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Introducéo

Do giz ao computador a tecnologia sempre esteve presente na escola servindo de
mediacgdo entre a acdo e a aprendizagem de professores e alunos. Em geral, esses recursos
tecnoldgicos nao foram criados para uso educacional. Entretanto, considerando o potencial de
transmissdo, informacdo e comunicacdo destes, a escola tem utilizado tais instrumentos como
meio pedagogico para otimizacdo do processo educativo (Moran, 2008). Nas Ultimas décadas,
tém-se vivenciado o surgimento de uma sociedade mdvel e conectada, com uma variedade de
fontes de informagdo e modos de comunicacéo disponivel.

Os estudantes poderdo mover-se cada vez mais para fora da sala de aula em direcdo a
um ambiente de aprendizagem, real ou virtual, caracterizado por uma aprendizagem
contextualizada, personalizada e colaborativa. O tema de pesquisa deste trabalho apresenta a
utilizacdo dos dispositivos méveis na educacdo, ou seja, o foco do olhar dos dispositivos
moveis na educacgdo esta centrado nas possibilidades de impacto de seu uso no processo de
ensino e aprendizagem, ndo no acesso propriamente dito, mas na incorporacdo dessa
tecnologia como ferramenta para ensinar e aprender (Barbosa, 2007). Tendo em vista a
importancia deste novo cendrio educacional aberto, dindmico e adaptavel, permitindo que
processos ocorram em qualquer tempo e lugar, de forma continua, contextualizada e integrada
ao cotidiano do aprendiz, ¢ que foi elaborado este resumo. Assim, ele aborda o
desenvolvimento de um objeto de aprendizagem construido para dispositivo movel intitulado
“Trabalhando com verbos”, o0 mesmo objetiva transmitir conhecimento sobre todos os tempos

verbais de forma interativa utilizando recursos multimidia.

Metodologia
A pesquisa desenvolvida pode ser classificada, quanto a sua natureza, como pesquisa
aplicada, pois sua finalidade objetiva gerar conhecimentos para aplicacdo préatica dirigida a

solucdo de problemas especificos. O experimento consistiu na construgdo do objeto de
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aprendizagem: “Atividades Digitais: Trabalhando com verbos”. O processo foi desenvolvido

nas seguintes etapas: definicdo do tema a ser explorado; realizacdo de pesquisa bibliografica
sobre o tema; selecdo dos recursos tecnoldgicos a serem utilizados; Definigdo dos objetivos
da aprendizagem; Modelagem e apresentacdo do protétipo da aplicacdo; Desenvolvimento da
modelagem conceitual e Visual; implementacdo da aplicacdo; reflexdo e analise para geracéo
de conhecimento teorico.

Para o desenvolvimento do objeto de aprendizagem foram utilizados os seguintes recursos de
software: Macromedia Dreamweaver MX, Macromedia Fireworks MX, Linguagem de
programagdo PHP e HTML. Com relagédo ao hardware, foram utilizados Microcomputadores,

Notebooks, Samsung Galaxy S3 19300 e simulador de iPhone.

Resultado

O Objeto de aprendizagem — Atividades Digitais: Trabalhando com verbos compGe-
se das seguintes telas: Tela inicial: Nesta, serd apresentado ao aluno o tema do objeto de
aprendizagem. Dando continuidade, o aluno passard acessar as opcdes: Apresentacao
Atividades (compde-se de oito atividades).

O objeto de aprendizagem sera acessado via dispositivo movel. A seguir estdo
listadas as atividades que compde o objeto de aprendizagem: Atividade 1: o aluno devera
analisar os verbos das oracGes e escolher a opcao correta. Atividade 2: Serdo trabalhados os
verbos no presente do indicativo. Os alunos fardo a leitura do texto: “Maleta — Bodyboard”,
apos irdo completar as oragdes com o0s verbos que estdo no presente e no infinitivo. Atividade
3: Serdo trabalhados os verbos no Presente do Indicativo, pretérito perfeito do indicativo,
pretérito imperfeito do indicativo. O aluno ird marcar o tempo em que se encontram 0s verbos
em destaque. Atividade 4: Serdo trabalhados os verbos no Presente do Indicativo, pretérito
perfeito do indicativo, pretérito imperfeito do indicativo. O aluno ira completar um texto,
mudando o tempo do verbo. Atividade 5 e 6: Serdo trabalhados os verbos no Futuro do
presente e pretérito do indicativo. O aluno ird completar os espagos com o0s respectivos verbos
. Atividade 7: Serdo trabalhados os verbos no Futuro do presente e pretérito do indicativo. O
aluno devera completar as palavras cruzadas com 0s respectivos verbos. Atividade 8: Serdo
trabalhados todos os tempos verbais no modo indicativo. O aluno deverd preencher os espagos

com o tempo em que Se encontram os verbos.



A andlise dos resultados foi construida com o acesso da aplicacdo experimental nos

dispositivos moveis. Os modelos utilizados foram o Samsung Galaxy S3 19300 e o simulador
de iphone.

A aplicagdo foi validada utilizando uma abordagem do tipo caixa branca (métodos de
testes realizados pelo programador) (Pressman, 2002). Ao iniciar os testes, o desenvolvedor
iniciou a interacdo com o aplicativo. Buscou-se avaliar 0s aspectos relacionados ao tempo de
carregamento do aplicativo, velocidade de execucdo e tempo de espera para 0 carregamento
das imagens e usabilidade na interface.

Na sequencia foram avaliados 0s seguintes aspectos: adequacgéo, apreensibilidade,
eficiéncia e usabilidade. Os resultados obtidos foram positivos. Em relacdo ao nivel da
dificuldade na interacdo com o aplicativo (usabilidade), legibilidade da aplicacdo no
dispositivo de acesso, constatou-se que o mesmo foi eficiente para o objetivo proposto.

A anélise dos testes apontou como positiva a utilizagcdo do objeto de aprendizagem
proposto. A utilizacdo de objetos de aprendizagem se aplica de maneira positiva em diversas

areas de ensino.

Concluséo

Este resumo buscou desenvolver um objeto de aprendizagem para 0 acesso via
dispositivos madveis, com o intuito de empregar as tecnologias de computagdo modvel no
processo de ensino — aprendizagem. E importante ressaltar que os novos meios tecnoldgicos,
nesse caso, 0s dispositivos mdveis, por si s6 ndo se constituem em inovagdes nos processos de
ensino e de aprendizagem, na medida em que ocorre a inovacdo deve acontecer um
rompimento de paradigmas, isto €, mudancas expressivas nos métodos de ensino.

O acesso a ferramentas educacionais num contexto de aprendizagem com
mobilidade ira contribuir para que as interacdes entre alunos e professores ocorram de forma
mais frequente (ganho quantitativo) e contextualizada/significativa (ganho qualitativo). O
estudo realizado evidencia que o uso de dispositivos moveis no processo de ensino e
aprendizagem caracteriza-se como uma promissora possibilidade. O Objeto de Aprendizagem
“Atividades Digitais: Trabalhando com Verbos”, é um importante e valioso instrumento para
a aprendizagem permitindo uma postura cooperativa de interagdo. Neste contexto, o professor
passa a interagir, provocar desafios aos alunos e, a0 mesmo tempo, o desafia a buscar, chegar

a conclusdes, alcancar objetivos e conquistas. Esta deve ser a visdo de “professor mediador”.
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