdes” (24
citagdes) “as pessoas” (13 citagdes) e “ao conteudo” (4 citagdes), “onde e quando quiserem” (9
citacGes). Essas vantagens que emergiram das respostas abertas reforcam os achados da
literatura adotada, a exemplo das potencialidades do m-learning: acesso imediato a informacéo
(KOOLE, 2009; CAVUS; IBRAHIM, 2009), interacdo (SHIH; MILLS, 2007) e ubiquidade
(MOTIWALLA, 2007; CAUDILL, 2007; HWANG et al., 2010). O aproveitamento do
tempo/uso de “tempos mortos” (3 citacdes) foi uma vantagem citada no questionario
Diagnostico e presente nos estudos de Saccol; Schlemmer e Barbosa (2010). Assim como a
“portabilidade” (2 citagdes), abordada em Keegan (2005); Kukulska-Hulme et al. (2011), a
“autonomia” (2 citagdes), em Sharples et al. (2007); Traxler (2007); Ferreira et al. (2013); e
Kurtz et al. (2015) e “tirar davidas on-line” (1 citacdo), em Caudill (2007) e Traxler (2007),
quando abordam a questdo da personalizacao.

As vantagens “facilitar o aprendizado/dia a dia muito corrido” (1 citagdo) e “Celular ¢é
muito difundido” (1 citagdo) reforcam a affordance “Ubiquidade” do aplicativo WhatsApp®?,
descrita no estudo de Freitas Junior et al. (2015), assim como a vantagem “Aproximar as
pessoas” (1 citagdo), que pode ser identificada na affordance ‘“Sensagdo de presencga”,

apresentada nesse mesmo estudo.

6.2.8.2 Desvantagens
Para os estudantes, a “perda de foco” (16 citagdes) ¢ a principal desvantagem do uso do

dispositivo moével para aprender. Segundo Freitas Junior et al. (2015), o “Potencial para
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distragdo” ¢ uma das limitagdes do aplicativo WhatsApp®, quando utilizado como recurso de
m-learning.

As “informacgdes nao confiaveis e em excesso” (7 citagdes) foram tratadas na pesquisa
de Koole (2009) sobre as possiveis dificuldades dos estudantes identificarem informacdes
relevantes e precisas. E alerta para o papel dos professores nessa transicdo de uma perspectiva
de producéo de conhecimento para uma perspectiva de navegagdo no conhecimento.

“Menos contato pessoal - pessoas se afastam, etc.” (4 citagdes), assim como a
“dependéncia de tecnologia” (3 citagdes) foram desvantagens do mobile learning identificadas
no contexto de pesquisa. Para Junquera (2015), as Tecnologias de Informagdo e Comunicacéo
(TICs) promovem o contato permanente com o outro, mas, a0 mesmo tempo, também pode
dificultar o contato corpo a corpo. E apenas o uso responsavel e consciente das TICs permite a
comunicacdo em todos os sentidos, expandindo, assim, seu alcance e mantendo o encontro
interpessoal.

Algumas limitagdes do mobile learning sdo barreiras culturais. De acordo com
Schlemmer et al. (2007), € necessario desenvolver cultura, familiaridade ou habito de utilizacdo
dos dispositivos méveis. Segundo o autor, ainda hé resisténcia ao e-learning, que se estende
também ao m-learning. No contexto pesquisado, emergiu das respostas abertas como sendo
uma desvantagem a “aula on-line” (1 citacdo), o que reforca o achado de Schlemmer et al.
(2007).

Outras limitacdes sdo barreiras técnicas (WANG; WU; WANG, 2009; FERREIRA et
al, 2014) como a dificuldade de arquivar material digital por um longo prazo (1citacdo) e a
exclusdo dos alunos que ndo tém acesso a um bom sinal de internet (2 citagdes). Uma
desvantagem que também pode ser analisada sob a Otica das conexdes e dispositivos caros
(SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2010). Outras sdo barreiras ergonémicas
(FERREIRA et al., 2013), como problemas de vista (2 citacGes).

6.3 Questionario de Avaliagdo Final

O questionario de Avaliacdo Final foi elaborado de acordo com o modelo FRAME

(KOOLE, 2009) e seus Aspectos. A seguir, discute-se o0s principais resultados.
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6.3.1 Aspecto geral

As sete primeiras questdes foram elaboradas com base na Intersecéo Processo de Mobile
Learning (DAS). Para Koole (2009), o mobile learning promove maior colaboracéo entre o0s
alunos, permite que troquem grande quantidade de informacdo e adquiram conhecimento. No
contexto pesquisado, a maioria dos respondentes afirmou que o uso do celular na participagao
das atividades propostas promoveu oportunidades de compartilhamento de conhecimento
(88,85%) e producdo de contetudo (86,14%). A aprendizagem colaborativa pressupde a
construcdo de conteudos e significados de forma assincrona e em conjunto.

Ainda conforme Koole (2009), o mobile learning também deve promover uma
contextualizagcdo mais profunda da aprendizagem. Segundo os dados apresentados no capitulo
anterior deste trabalho, 78,71% dos alunos disseram ter conseguido identificar, em seu dia a
dia, situacdes, competéncias e pessoas que representaram o que foi discutido em sala de aula e
nas atividades de mobile learning. A intencdo das atividades propostas, no presente estudo, foi
favorecer a relacdo entre a teoria e a pratica, para que os estudantes pudessem reconhecer um
objeto do mundo real, entender sua relacdo com a teoria aprendida e transferir os conceitos para
contextos variados.

No contexto pesquisado, 87% dos alunos afirmaram que usar o celular para participar
das atividades propostas promoveu oportunidades de interagcdo entre o grupo de trabalho. Esses
dados contribuem para o modelo teérico FRAME, adotado nesta pesquisa, que apresenta o
mobile learning como uma metodologia de ensino capaz de fornecer um ambiente cognitivo
aprimorado, em que alunos a distancia podem interagir com seus instrutores, seus ambientes
fisicos e virtuais e uns com 0s outros.

De acordo com os dados, 81% dos respondentes disseram que usar o celular para
participar das atividades propostas ajudou a compreender o contetido. Para Koole (2009), 0 uso
ativo da informacéo pode ajudar o estudante a lembrar e a entender o contetdo, uma vez que 0
mobile learning leva em consideracdo as habilidades cognitivas de um individuo, a memoria, 0
conhecimento prévio, as emocdes e as motivacdes possiveis. No gue tange a aproximacao e a
criacdo de vinculo entre os membros do grupo, 81,42% dos alunos responderam positivamente
a esta afirmacdo, o que também reafirma os achados de Koole (2009), no que se refere ao
impacto das emocgdes e motivagdes dos estudantes para o aprendizado.

O aproveitamento de “tempos mortos” para atividades educacionais (SACCOL;

SCHLEMMER; BARBOSA, 2010) emergiu do questionario Diagndstico como uma vantagem
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do mobile learning. 80,57% dos respondentes do questionario de Avaliacdo Final disseram que
0 uso do celular possibilitou aproveitar alguns momentos, usando melhor o tempo para

interagir, esclarecer duvidas e resolver questdes a distancia.

6.3.2 Preferéncia pelo uso do mobile learning, como apoio a aula presencial

De acordo com os dados, 71,4% dos alunos afirmaram preferir aprender usando o mobile
learning como apoio a aula presencial. Contudo, o0 que pode ser notado é que, apesar da
percepcao positiva de grande parte do alunado, existe um percentual de alunos que, mesmo
reconhecendo a contribuicdo (84,57%) e usando a tecnologia movel para estudar (88,7%), ainda
assim preferem néo aderir ao mobile learning.

Vale lembrar, que é no construtivismo social que se baseia a abordagem do m-learning.
E nesta perspectiva, o aluno €é visto como autor, agente autbnomo capaz de escolher sua trilha
e navegar no conhecimento (KOOLE, 2009). Porém, segundo Ferreira et al. (2013), é
necessario mudar a politica e a cultura das institui¢ces e dos docentes, marcadas pelo ensino
presencial e por préaticas pedagdgicas, que em sua maioria, atribuem ao aluno um papel passivo
em relacdo a sua propria aprendizagem.

Schlemmer et al. (2007) alertam também para a urgéncia no desenvolvimento de uma
cultura de aprendizagem e de autonomia, por parte dos aprendizes, para que consigam fazer a
transicdo do papel passivo para o ativo e para que sejam capazes de construir suas competéncias
e atender seus proprios objetivos educacionais.

Esse ndo protagonismo, por parte do estudante, aléem de ser reforcado pelas barreiras
culturais e pela necessidade de “alfabetizacdo digital” no pais (SCHLEMMER et al., 2007)
parece também acomodar uma resisténcia a mudanca (ZALTMAN; DUNCAN, 1977), pois 0

aluno, passivo, pretende manter seu status quo, mesmo diante de forte pressao para altera-lo.

6.3.3 Satisfacdo geral com a experiéncia

82% dos respondentes, conforme os dados apresentados no capitulo anterior, ficaram
satisfeitos com o uso do mobile learning na disciplina, de maneira geral. Esta percepgéo
positiva, por parte do alunado, € também uma evidéncia que sugere a adequacéo do protocolo

proposto para o desenvolvimento de estratégias e atividades de m-learning.
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6.3.4 Inclusdo de monitor no grupo de trabalho on-line

Em relacdo a inclusdo de um monitor ou professor nos grupos de trabalho on-line,
83,28%, de acordo com os dados coletados, foram favoraveis a essa incluséo. Este resultado é
expressivo, na medida em que impactou fortemente a dindmica social construida em sala de

aula.

6.3.5 Aspecto Dispositivo (D)

De acordo com Koole (2009), como fazem a mediacdo entre o ser humano e a
tecnologia, os dispositivos mdveis devem ter uma configuracdo capaz de manter elevados niveis
de conforto fisico e psicoldgico. No contexto pesquisado, 89,28% consideraram confortavel
usar o celular para trocar mensagens com o grupo de trabalho on-line (WhatsApp®) e 83,28%
consideraram a velocidade de processamento do seu celular adequada as tarefas solicitadas na
disciplina.

6.3.6 Aspecto Aluno (A)

Este Aspecto leva em conta as habilidades cognitivas de um individuo, sua capacidade
de contextualizacédo e transferéncia, memorizacdo, desejo e motivacgdes para a realizagdo de
uma tarefa (KOOLE, 2009). No contexto pesquisado, 84,28% dos alunos afirmaram que as
atividades de mobile learning propostas os ajudaram a selecionar e reconhecer informacdes
importantes em diferentes situacBes, 83,85% declararam que as atividades os ajudaram a
memorizar o contetido e 80,57% afirmaram que as atividades de mobile learning os deixaram

mais motivados para aprender.

6.3.7 Aspecto Social (S)

Segundo Koole (2009), este Aspecto considera 0s processos de conversacdo e
cooperacdo. Nestes, os individuos devem estar atentos a quantidade, qualidade, relacdo e a
maneira pela qual a comunicacdo cooperativa acontece. Conforme os dados da pesquisa,
88,42% afirmaram que a quantidade de mensagens trocadas no grupo de trabalho on-line foi
adequada; para 85,71% houve qualidade nas informagdes, isto é, as mensagens eram claras e

faceis de entender rapidamente; para 87% a relacdo estabelecida entre os membros do grupo de
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trabalho on-line foi amistosa e adequada; e para 91,14% a maneira como as informacdes foram
trocadas no grupo de trabalho on-line ocorreu de forma adequada e educada.

6.3.8 Percepcao de contribuicdo do mobile learning

A percepcdo dos alunos, a respeito da contribuicdo do mobile learning como apoio ao
ensino presencial, melhorou apos a realizagdo da experiéncia. Antes de iniciar as atividades,
83,28% dos alunos acreditavam que o uso do mobile learning poderia contribuir para o
aprendizado. Apos o0 encerramento das atividades, este indice ficou em 84,57%.

Este resultado sugere que os alunos ja possuiam uma percepg¢ao positiva, em relacdo ao
uso dos dispositivos mdveis para aprendizagem. No questionario Diagnostico, 88,7% dos
respondentes afirmaram usar o celular ou tablet para estudar. O que a experiéncia promoveu
foi o0 uso dos dispositivos mdveis como estratégia de aprendizagem. Ao vivenciarem o mobile
learning como modalidade de ensino, perceberam, de maneira mais consciente, sua

contribuicédo para o aprendizado.

6.3.9 Recomendacéo, contribuicdo do mobile learning e comentarios complementares

Apesar do indice de abstencdo, pessoas que ndo responderam as questfes abertas, ter
ficado em torno de 30% para cada uma das trés perguntas, as avaliacbes com percepcdes
positivas (168 citacdes) foram superiores as negativas (21 citacBes). Porém, a maioria das
respostas que emergiram dos instrumentos foi identificada na literatura adotada e ja foi
discutida neste estudo. Em razdo disso, serdo discutidos, a seguir, as principais respostas

positivas e negativas identificadas no questionario de Avaliacdo Final.

6.3.9.1 Recomendacéo de disciplina com uso de mobile learning

6.3.9.1.1 Positivas

De acordo com os dados desta pesquisa, 68% dos alunos recomendariam a um amigo
cursar uma disciplina que adotasse o mobile learning como metodologia de ensino. E um dos
motivos apresentados foi: “mantém o contetido sendo praticado” (1 citagdo), resposta que
reforca a interacdo promovida pelo mobile learning, pois a aprendizagem ocorre por meio desta

intera¢do. “Facilita a obtenc¢ao de feedback” (1 citagdo), de acordo com Koole (2009) é por
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meio da interag@o que as pessoas recebem o feedback que, por sua vez, reforga ideias, crencas
e comportamentos. Por fim, das respostas positivas e ainda ndo discutidas, emergiu o
comentario: “Ajuda a formar opinido” (1 cita¢do). Para Koole (2009), os diferentes tipos de
interacdo podem estimular a aprendizagem em diferentes niveis de eficacia. Assim, a interacéo

com outras pessoas € uma forma potencialmente mais poderosa de aprendizagem.

6.3.9.1.2 Negativas

Ainda conforme os resultados deste trabalho, 10% dos alunos ndo recomendariam a um
amigo cursar uma disciplina que adotasse 0 mobile learning como metodologia de ensino.
Principalmente, pela dificuldade no gerenciamento das informagdes, em funcéo do grande fluxo
de mensagens e conteudos recebidos (5 citacbes). Koole (2009) alerta para a necessidade do
professor preparar o estudante para navegar no conhecimento, e afirma que, em diversos
momentos, os alunos podem precisar de alguma ajuda de navegacdo para evitar que fiqguem
perdidos. Observa também, que o excesso de informacao pode deixa-los relutantes em aprender
novos procedimentos. Outro motivo € a percepcao de que o uso do dispositivo movel acelera o
processo de ensino, dificultando o entendimento do contetdo (1 citacdo). Esta resposta desperta
para a importancia de uma gestao da aprendizagem, que leve em conta as habilidades cognitivas
do aluno, além de um planejamento cuidadoso para 0 uso e combinac¢do entre modalidades de
ensino, presencial e mobile learning, para que ndo ocorra redundancia ou sobrecarga. Sendo
assim, se torna fundamental que o professor tenha competéncia didatico-pedagdgica para usar
a tecnologia mével de forma a potencializar a aprendizagem (SACCOL; SCHLEMMER,;
BARBOSA, 2010; FERREIRA et al.,2013).

6.3.9.2 Contribuicdo do mobile learning para o aprendizado

Apesar de fazer parte dos dois instrumentos de coleta de dados, esta questdo também foi
incluida de forma aberta no questionario Avaliacdo Final, para que o respondente tivesse a
oportunidade de elaborar melhor sua resposta. Desse modo, 65% dos alunos decidiram registrar

suas respostas positivas, 6% as respostas negativas e 29% nao responderam.
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6.3.9.2.1 Positivas

Dentre as citacOes positivas, a respeito das contribuicdes do mobile learning, vale a
discussao sobre a resposta “informalidade que facilita o aprendizado” (1 citagao). Conforme
diversos autores (WINTERS, 2007; SHARPLE et al., 2007; COOK; PACHLER; BRADLEY,
2008; TRAXLER, 2010), o mobile learning é identificado por apresentar caracteristicas, tanto
do aprendizado formal, quanto do informal. E as atividades desenvolvidas com auxilio dos
dispositivos mdveis podem ser necessarias para complementar o estudo formal do aluno. Essa
informalidade ao que respondente se refere também pode ser entendida como uma maneira mais
simples e direta de comunicacdo, ou seja, 0 uso de uma linguagem menos formal para a

aprendizagem.

6.3.9.2.2 Negativas

Com relacdo as percepcdes negativas, 6% dos respondentes nao perceberam
contribuicdo do mobile learning para seu aprendizado. Um motivo apresentado foi a dificuldade
percebida pelo aluno em sublinhar parte do texto e inserir anotacfes pessoais nos contetdos
disponiveis de maneira digital (1 citacdo). Esta dificuldade relatada pelo estudante demonstra
sua cultura fortemente marcada pelo ensino presencial e pelo uso de livros impressos, além de
expor seu pouco dominio da tecnologia mdvel. Schlemmer et al. (2007) alertam para as
barreiras culturais, como o desenvolvimento de um hébito de utilizagéo dos dispositivos moveis

e da necessidade de “alfabetizacao digital” no pais.

6.3.9.3 Comentérios

Esta questdo aberta foi proposta para que o aluno comentasse, de forma geral, sua
experiéncia. Talvez pelo seu carater menos objetivo, tenha obtido um indice de abstencéo de
35%. De qualquer forma, 47% dos alunos participantes da experiéncia teceram comentarios

positivos, enquanto 18%, comentarios negativos.

6.3.9.3.1 Positivos
Além das respostas ja discutidas, tais como: melhora a interacéo, a colaboragéo, permite
um acesso facil e rapido ao conteudo e as pessoas,etc., algumas questdes merecem destaque:

“bom ter um monitor ou professor no grupo de trabalho on-line” (6 citagdes). Esta evidéncia
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reforca os dados quantitativos: 83,28% dos alunos foram favoraveis a inclusdo de um monitor
nos grupos de trabalho on-line.

“Melhora a comunicacdo e a sociabilizacdo” (2 citagdes) ¢ uma resposta que traz um
conteudo referente ao processo de interacdo social e cooperacdo. Segundo Koole (2009), os
individuos devem seguir as regras de cooperacdo para se comunicar; porém essas regras sdo
determinadas pela cultura do aluno ou pela cultura onde a interagcdo acontece. No contexto
pesquisado, os alunos afirmam que o uso constante do dispositivo movel para interagir com 0s
colegas de classe, provocado pela necessidade de realizacdo da atividade supervisionada pelo
grupo, melhorou suas habilidades sociais.

Por fim, entre os comentarios positivos est4 a resposta: “Otima experiéncia com o grupo
de trabalho on-line” (14 cita¢des). Esta evidéncia reforca a affordance do WhatsApp®
“Sensagdo de Presenga”, pois o aplicativo promove a percepc¢do da presenca do outro, durante

a interacdo de comunicacéo e ajuda a integrar e a aproximar o grupo.

6.3.9.3.2 Negativos

Entre os comentérios negativos, destacou-se: “Grupo de trabalho on-line inativo e
desmotivado” (6 citagdes). Assim como ocorreu o relato da experiéncia positiva com o grupo
de trabalho, houve o inverso. Uma evidéncia da affordance do WhatsApp® “Sensacdo de

Presenga”, porém refor¢cando o lado negativo da situagéo.

6.4 Grupo focal

A coleta de dados, por intermédio do grupo focal, gerou as categorias de analise: (i)
Importancia do dispositivo mével para aprendizagem; (ii) Papel do professor no ambiente
virtual movel; (iii) Prestigio social; (iv) Etiqueta on-line; (v) Compartilhamento da emocdo; (i)
Dificuldade de acompanhamento no fluxo de mensagens; (vii) Sensacdo de presenca; e (Viii)
Dependéncia da tecnologia.

O estudante percebe o dispositivo mdvel como um recurso que o ajuda a cursar 0 ensino
superior, porgque acredita que, em conexdo constante, consegue desempenhar diversas tarefas
em pouco tempo. Multiatarefado, aproveita todos os “tempos mortos” para acessar conteudo,
debater com colegas e tentar resolver os assuntos académicos o0 mais breve possivel.

O uso do dispositivo mével, como recurso de estudo, vem impactando a postura do

aluno e, consequentemente, a do professor. O aluno com seu telefone celular, de forma
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autdbnoma, dentro de sala de aula ou ndo, pesquisa mais sobre o conteldo que esta sendo
desenvolvido, seja para tirar suas duvidas ou por curiosidade despertada, debate com seus
colegas, tira suas conclusdes e, se necessario, confronta o professor ou pede mais
esclarecimentos.

A partir da interagdo e colaboragéo entre os estudantes, o uso do telefone celular como
recurso de aprendizagem promoveu o surgimento de grupos de estudo on-line. Motivados por
dificuldades em determinadas disciplinas no curso, de forma espontanea ou em razdo de uma
tarefa académica obrigatdria, alunos dispersos geograficamente encontraram uma forma de
aprender de maneira colaborativa.

Todavia, o professor precisa manter uma postura dialdgica e democrética, caso esteja
participando de um grupo on-line, pois as relacdes de autoridade ndo sdo necessariamente
formais e ele terd que ser legitimado pelo grupo como um participante dessa comunidade de
aprendizagem (NICOLINI, 2007). O que também dependera de seu esforco para integrar a
equipe. Embora, 0 grupo tenha a expectativa de que o professor venha a desempenhar um papel
de “mestre” e confira legitimidade ao espaco dos aprendizes.

Este professor usuario de tecnologia € percebido como alguém bem informado,
articulado, capaz de se comunicar de maneira eficiente com seus alunos e de contribuir para sua
formacéo.

Em relacdo ao comportamento on-line dos estudantes, percebe-se que a dinamica social
nos grupos é complexa, com regas de conversacao e cooperacao informais, partilha de signos,
simbolos e significados. O grupo on-line desenvolve seu repertorio, legitima ou “sequestra” de
algum membro a oportunidade de participar efetivamente da comunidade e define os limites e
as regras de convivéncia virtual. Porém, vale perceber que o fortalecimento ou ndo dos vinculos

estabelecidos nos grupos on-line extrapolam para o mundo real.

6.5 Comentarios gerais:

Em diversas etapas deste estudo foram encontrados dados que apresentaram,
aparentemente, certa inconsisténcia em seus resultados, como 90% do total dos respondentes
acham uma boa ideia usar o telefone celular ou tablet, porém 20,7% deste mesmo total,
declaram n&o gostar da ideia de usar os dispositivos. Em outro momento, 90,28% consideram-
se capazes de selecionar e usar adequadamente as informacgdes que encontram na internet,

entretanto, 62,14% admitem sentirem-se perdidos em meio a tanta informagéo.
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Contudo, a escolha da escala tipo Likert de 7 pontos trouxe maior precisdo na resposta
do participante e permitiu analisar pequenas varia¢des. Um exemplo disso, foi que em diversos
momentos o respondente escolheu o ponto “concordo totalmente” e na questao contraria ou
complementar, que se esperaria que optasse pelo ponto “discordo totalmente”, ele nao decide
pelo grau contréario equivalente e em alguns momentos até mesmo reavalia em parte sua
opinido. Como os questionarios foram submetidos a pre-testes e com o refor¢o dos demais
instrumentos de coleta, € possivel concluir que essa varia¢do nao ocorreu por dificuldade de
entendimento da questdo, mas faz parte da reflexdo e do processo de formacao da opinido dos
respondentes sobre o0s assuntos tratados.

Ap6s uma andlise mais aprofundada e abrangente dos resultados, nota-se que 71,4% dos
respondentes preferem aprender com apoio do mobile learning, e, a0 mesmo tempo, 27,4% dos
estudantes encontram-se apartados, de alguma forma, do processo de aprendizagem com uso
de tecnologia movel, seja por ndo possuirem telefone celular com acesso a internet ou por
dependerem das redes de conex&o maovel dos locais que frequentam.

Sendo assim, 0 que esses dados sugerem é que embora exista uma maioria de alunos
adotantes ou apta a adotar o mobile learning, ainda ha uma parcela de estudantes com
dificuldades de acesso aos servicos de conexao a internet mdvel de qualidade. Essa realidade,
encontrada no ambiente pesquisado, reforca os achados da literatura adotada, no que diz
respeito as limitacbes do m-learning, mais precisamente em relacdo as conexdes e dispositivos
caros e barreiras culturais, como a necessidade de “alfabetizacdo digital” e fortalecimento do

habito de uso dos dispositivos méveis (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2010).
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CAPITULO 7

CONCLUSOES E CONSIDERACOES FINAIS

Este capitulo tem por finalidade apresentar uma sintese deste estudo com os principais
resultados encontrados em relagéo aos objetivos estabelecidos, identificando suas implicacfes
para a préatica e para a teoria relacionadas a adog¢&o do mobile learning como modalidade de

ensino.

7.1 Conclusdes

O objetivo principal deste estudo foi propor um protocolo para elaboragéo de estratégias
e atividades de mobile learing para apoiar o processo de ensino e aprendizagem em
Administracdo, a partir da percepcdo dos estudantes. Devido a falta de ferramentas de
aprendizagem adequadas para ajudar os alunos a adquirirem conhecimento usando dispositivos
moveis e a necessidade de preparar professores e instituicdes de ensino para o uso dessa
modalidade, sob uma perspectiva pedagogica, este estudo buscou desenvolver um artefato util
as escolas de gestao.

De forma geral, esta pesquisa atingiu seus objetivos que foram:

e Desenvolver um protocolo e aplicar em turma de graduacdo de Administracao
(capitulos 3 e 4);

e Avaliar o processo e criar um artefato generalizavel, que possa ser usado de
forma rotineira e continuada (capitulos 5 e 6).

Esses fundamentaram a busca do objetivo principal gerando um protocolo eficaz,
principalmente devido aos seus aspectos sociais: interacdo; promocao de contextos auténticos;
e formacdo de comunidades de aprendizagem.

A partir do desenvolvimento do protocolo e sua aplicagdo, ocorreu a avaliacdo do
processo de uso, que contemplou desde a construcdo do artefato até sua fase final, que foi a
analise dos dados coletados (quantitativos e qualitativos) a partir dos questionarios Diagnostico
e Avaliacgdo Final, encontros presenciais, grupo focal, e-mails, mensagens de texto, audio, video

e fotografias. Durante esse processo o artefato sofreu alteracdes, incorporando sugestfes que
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emergiram do contexto pesquisado e que deram origem a versdo final do protocolo proposto
nesta pesquisa (ver Figura 7).

De acordo com os resultados obtidos (ver Quadro 19), foram encontradas evidéncias
que reforcam todos os aspectos e critérios analisados, presentes no modelo tedrico adotado,
FRAME (KOOLE, 2009).

7.1.1 Resisténcia a mudanca, baixo grau de criticidade e formacao do professor
universitario

Apesar do resultado positivo expresso neste estudo, facilitado pelo uso generalizado dos
dispositivos moveis em todas as camadas da sociedade e de sua utilizagdo como ferramenta de
apoio a aprendizagem por grande parte do alunado, existem barreiras a adocdo do mobile
learning, que devem ser consideradas, para que a IES venha a adotar politicas e praticas com
maiores possibilidades de éxito.

Embora os estudantes reconhecam a tendéncia crescente do uso dessa modalidade na
educacdo superior e adotem essa tecnologia, paradoxalmente se declaram satisfeitos com a

metodologia atual e com a forma como os conteddos sdo conduzidos pela maioria dos
professores da IES (81,28%), isto é, aulas exclusivamente expositivas. Além disso, 53,57%
dos respondentes afirmaram n&o querer que o uso da tecnologia mude sua forma de estudar,
nem a maneira como os professores ddo aula. Esse resultado pode ser entendido como
resisténcia a mudanca na adoc¢ao de inovacdes. Existem diferentes defini¢des desse conceito
identificadas na literatura. Contudo, a defini¢do de resisténcia a mudanca de Zaltman e Duncan
(1977), que considera as diversas barreiras culturais, sociais, organizacionais e psicologicas a
mudanga, se mostra mais aderente ao contexto pesquisado, pois entende qualquer conduta para
manter o status quo, diante da pressao para altera-lo, como resisténcia. O que, de fato, sugere
estar mais alinhado com o comportamento encontrado.

Porém, a resisténcia a mudanca ndo ocorre somente por parte do estudante. Segundo
Ferreira et al. (2013), € necessario mudar a politica e a cultura das instituicdes e dos docentes,
marcadas pelo ensino presencial e por praticas pedagogicas, que em sua maioria, atribuem ao
aluno um papel passivo em relagdo a sua prdpria aprendizagem. Vale lembrar, que é no
construtivismo social que se baseia a abordagem do m-learning. E nesta perspectiva, o aluno é

visto como agente autdnomo capaz de escolher sua trilha e navegar no conhecimento (KOOLE,

2009). Schlemmer et al. (2007) alertam também para a urgéncia no desenvolvimento de uma
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cultura de aprendizagem e de autonomia, por parte das instituicdes de ensino e dos aprendizes,
para que consigam fazer a transi¢do do papel passivo para o ativo e para que sejam capazes de
construir suas competéncias e atender seus proprios objetivos educacionais.

Entretanto, para se tornar sujeito de sua aprendizagem é preciso que o estudante
desenvolva um pensamento critico e reflexivo e que a IES, por intermédio de seu projeto
pedagogico, promova préaticas que estimulem o questionamento, o didlogo e a argumentacao,
tendo como base o contexto do aluno. Conforme descrito no referencial teorico, envolver o
estudante e fazé-lo sentir o que esta fazendo é tdo importante quanto fazé-lo pensar no que esta
fazendo (SHAH; NIHALANI, 2012). Contudo, ensinar um pensamento mais complexo ¢
aumentar o grau de criticidade dos estudantes nio ¢ algo simples. Durante a aplica¢ao desta
pesquisa, em diversos momentos e apos a andlise dos dados, notou-se que grande parte dos
estudantes ndo consegue desenvolver sua percepcao e compreensdo para além do senso comum
e acabam por reproduzir o pensamento da maioria, deixando de aprofundar suas questdes. Para
Jonhson et al (2015), autores do relatorio NMC Horizon Report/EDUCAUSE, que trata da
adocdo da tecnologia no ensino superior, ensinar o pensamento complexo ¢ um dos principais
desafios das IESs para os proximos cinco anos.

Os resultados obtidos nesta pesquisa permitiram, também, identificar situagdes em que
0 aluno descreveu se sentir perdido e ter dificuldade no gerenciamento das informagdes, em
funcéo do grande fluxo de mensagens e contetdos recebidos. Portanto, o docente precisa estar
atento a importancia de uma gestdo da aprendizagem, que leve em conta as habilidades
cognitivas do aluno, além de um planejamento cuidadoso para 0 uso e combinacdo entre
modalidades de ensino, presencial, on line e mobile learning, para que ndo ocorra redundancia
ou sobrecarga. Por fim, a ado¢do do m-learning exige uma solida formacdo didatico-
pedagdgica do professor para usar a tecnologia movel de forma a potencializar a aprendizagem
(SACCOL et al., 2010; FERREIRA et al.,2013).

7.2 Consideracdes finais

A seguir, apresentam-se as consideraces finais deste trabalho organizadas pelas

principais contribuicdes da pesquisa, limitacoes e sugestdes de estudos futuros.
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7.3 Principais contribuigdes
Diante dos objetivos estabelecidos e do contexto pesquisado sdo consideradas as

contribuicdes de ordem tedrica, metodoldgica e pratica, provenientes deste estudo.

7.3.1 Contribuicdes de ordem tedrica

Destaca-se a construgdo de um referencial tedrico sobre as principais questdes
relacionadas ao mobile learning no ensino superior.

A presente pesquisa também buscou trazer maior compreensdo sobre o uso dos
dispositivos mdveis no ensino superior, no ambito do contexto nacional.

Outra contribuicdo foi a elaboracdo de um instrumento de avaliacdo dos Aspectos e
IntersecBes do modelo tedrico FRAME (KOOLE, 2009), contribuindo, ainda, com dados

empiricos para 0 modelo.

7.3.2 Contribuic¢des de ordem metodoldgica

Em relacdo a contribuicdo de ordem metodoldgica, destaca-se o uso da Design Research
como metodologia de pesquisa.

Os resultados encontrados indicam a Design Research como abordagem adequada para

se verificar como o mobile learning pode ser estudado e desenvolvido na prética.

7.3.3 Contribuicdes de ordem pratica

A principal contribuicdo de ordem pratica refere-se a criacdo do protocolo para uso do
mobile learning, como apoio ao ensino e aprendizagem em Administracdo. Um outro ponto de
contribuicdo diz respeito aos futuros pesquisadores, professores ou gestores de IES que tenham
interesse em desenvolver estratégias ou atividades de mobile learning. A seguir, destacam-se
as principais observacoes:

e E necessario considerar e respeitar o contexto existente e as praticas educacionais, assim
como a cultura das institui¢des e dos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem.
Importante compreender que as IESs, principalmente as ja estabelecidas, precisam de
tempo para inovar e mudar numa direcdo positiva.

e As potencialidades do mobile learning sugerem a adocdo de uma metodologia ativa de

aprendizagem, além de uma abordagem de ensino centrada no aluno.
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e Ha anecessidade de se verificar o grau de “alfabetizacao digital” dos participantes. Um
treinamento basico para nivelar o conhecimento em tecnologia movel de alunos e
professores pode ser conduzido até mesmo por um aluno com maior dominio sobre o
assunto.

e E importante obter o apoio da IES para que as possiveis ocorréncias sejam conduzidas
da forma mais favoravel ao desenvolvimento da experiéncia de uso do mobile learning.

e Faz-se necessario conhecer a qualidade e a abrangéncia do servico de conex&o a internet
movel da instituicdo de ensino para que sejam desenvolvidas atividades de m-learning
adequadas as condicdes técnicas disponiveis.

e Ao optar por participar de grupos on-line, é preciso adotar uma postura democratica e
dialdgica, estando atento a interacao social e consciente de que as rela¢fes de autoridade

ndo sdo necessariamente formais dentro de um grupo on-line.

7.4 Limitagoes do estudo

Uma das limitag¢6es deste estudo foi ter sido realizado em uma turma néo exclusiva do
curso de Administracdo de Empresas. Apesar dos resultados refletirem apenas as percepcoes
dos alunos do curso, a turma era também composta por alunos de marketing, ciéncia da
computacdo e pedagogia.

Outra limitacdo observada foi a aplicacdo do segundo questionario de avaliacdo ter
ocorrido na mesma data da Gltima prova do semestre. A possibilidade de estarem presentes
todos os participantes da pesquisa foi 0 motivador desta estratégia. Entretanto, alguns alunos
ndo responderam o questionario, declarando falta de tempo habil para preenchimento, em
funcdo da necessidade de terminar a prova e de ir direto para o trabalho. Mesmo com o
recebimento dos questionarios respondidos no dia seguinte, dia do evento realizado pela turma
(atividade supervisionada), a quantidade de avaliagdes entregues foi inferior ao do primeiro
questionario, preenchido na semana seguinte a realizacdo da primeira prova da turma.

A quantidade de participantes do grupo focal foi uma limitacdo do estudo (5
participantes). Deve-se considerar que a participacdo foi voluntaria e como o grupo focal s6
poderia ocorrer apds a aplicacdo do segundo questionario, a qual realizou-se no dia da ultima
prova, mesmo divulgando com antecedéncia, dando incentivo com horas de atividade

complementar e sorteando R$50,00 (cinquenta reais) entre os possiveis participantes do grupo,
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a maioria da turma jad ndo precisava comparecer na instituicdo, interferindo, assim, no

quantitativo de pessoas selecionadas para a realizacdo da atividade.

7.5 Sugestdes de estudos futuros

A reaplicacdo do protocolo proposto com o intuito de realizar um estudo comparativo
entre instituicdes de perfis diferentes, seria uma boa forma de validar e ampliar os resultados
obtidos no presente trabalho.

Outra sugestdo seria o0 uso do protocolo para um estudo de controle. Utilizando-se duas
turmas, da mesma disciplina da graduacdo em Administracdo, com caracteristicas semelhantes,
uma delas serviria como grupo de controle, em que nenhuma das condi¢cdes habituais seriam
alteradas. J& na outra turma, o protocolo para uso do mobile learning seria adotado para verificar
se existe alteracdo de percepcdo por parte dos estudantes, no que se refere ao aprendizado
percebido, e os principais ganhos com a implementacdo da modalidade.

Como ultima proposta, sugere-se o desenvolvimento da area de tecnologia mével na
educacédo, com a possibilidade do mobile learning funcionar como um catalisador de mudancgas
na educacéo superior, estimulando o desenvolvimento de um modelo de formacéo blended, com
um programa de desenvolvimento profissional para ajudar professores, designer instrucionais,
pesquisadores e gestores da educacdo a redesenhar seus cursos ja existentes com ofertas de

aprendizagem combinada.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

PESQUISA SOBRE O USO DE TECNOLOGIA MOVEL NA APRENDIZAGEM

Vocé pode nos gudar regpondendo as perguntas abaixo sobre o uso dos dispositivos moveis (celulares e tabiets) no seu dia-a-dia Grande

parte das perguntas sdo de multpis excolha. Ent3o, basta marcar com um X aresposta que mehor representa a Suaopinido. Gostariamos de
saber, principalmente, s vocé usa ou | usou para estudar atecnologia movel disponivel no seu celular ou tablet como: envio de mensagens

de texto e voz, acesso ainternet, asredes sociais camera fotografica, radio, gravador, cakulkadora, envio e leitura de e-maik, pesqusasem
stes etc.

COMPUTADORES MOVEIS COMO LAPTOPS, NOTEBOOKS E NETBOOKS NAO ESTAQ CARACTERIZADOS COMO DISPOSITIVOS MOVEIS.

Agradecemosdesdeja suacolaboragao.

1. Marque comum X aresposta que corresponde a sua experiéncia com o uso do celular ou tablet.
Voc & possui agum tipo de dispositivo movel (celular outablet) ?[ ]Sim [ ]N3o
0 seu digpositivo movel (celular ou tablet) possuiacesso a nternet?[ ] Sim [ ]N3o
Voc & possui plano de dados isto €, n3o dependedewifi dos locas para ter acesso ainternet?[ ]Sm [ ] Ndo
Quantos anos aproximadamente, vocétinha quando teve seu primeiro celular?
[ Jantesdosl0anos [ Jentrel0el2anos [ Jentrel2el3anos [ Jentrel3eldanos [ ]maisdelS anos
Vox ése considera um usuario detecnologia move (telefone celular ou tablet):
[ Imuitoinicente [ ]iniciante [ ] med@no [ Javangado [ ] muitoavancado
Seu celular permanece lgado e conectado 3 nternet por aproximadamente:
[ 124 horaspordia [ ] 12 horaspordia [ ]6horaspordia [ ]3horasporda [ ] menosde2horaspor dia
Vocé utiliza seu digpostivo movel (telefone celular ou tablet) para quais atividades (marque quantas opcdes desejar):
] entretenimento (videos, musica, jogos fotos, fvros, esporte, viagens etc.)
] conex3o (redes sociais e-mail, fazer chamadas, comunicacso)
] informac3o (noticias, buscas, mapas previsso do tempo etc.)
] comprar (produtos em lojas virtuais ou servicos: como taxi, comida etc.)
] estudar

1 fazer transagdes bancarias
] cotidiano (alarme, relogio, agenda, anotagdes etc.)

— e e

[ Joutras
Género:( )masulino ( )feminino Idade: Periodo:
Curso: { )Administragdo ( ) outro Email (opcional):

Assinale a faixa de renda familiar a que pertence:

Abaio de 1.000 reais " De3.501a6.000 reais
De 1.001 22.000reais De6.001 a 10.000 reais
De 2.001 23.500reais ___ Acimade 10.000 reais
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INSTRUGAO DE PREENCHIMENTO

As frases abaixo s30 para conhecer como vocé usa 0 seu celular ou tablet no seu diz-a-dia e também para saber o que vocé acha ou
acharia de usar seu celular ou tablet para estudar. Pedimos por gentilezg que responda todo 0 questionario, sem deixar nenhuma
quest3o em branco, mesmo que nunca tenha usado seu celular ou tablet para esudar. Marque de acordo com o que vocé acha que seria

essa experéncia

Em cada uma das frases abaixo, assinale com um X o quanto vocé concorda com a afirmacdo.

DiSCoRD0 0800 oscosoo nEoconcoRoo | concosoo | cowcosoo CONCORDO
TOTALMENTE UMPOUCO  NEVIDISCORDO | UM POUCO TOTALMENTE
= 5 25 2 DI5C0R00 oscoso0  WEOCONCORDO | concosoo CONCORDO
Acredito que o uso de dispositivo movel (telefone TOTALMENTE ox0s00 UMPOUCO ~ NBMODISCORDO | umPouco | comcosoo | oTamess
celular ou tabjet) faciita o acesso a nformacdo t1 1 i1 1 1 t1 t1
Me considero capaz de selecionar eusar DISCOR00 DEC0R 00 NZO CONCORDO CONCOSDO CONCORDO
adequadamente as informacdes que encontro na TOTALMENTE OXOO0 | UMPOUCO  NBVIDSCORDO | umreouco | coscomoo | TaMEsT
2 t 1 T3 t1 t 1 t1 t1 [
internet
Acredito que atuaimente existe uma grande DISCORDO DESCORDO sZoconcosoo | comcosoo CONCORDO
quantidade de nformac 80 dsponivel e defaci TOTALMENTE mximoo. | Meeoico  Wssneiomo, | erdkco; | pomdioo, (‘A
2P | L ‘ L LS L
aCess0.
Em alguns momentostenho difculdadede DeSCORD0 scoR00  NEAOCONCORDO | CONCORDO CONCORDO
ident Ficar quais informacdes s3o mas TOTALMENTE oxos00 | UMPOUCO  NBMOSCORDO | umreouco | cowcosoo | mTaMen=
2 5 =i & (S t 1 (8 t1 11 €1 [
importantes, relevantes e mais confiaveis. As vezes
mesinto perdido em meio atanta informacdo.
Acredto que o uso dos dispositivos moveis DECOR00 DSCORDO NEO CONCORDO CONCORTO CONCORDO0
(telfone celular ou tablet) mudou as relacdes em TOTALMENTE OXOO0 | UMPOUCO  NBVIDISCORDO | umreouco | coscomco | TaMEsT
2 t 1 [ t1 t1 t1 T t1
sala de aula Hoje os alunos se falam por
mensagens de texto e voz, enviando fotos, videos
etc. pelo celular ou tablet. Aforma como os aunos
interagem entre si, mudou.
L oscoR 00 oscoRo0  NEOCONCORDO | coOncOs0O CONCORDO
Aprender a usar um celular / tablet &facil para TOTALMENTE ox000 UMPOLCO NSV DXSCORD0 umpouco | concosoo | TotaumswT:
i (RE] [ 11 t1 £ 1 i1
mim
g DISCORD0 oscosc0  NEOCONCORDO | coNCORDO CONCORDO
Acho smples usar um celuler/tablet TOTALMENTE DX 0800 UMPOUCO NBV DESCORDO umrouco | cowcosoo TOTALMENTE
£ 3 [ 11 £ 11 &) L1
D15C0R00 oiscoso0  WEOCONCORDO | concosoo CONCORDO
Usar o celular/tablet consome boa parte do tempo TOTALMENTE oxos00 UMPOUCO NV DISCORDO umeouco | comcomoo | ToTawmenTe
quetenho para realear & atvidades do dia a dia L1 L1 11 L1 1 1 1
¢ o OeSCoR00 oscoRo0  NEOCONCORDO | CONCORDO CoNCORDO
Usa o celular/tablet € umaboa deia. TOTALMENTE ox0R00 UMPOUCD  NBMOSCORDO | umeouco | cowcozoo | ToTaumest:
(g | Tl 11 i1 t1 t1 i1
% . DISCORDO omscoso0  NEOCONCORDO | CONCORDO CONCORDO
N&o gosto da ideia de usar celular/tablet TOTALMENTE oxos00 | UmMPOUCO  NBMDScORDO | umeouco | cowcosoo | ToTaLmewT:
t1 i1 11 11 £1 11 1
Tenho 0srecursos Necessarios para usar um
osCoR00 oscosoo  nEOCONCORDO | cowcosoo concoRo0
celular/tablet TOTALMENTE DX0R00 UMPOUCO NSV DISCOR00 UMPOUCO | concoRDo TOTALMENTE
t 1 T3 11 t1 1 1 1
: g 000800 oiscoroo NEOCONCORDO | cowcomoo CONCORDO
Tenho o conhecimento necessario para usar um TOTALMENTE ax0800 UMPOUCO NEVI DISCOR0O umrouco | comcomoo | ToTaumesTe
celular/tablet t 1 t 1 ] 11 £1 11 11
" ’ DEC0R 00 DIE00R00 nX0 concosoo CONCORD0 CONCORD0
0 uso do celular/tablet se encaixa no meu estilo de TOTALMENTE 0x0%00 UMPOUCO NSV DESCOR00 umpPouco | comcosoo | ToTaumesTe
trabalho i1 t 1 11 1 t1 (@8] 11
2 . DISCORDO oiscoso0 NEOCONCORDO | comcosoo CONCORDO
Eu usaria mas e melhor osrecursosde um celular/ TOTALMENTE LEL UMPOUCO NEW DECORDO umpPouco | comcosoo | ToTALmEwTE

tablet setivessevisto alguém demonstrar como
ele pode ser usado.

t1

11

L1
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s > oEcoR00 DECoR00 sZoconcosoo | coscosco CONCORDO
Eu usaria mas e melhor osrecursosdeum TOTALMENTE DX 000 UM POUCO DV DEC0R00 umrouco | concomoo TOTALMENTE
celular/tablet se eu tvesse maistempo para L t 11 ti L1 L1 11
realizar os meustrabalhos
oEcoR0o DeSCoR00 sZocoscosoo | cowcomoo CONCORDO
Usar o celular / tablet para estudar pode tornar a TOTALMENTE X000 UMPOUCO NBV DISCOR00 uMPOUCO | concosoo TOTALMENTE
realizacdo das tarefas académicas maisrapida t 1 t 1 11 1 t1 €1 £1
oSCoR00 oiscoRTo nZoconcosoo | comcosoo CONCORDO
Usar o celular/ tablet para estudar pode melhorar TOTALMENTE axoso0 UMPOUCO NV DISCORTO umeouco | comcosoo TOTALMENTE
meu desempenho. t 1 t 1 11 £1 t1 £1 t1
DISCORDO oiSCoRCO nZoconcoroo | comcosoco CONCORDO
Usar o celular/ tablet para estudar pode fazer os TOTALMENTE Dx0s00 UMPOUCO NV DISCORDO UM POUCO CONCORDO TOTALMENTE
meus colegas me acharem mais competente. 1 1 1 t1 1 1 t1
oHSCORD0 oiscoRTo nZoconcosoo | cowmcosco CONCORDO
Usar o celular/ tabiet para estudar pode aumentar TOTALMENTE axoson UMPOLCO NDV DEC0RTO umeouco | coscomroo TOTALMENTE
© respeito dos professor es por mim. L t 11 t1 £l t1 1
oigh s OISCORDC oISCORCO nZoconcoson | cowcosoco CONCORDO
Usar o celular/ tablet para estudar podedminur TOTALMENTE e UMPOUCO NEV DESCOR D0 umpouco | coscosoo TOTALMENTE
minhas chances deconsegur uma boa nota t1 tI 11 t1 ti 1 t1
s & A OISCORD0 THSCORCO nZoconcoson | cowmcosoo CONCORDO
A tecnologia € bastante presente na insttucao de TOTALMENTE DxosD0 UMPOUCO NEV DECOR 00 umpPouco | coscosoo TOTALMENTE
ensino onde estudo. A faculdade/univer sdade que t oI 11 1 1 1 t1
frequento fa& uso intenso da tecnologia.
e 2 OECoR00 oECoR00 skoconcosoo | cowcosoo CONCORTO
Estou satisfeito (8) com a metodologia e a forma TOTALMENTE Dx0R0 UMPOLCO NEV DIECOR00 umPouco | cowcosoo TOTALMENTE
como os conteldos s30 spresentados pela maioria Lt 1 11 1 1 £ 1
dos professores do curso superior que faco. As
aulas e as atividades despertam 0 meu interesse.
- 9 ) oEcoR00 OECoR00 sZoconcosoo | comcosoo CONCORDO
Eu n3o gostaria que o uso datecnologia mudassea TOTALMENTE DXOR00 UM POUCO NV DISCORDO UM POUCO CONCORDO TOTALMENTE
forma como eu estudo atuaimente nem a maneira LR t1 11 1 1 t1 1
como os professores d3o aula
- < . DIsCoRDO oiSCoRc0 nZoconcosoo | cowmcosoo CONCORDO
Acredito que o uso do mobile learning como apoio TOTALMENTE ax0s00 UMPOUCO NSV DISCORTO umPouco | cowcomoo | ToTaumenTe

ao ensno presencial pode contribuir para o
aprendizado

RESPONDA BREVEMENTE:

Na sua opinido quais s30 as principaisvantagens e desvantagens de usa a tecnologia movel (celulares e tablets) para esudar?
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIACAO FINAL

PESQUISA AVALIACAO FINAL SOBRE O USO DE MOBILE LEARNING

ApOs usar osrecursos do seu celular (trocar mensagens pelo whatsapp e email com o grupo de trabalho ecom a pesquisadora, acessa o
conteudo por internet, registrar as opinides no grupo on line, fotos e audios etc.) como apoio a gorendizagem em salade aulg avalie a

experiéncia eregistre sua opinido, a partir das questdes abaixo, assinalando com um X o quanto vocé concorda com a afirmacdo.

Pedmos por gentilezg querespondatodo o questionario, sem deixar guestdes em branco.

RESPONDA:

ASPECTO GERAL
37 24 OISCORDO OQISCORDO nXo concozoo CONCORDO CONCORDO
Usar o celular para participar das atvidades TOTALMENTE DESCORD0 UM POUCO NEMOISCOR00 UMPOUCO  CONCORDO | TOTALMENTE
propostas promoveu oportunidades deinteragdo 1 L1 i1 L1 1 1 1
entre o grupo de trabaho.
. L DECORD0 DIECORD0 NEOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
Usar o celular para participar das atvidades TOTALMENTE oSc0R00 | UMPOUCO | NEMDSCORDO  UMPOLCO  CONCORDO | TOTALMENTE
propostas promoveu oportunidades de producdo Lt L1 01 el 1 t1 L1
de contetdo para a disciplina.
v — DEC0R00 DISCORDO NIOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
Usar o celular para partiipar das atvidades TOTALMENTE oiscoroo | umePouco NEMDISCORDO UMPOUCO  CONCORDO | TOTALMENTE
propostas promoveu oportunidadesde t 1 L1 1 1 1 t1
compartilhamento de conhecimento.
. . DISCORDO DIECORD0 NEIOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
Usar o celular para participar das atvidades TOTALMENTE DISCOR00 UM POUCO NEMDECORD0 UMPOUCO  CONCORDO | TOTALMENTE
propostas ajudou a compreender o conteddo. t1 t1 t1 £ t1 t1 t1
o . . " . ~ DISCOR00 DISCORD0 sEZo concosoo CONCORDO CONCORDO
Identifiquei no meu dia a dia stuades, TOTALMENTE oscoR00 | umPouco NEMDIEC0E00 UMPOUCO  CONCORDO | TOTALMENTE
competéncias e pessoas que representaram o que t1 t1 t1 1 1 1 t1
foidiscutido em sala de aula e nas atividades de
mobile learning propostas (discussdes, regstros
duvidas e etc. no grupo de trabalho on fine -
whatsapp)
.. . DISCORD0 DISCORDO nZo concoRoo CONCORDO CONCORDO
Usar o celular para participar das atividades TOTALMENTE DISCOR00 UM POUCO NEMDISCORD0 UMPOUCO  CONCORDO TOTALMENTE
propostas promoveu oportunidades de t1 i t1 t1 t1 1 t1
aproximacao e criagao de vinculo entre os
membros do grupo.
g S DESCORDO DISCORDO NEO CONCORDO CONCORDO CONCORDO
Usar o celular para participar das atividades TOTALMENTE EC0R00 UM POUCO NEMODESCOR00 UMPOUCO  CONCORDO | TOTALMENTE
propostas possibilitou aproveitar alguns t1 t1 i1 t1 t1 t1
momentos, usando melhor o tempo para
nteragir, exlarecer duvidas e resoler questdes a
distancia.
. . DESCORDO OISCORDO NZO CONCORDO CONCORDO CONCORDO
Prefiro zprender usando o mobile learning como TOTALMENTE DISCOR00 UM POUCO NEMDECORD0 UMPOUCO  CONCORDO | TOTALMENTE
apoio & aula presencial. t1 it 11 i1 1 L1 B
. " Ty OISCORD0 DISCORDO NZ0 CONCORDO CONCORDO CONCORDO
De maneira geral, fiquei satisfeito (g) com o uso TOTALMENTE IS0 00 UM POUCO NEM OISCORDO UMPOUCO CONCORDO TOTALMENTE
do mobile learning na discipiina. €1 (S i1 t1 t1 €1 01
. . . DESCORDO DISCORDO nZo concoroo CONCORDO CONCORDO
Acho que incluir um monitor ou professor nos TOTALMENTE oscooo | umeouco NEMODISCORDO  UMPOUCO  CONCORDO | TOTALMENTE
grupos de trabalho on line contribui para a t t t t1 = tl
realizac 30 das tarefas e para o entendimento do
contetdo da disciplina.

Com base em sua experiéncia, voc & recomendaria a um amigo cursar umadisciplina em que o professor adota 0 mobile learning para auxiiar

nas tar fas académicas e como apoio as aulas presenciais? Por qué?
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ASPECTO DO ALUNO

participacdo.

RESPONDA:

NEMDSCORDO
[ 55

s 2 : oECoR00 DECOR00 #ZOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
As atividad es de mobile learning propostas TOTALMENTE DISCORTO UM POUCO NEMDEC0R00 UMPOUCO  CONCORDO TOTALMENTE
(discussdes, registros, duvidas e etc. no grupo de 1 €1 i1 €1 t1 t1 t1
trabalho on line - whatsapp) me ajudaram a
entender o conteudo dadsciplina.
- . - oescoRD0 NSCORDO NZOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
As atividades de mobile learning propostas TOTAUMENTE DISCOR00 UM POUCO NEMDISCORDO UMPOUCO  CONCORDO TOTALMENTE
(discussdes, registros, duvidas e etc. no grupo de 1 v t1 t1 €1 L i1
trabalho on line - whatsapp) meajudaram a
selecionar, escolher e reconhecer informacées
importantes em diferentes stuacdes
= ) —_—— oescoRD0 DSCORDO NZOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
0 uso deimagens, mensagens, videos e audios TOTAUMENTE DISCORDO UM POUCO NEMOISCORDO UMPOUCO  CONCORDO TOTALMENTE
postados no grupo detrabaho on line — whatsapp t L il t1 i1 L1 i1
usados na disciplina pelos alunos e pesquisadora
facilitaram a compreensdo do conteudo.
aho > . EC0R00 DSCORD0 NEOCONCORDO  CONCORDO CoNCORDO
As atividades de mobile learning propostas TOTALMENTE EC0R00 U POUCO NEMDISCOR00 UMPOUCO  CONCORDO TOTALMENTE
(discussdes, registros, dividas e etc. no grupo de 1 1 t1 1 i1 1 t
trabaiho on line - whatsapp ) me ajudaram a
memorizar o conteudo.
zi 3 > oescos00 oHSCoRD0 NZOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
As atividad es de mobile learning propostas TOTALMENTE OISCORDO UM POUCO NEMDISCORDO UMPOUCO CONCORDO TOTALMENTE
(discussdes, registros, dividas e etc. no grupo de t €1 i1 t1 t1 €1 t1
trabalho on line - whatsapp ) me deixaram mais
motivado para aprender.
ASPECTO DO DISPOSITIVO MOVE
A . oscoRo0 DiSCoR00 %ZOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
E confortavel usar o celular paraacessar o TOTALMENTE DISCORDO UM POUCO NEM DISCORDO UMPOUCO CONCORDO TOTALMENTE
conteudo da disciplina quando disponivel no AVA. 1 t i1 €1 1 tl i1
v . oesoRD0 DNSCORDO NZOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
Foi confortavel usar o celular para trocar TOTAUMENTE DECoR00 UM POUCO NEMOESCORDO UMPOUCO  CONCORDO | TOTALMENTE
mensagens com o grupo de trabaho on jine — £l L il t 1 i1 L 1
whatsapp.
fas = oEC0R00 oeSCo800 NXOCONCORDO = CONCORDO concoRoo
Foi facil usar o celular para participar das tarefas TOTALMENTE DISCORDOD UM POUCO NEMDESCORD0 uMPOUCO CONCORDO TOTALMENTE
propostas na diiplina. 1 £t 1 11 £ L1 £1 £1
e . oEC0R00 D000 NEOCONCORDO  CONCORDO CONCORDO
Considero a velocidade de processsmento do meu TOTALMENTE oscosco | wmrouco NEMDESCOS00 UMPOUCO  CONCORDO | TOTALMENTE
celular adequada astarefas que preciseirealzar t1 11 i1 L1 i1 11 1
para a diiplina.
3 Sy P X oisCcoRo0 oHSCoRD0 NXOCONCORDO  CONCORDO coNCORDD
Na minha opiniao o meu celular facilitou minha TOTALMENTE DIECORDO UM POUCO L CONCORDO TOTALMENTE

i1

Vocé acredita que a experiéncia de uso do celular/mobile iearning como auxilio arealizacdo das tar efas académicas e como complemento &

aulas presenciais contribuiu para o seu aprendizado? Como? Por qué?
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ASPECTO SOCIAL

30 ensino presencial contribuiu parz o meu
sprendizado

-
-

< o5 ‘ sZo o CONCORDO

Eu consegui esclarecer duvidas com =2 TOTANENTE DSCORDOD UM POUCO NEM DESCORTO UM POUCO CONCORDO TOTAMENTE
pesquissdora e/ou com os colegas do grupo T 1 £ 1 1 L1 i
quando precisei. Isso me sjudou 3 entendero
contedido dz disciplina & me facilitou na realizac3o
das tarefas solicitadas.

. i - DeECORD0 DECORD0 »%0 CONCORDO CONCORDO CONCO R0
N= minha opiniSo 3 quantidade de mensagens TOTANENTE DEC0800 UM POUCO NEM DISTORDO UM POUCO CONCOROO TOTAMENT
trocadas no grupo de trabalho on line — whassapp £ t1 t1 1 1 t1 1
foi adequada.

. o - DeECORD0 DECORD0 »%0 CONCORDO CONCORDO CONCO R0
N= minhs opiniSo houve qualidade nas TOTALNENTE DSCOS00 UM POUCO NEM DESCORDO UM POUCO CONCOROO TOTAMENTE
informacdes rocadas no grupo de trabalho on line Loz ©1 i1 11 1 1 11
—whatsapp. Isto & =s mensagens eram claras e
faceis de entender rapidamente.

3 sz o~ 3 DHSCoRTO oscoso0 »EO CONCORDO CONCORTO CONCOROO
Na minha opini3o a relagc3o estabelecida entre os TOTANENT oscoaoo M PoUCO NEM DISCOR: umeouco | comcomoo | ToTmes=
membros do grupo de trabalho on line —whatsapp Lz L1 L1 i1 £ L1 L1
foiami e ad d:

> RS 2 5 5 DescosTo oscosoo »ZO CONCOSDO CONCORDO CONCORI0
Nz minhz opiniSo = maneira como as informacdes TOTANENTE DECoR00 UM POUCO NEM OICORDO UM POUCO CONCORDO TOTALMENTE
foram trocadss no grupo de trabalho on ine — L L1 £ 1 £ £l £1
whatsaop ocorreu de forms adequada e educada.

2 o s DESCOR00 D=Cos00 30 coNcoRDo CONCORDO CONCORD0
Nz minhz opiniZo = conversa entre os membros do TOTANVENTE oscoso0 UM POUCO NEM DOECORDO UM POUCO CONCORDO TOTAMENTE
grupo ocorreu de formafrana e eu mesenti3 L2 L1 £ i1 T L1 £1
vontade para participar.

. g X DESCOR00 DECoR00 »%0 CONCORDO CONCORDO CONCORDO
Acredito que o uso do mobile legrning como apoio TOTANENTE DECOR00 UM POUCO NEN DIECORDO UM POUCO CONCORTO TOTAMENTE

RESPONDA:

Porfavor, comente ou complemente sus auto-aval

3o sobre 3 experiéncis, o que aprendeu, o que mais lhe chamou stenc3o, relsto de
dificuldades enfrentadsas, outros elementos que as50Cie 205 CONceitos e praticas vivenciadas etc.

Caso seja de seu interesse, deixe seu nom e com pleto, matricula, email e whatsopp para que possamos registrar suas horas PAC por nos ajudar
a conhecer mais sobre o uso dos dispositivos moveis no ensino superior:

Nome completo:

Matricula:

emsil:

whatsapp:
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APENDICE C - ROTEIRO DO GRUPO FOCAL

Boas vindas
Agradecimento da presenca
O Papel do professor da disciplina como observador e do técnico de filmagem

Sigilo das informagdes, todas as opinides interessam, ndo existe opinido boa ou ma, certa ou
errada.

Orientacéo sobre a dindmica do trabalho (importancia de todos participarem, de evitar as
conversas paralelas, evitar disperséo ,etc.).

OBJETIVO
Como usar o mobile learning para apoiar 0 ensino e a aprendizagem em Administracéo.

DE FORMA GERAL

Descrevam como foi a experiéncia. Como aconteceu?

O que muda quando se cursa uma disciplina usando os recursos dos dispositivos méveis?
O uso do mobile learning facilitou o entendimento do conte(do?

INTERACAO

Aluno —aluno

Aluno — professor/monitor

Contem-me como 0 grupo reagiu quando incluiu um “monitor” no grupo?

COLABORACAO
Alguém compartilhou conteddo de interesse?

COMUNICACAO
Como acontece a comunicacdo, quando intermediada por um dispositivo movel?

APRENDIZADO
Como acontece?

DICAS

O que diriam para um professor que pretende usar 0s recursos dos dispositivos méveis para
aprendizagem?

O que néo funcionou? O que funcionou?

USO DA TECNOLOGIA PARA O ENSINO

AVA, email, aula com data show, grupos de WhatsApp®. E interessante usar a tecnologia
para o ensino?

DISCIPLINA ON LINE/ ATIVIDADE SUPERVISIONADA ON LINE
O que pensam sobre isso?
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ANEXO 1 - Versbes do protocolo

Foram desenvolvidas algumas versbes do protocolo para uso do mobile learning

tdes de protocolo

-S€ as principais suges

conforme o decorrer do estudo. A seguir, apresentam

a versao final.

\

elaboradas ao longo do processo de analise até se chegar

Figura 8 — 12 versdo do protocolo

“BJRUR] BN JBZIERI 3P OUNjE

op olasap o @ apejuon e Jeuadsap eied walezipuside ap SOj158 S3IUBIBJIP SO Ja|00E
OpUEISAY "OUN[E Op OESEAOW BU 3 OPNSIUOT WM 3P 0EIEZLIOWSW BU ‘oBsusaIdLOD
eu sepnle 3pod SOIMWNSS 3P 3PEPILIEA BN JBST "2 1 SO)KE) i
suafews ‘sound soapa ‘leluaw edew ‘spiooysolf‘zzinb - sopeIRA SOSIN33Y

‘oaunfuod wa ogdnpod ewn ap ogiez)eal e eled adey

-E-208} 0U0UZ 0 WEZIWNO No wWesuads|p anb (212 seaugiueisu) sualiesuaw ows
‘WAANU BU SIALIP 'S/HIM-SOIUAWIND0 P) SOSINI2 SOSIAMP SOP 0EIUNY Wa SOPE|IIe) SIEW
epule 185 wapod odnid wa soy|eqes] - oRIRIOqE|0D WS OPNSIU0D WN 3P 0B3INIISUCD
“JIBJ00SE 1UDIGLUE OP Sa1IWN] SOP WHe Bied SagXalal SE JapUalsa No SagssnIsIp
senawnd se Jeanuadulesed SOpesn Jas wapod 28 8 jlews ap odnid ‘waienpuside
P BIUBNGUIE WS WNI0Y Wadesuaw ap soanexde wa sodnid — auyj vo jeqeq
"OPEUY|EGELL 135 B OLI0UDD 0ADU WA 3p S10dap no sajue ‘sieassad

SA0XAYRI 2 5010 SENS WOD SOLIEIUILLIOD SN3S OPUEXIZP JINGLILGD B SOPE|NLUNSS
Jas wapod soun|e sg dipuasde na anb 0 §a anb oyoe na anb 0 — sOURIUAWOD
"OpEpN}Sa 0JUNSSE OU OjuaWepunjolde Wn #oiulas a sagiuido ap eo.) eley anb eied
SIBLUSP SO WO Sopeyjiedwos Jas wanap 'sopeaynuap anb wisse ‘(1@ e1sInaliua
‘oapIa ‘'0104) 504151800 S0 [ENPIMPUL BDUZLIEdNS BNS ‘0IXE1U00 NS O ZBI] @ BIIUaPI
3|7 "B|eS W3 SOpeL|eg el SOLBU0I 3P 0pdnsued e eled wasoqe|od anb sapundo

no sodiaxa "SeQIENIIs S8 JEJNIUSPI Wanap SOUn|e 50 - BNE 9P B|es Bp wale sonsiday
“2UBISUl Rnbeu ejne ap

BIES WS SOPEY|Eqes] SOUIIU0D 3p ejeIpaw oeinnsuod e eled waiogqe|od anb “owxpsd
waq no sndwed ou ‘wanbynuapl anb sagiuido no sojdwaxa ‘sagienys sep (M@
B1SINA1UB ‘0BPIA ‘010)) 504151881 187E1] WAABP SOUNE SO - BINE B a)ueinp sosifay

“OLUOUQINE 3 OANE S{ew [3ded wn esed ounje o JezpuapPsu0) ‘o3sodosd oueld op SapepiAle sep
BLUN EPED 3P OFSNPU| B Bied opieaow e ; peyjeq) | d se e qa

*sea18010u3a) saQ1sank sg asejug Jep Las | FiGow ap d op sooiBoBepad soyued

S0 JJUIWEIR]D JEIEISIP OPUEISNG ‘SIPRPIAIIE SB JRIDIUI 3P PIAl S0 Jezij|qisuss

SRl Sang L loy

o-opuenbape ‘sapdiod {1 igjudiuges. 8 434 U3 oy wes
B[9) Wa og3ezi|ensiA #ogq BWN [asS0d Efas anb esed opjznpoad Jas anap ued g "sagaeal)

SRl P wefas ipng 8 P 05N 'SIPURLE SEIII] LLIOD 'SAASIG SO

P 05N 0 WoJ SOpNE1u0d ap ogdnposd e Sounje SOB JEPUSLLI0IaY "SOIND S|RSIEW JRI0qR|3
"YUl N0 03a] 3P WaFEsUaL ELUN JEIAUS ‘OIPNE LN JEARIE

030y Jei) :0W00 sauejndod SIEL SOSINDRI SOE BPURIajaId JBQ SOPEINSYOS SlUBLIENE0|0uA]
somyisod! ogu anb sa|) pef Jefauelg

'SIgRIJA 3 sagiRULID)U|

ap 2204 B sanowaosd eied Bway o 3uqos zinb ‘sofof ‘soapia ‘sojuaweuopsanb opugsau

Ef25 'EpEpUNOIde S|BW OEX3Y3) B OPUBAIUEIU] ‘SOUN|R SO 2J3U9 ORSRIOGRIOI B IRINWIIST
{0BIENUNLLIOD 3P [EUEI OP 013103

202{13 05N 0 3OS SEP pud sesfias se 2 OLIENSN O 3} s n3ey
‘ounje oe 000 Jep e Jepnfe apod seBanua seuanbad sesqoo a sozesd sejndis3 12 (ewa ‘ddesieym
sodni8 "x3 “seppajaq opuenb \puasde ap sapep sep edppued 3 sossaooud
Juadns IeuoIal] "SIpePIALIe SEp P O 3jUaWeUIIe Jeyuedwody

esosazesd
@ ajuessasau) ‘ajuanjonua
epuauadxs ewn eaowold

eamead 3

BLI03) 21JUa OBSe|aI B OPU3DI[AgE]ST
“|B2J OpUNLU 0P ‘0313URine

0}Xa)U00 WA 3p U0} WA S3pPIAiEe
Se 3inynssy ‘epezjjeuosiad
wafezjpuasde ewn eyuad

‘opuasu g1se anb wa
ide ap sodo

FEPT

e SEpO] B|p-E-E|p Nas
wa jagadiad B ouN|e 0 aARUAI|

I

sounje
sopapepiiqow e a soajsodsip

sop apepiiqepod e azuojes

*e|ne @p ejes ep wa|e esed Huipa)
ayigow op sapepijiqissod se aiojdx3

‘ounje o ejed BILOUOYNE & 3]0JU0D
“RIDUIUBALIOD ‘0)Xaju0d wedesy anb
any sajuenajau ayuawed|dodepad

sejadel wa Buppa| ajjgow o asn

"SOPIAJOAUSD SO 50PO) B [3A)55308
ewnojele|d wa sianuods|p Jejsa
wanap soun|e sojad no Jossayosd
ojad sopiznpoad sIELS1EW SO SOPO)

ounje
OU BPEIJUAI OUISUS 3P Walepiogy

*soun|e
sop aued Jod [pagw eifojoudal
Bp BIDUPIOUL B 3@ OBSBNIIB Y o
“Jausaiul
B 055308 WOD 18/go] no Jejnjax
wianssod sounje S0 SOPo1as .
HESTTINEY

*sounje sojad gjne

ap e[es e eied SOPIZEN) SOIXAIU0D
50 ‘sapielanul se ‘|eos eaweulp v
1IBAIBSOO

ounje op jiad o Jeeny
ONMIV

s|enyjnd seljaueg
seajwouodie seijaueg
sE3|UIP sespaLeg
siepipedns sagielaiu|

EnE ap e|es Wwa opajagelss
oejeloqe|od @ oBSedunWwod

2p |euEd Op OpiABpU] 05N
sounje

s0p 0JuawWwe|os| no @ oesiadsig

apal
eysap apeppeded ep 3 apepienD -
“BNE 3P B[ES 3P BIO)
2 0nuap sa1ossajoid a sounje
esed [ayuodsip 1auialul e 0ssaoe
@p 01} Was 3pal ap BIOUFIST
HUedYLIOA

"oulsua ap eifojopolaw ¢ epesfajul
e180j0Ud3] BP 05N OB OAUIIUI O

2 0pdope e ‘Opielade e ‘auIquIe O
HIBAISSGO

|euojoezjuedio BJMN3 & JEjjeny
S3l

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 9 — 22 verséo do protocolo
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Figura 10 — Versao final do Protocolo para Uso do Mobile-learning como Apoio ao

Ensino e Aprendizagem em Administracio
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