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RESUMO

As tecnologias digitais méveis se integraram rapidamente aocotidianodevdrias sociedades e se
tornaram recursos inovadores das praticas sociais em diversas dimensdes, como na
educagdo.Esta investigacdo aborda a presenca e o uso de tecnologias digitais méveis em
processos de ensino-aprendizagem em um curso de graduacdo. Como se dd essa presenca e
como ocorre esse uso, sdo indagacdes que nortearam nosso estudo.A pesquisa teve como
objetivo geral investigar o uso de tecnologias digitais mdveis, especificamente com uso
dosmartphone, nos processos de ensino-aprendizagem no curso de Administragdo da UFMA e
como objetivos especificos se propds aanalisar motivacdes dos docentes e discentes em
situagdes de uso e quais suas finalidades; verificar se o uso dos aplicativos Kahoot!,
GoSoapBox e Edpuzzle traria modificagdes positivas e/ou negativas durante o processo de
ensino aprendizagem, e por fim identificara familiaridadedesses sujeitos sobre dispositivos e
aplicativos digitais moéveis.A pesquisa utilizou o método cartogrifico e estd inserida na
convergéncia de duas dreas do conhecimento, Administracido e Educagdo,e se desenvolve com
um carater Interdisciplinar.Nos apoiamos nas elaboracodes tedricas deSiemens (2004, 2006);
Prensky (2001, 2003, 2004); Santaella (2010, 2013); Moura (2010); Kenski (2012); Carvalho
(2015); Coutinho (2013, 2010); Bottentuit Junior (2017), entre outros.Nossa investigacdo de
natureza exploratéria-descritiva adotouabordagem mista —quantitativa e qualitativa.O
universo da nossa pesquisa € composto por 61sujeitos (docentes e discentes) do curso de
Administracdo da Universidade Federal do Maranhdo, Campus Baganga, em Sao Luis.
Trabalhamos com umaamostra ndo probabilistica por conveniéncia. Acoleta de dados foi
realizada entre os meses de agosto e novembro de 2018. Utilizamosdidrio de pesquisa, fichas
de observacao, questiondrios fechados de multipla escolha e questiondrios mistos. Em nossas
experiénciascom osmartphoneutilizamostrés aplicativos:Kahoot! GoSoapBox e Edpuzzle. Os
resultados indicam que 0s sujeitos participantes da pesquisando
utilizamsmartphoneeaplicativos digitais como recurso diddtico-pedagdgico central em sala de
aula.Algumas Tecnologias da Informacdo e Comunicag¢dosdo acionadas comofacilitadorasda
gestdo das atividades e como apoio secunddrio em suas praticas didatico-pedagogicas
rotineiras. Quase a totalidade de discentes ndao conhecia os aplicativos citados nem suas
possibilidades de uso. Dedez aplicativos apresentados, quatro foram utilizados nas disciplinas
de Logistica e de Teoria Geral da Administracdo. Sugerimos outras investigacdes de cunho
exploratdrio e descritivo para aprofundarmos o entendimento sobre o fendmeno. Ademais,
sugerimosa ampliacdo do escopo do campo empirico em investigacao futura, a realizacdo de
pesquisasque focalizem estudos comparativos entre instituigdes de ensino superior no estado
do Maranhao.

Palavras-chave:Mobile Learning. Smartphone. Aplicativos. Avaliacdo da aprendizagem.
Educacio superior



ABSTRACT

Mobile digital technologies have rapidly integrated into the everyday lives of various societies
and have become innovative resources for social practices in various dimensions, such as
education. This investication approach the presence and the use of mobile digital technology
in process of learning-teaching in a undergraduated course. As the given presence and how
occure this usage, are the point that lead our study.A field research on the presence and use of
mobile digital technologies in teaching-learning processes in an undergraduate course. How
this presence occurs and how the use occurs are questions that guided our study. The research
had as general objective to investigate the use of smartphone in the teaching-learning
processes in the Administration course of UFMA specifically to a) to analyze the motivations
of the teachers and students in situations of use and what their purposes, b) to verify if the use
of the applications Kahoot!, GoSoapBox and Edpuzzle would bring positive and / or negative
modifications during the process of teaching learning, and c) to identify the familiarity of
these subjects on digital devices and mobile applications.The research used the cartographic
method and is inserted in the convergence of two areas of knowledge, Administration and
Education, and develops with an Interdisciplinary character. We rely on the theoretical
elaborations of Siemens (2004, 2006); Prensky (2001, 2003, 2004); Santaella (2010, 2013);
Moura (2010); Kenski (2012); Carvalho (2015); Coutinho (2013, 2010); Bottentuit Junior
(2017), among others. Our exploratory-descriptive research adopted a mixed-quantitative and
qualitative approach. The universe of our research is composed of 61 individuals(teachers and
students) of the Administration course of the Federal University of Maranhdo, Baganga
Campus, in Sao Luis. We work with a non-probalistic sample for convenience. Data collection
was performed between August and November of 2018. We used research diaries, observation
sheets, multiple choice questionnaires and mixed questionnaires. In our experiences with the
smartphonewe use three applications: Kahoot! GoSoapBox and Edpuzzle. The results indicate
that the subjects participating in the research do not use smartphones and digital applications
as a central didactic-pedagogical resource in the classroom. Some Technologies of
Information and Communication are activated as facilitators of the management of activities
and as secondary support in their routine didactic-pedagogical practices. Almost all students
did not know the applications cited or their possibilities of use. Of ten applications presented,
four were used in the disciplines Logistics and General Theory of Administration. We suggest
other exploratory and descriptive investigations to deepen our understanding of the
phenomenon. We suggest broadening the scope of the empirical field, to do so now as a
comparative study among institutions of higher education in the state of Maranhao.

Key words:Mobile Learning. Smartphone. Applications. Learning Process.
HigherEducation
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INTRODUCAO

Nesta secdocontextualizaremos a pesquisa realizada. Iniciamos com a apresentacdo da
justificativa pessoal e académica que nortearam essa pesquisa (1.1); um preambulo do
contexto do tema investigado (1.2); aproximacao do objeto estudado (1.3); problematizacaoda

pesquisa (1.4); objetivos do estudo (1.5); apresentacdo da estrutura da dissertacdo (1.6).
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1.1 Justificativa

Sou administradora e desde que me graduei, em 2008, trabalhei no exercicio da
profissdo, na cidade de Sao Luis (MA). Em 2013, resolvi voltar a estudar e fiz uma
especializacdo pela Fundacdo Getilio Vargas. Ao finalizar o curso, ainda queria aprofundar
meus estudos. Em dezembro de 2015 resolvi sair do emprego com a carga horaria rigida e em
seguida consegui um trabalho como tutora na modalidade de Ensino a Distancia, em um Pdlo
da Universidade Leonardo da Vinci' (UNIASSELVI). Naquela instituicdo mediava aulas no
curso de Administracdo e Logistica. Em janeiro de 2016 me inscrevi como aluna especial no
curso de Mestrado Interdisciplinar em Cultura e Sociedade da UFMA — Universidade Federal
do Maranhdo. Paralelamente, entrei no Grupo de Estudos e Pesquisas sobre Tecnologias
Digitais na Educagcdo (GEP-TDE/UFMA), coordenado pelo Prof. Dr. Jodo Batista Bottentuit
Junior. A entrada no grupo de estudos e o deferimento da minha inscri¢do no curso de
mestrado marcaram o recomec¢o da minha histéria na academia. Em 2017, consegui aprovacao
no processo de selecdo e iniciel a pesquisa da qual apresento os resultados nesta dissertacao.

O interesse geral na temaética desta pesquisa nasceu em meio a uma experiéncia
profissional, seguida de uma inquietac@o pessoal, vivida em um periodo de 12 meses durante
o qual trabalhei como tutora em turmas de graduacdo em Administracdo, na modalidade a
distancia, na UNIASSELVI. Naquela ocasido, os discentes matriculados no 7° e 8° periodo
faziam uso frequente de seus smartphones dentro das salas de aula,realizandobuscasatreladas
ao assunto abordado naaula e sobre outros assuntos, trocando informacdes diversas entre 0s
integrantes da turma,compartilhando arquivos, videos e trocando respostas de prova.

Durante um debate realizado em um dos encontros do GEP-TDE, essa inquietacdo
com a experiéncia vivida como tutora ganhou a possibilidade de se tornar um projeto de
estudo com carater exploratdrio, pois poderia incrementar o debate vinculado ao uso de
tecnologias digitais méveis (TDM)’em sala de aula. Assim,nasceu a proposta de investigar o
fendmeno do uso de smartphones por discentes em um curso superior regular na modalidade
presencial. A escolha pela modalidade presencial deveu-se a insercdo das atividades
planejadas para o desenvolvimento desta pesquisa e sua adequacao ao calendario e dindmica
escolar. Levamos em consideracdo a duragdo da disciplina no semestre, o dominio e
permanéncia do tempo em sala de aula e a flexibilidade das dindmicas pedagdgicas entre

docentes e discentes.

! Instituicdo particular de graduagdo e pés-graduacdo a distancia, localizada em Sdo Luis - MA.
? Neste trabalho adotaremos o uso da sigla TDM para nos referir, eventualmente, as tecnologias digitais méveis.
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A pesquisa foi realizada junto a comunidade académica do curso de
Administragdo da UFMA, envolvendo diretamente docentes e discentes de duas disciplinas:
Logistica e Teoria Geral da Administragdo. Através da pesquisafoi possivel desenvolver uma
visdo sobre as possibilidades de utilizacdo de tecnologias digitais méveis em sala de aula.
Acreditamos que os beneficios direcionados aos participantesda pesquisa,por meio do
conjunto de conhecimentos elaborados a partir das experi€ncias realizadas,sejam percebidos
entre médio e longo prazo com a reflexdo continua sobre os resultados apresentados nesta
dissertacdo e o refinamento das formas de uso das tecnologias digitais méveis.

Em seguida, serd apresentadaa contextualizacdo do estudo e o trabalho de alguns
estudiosos da temdtica do Mobile Learning,cujas obras foram utilizadas por nds para compor

0 embasamento tedrico desta pesquisa.

1.2 Contextualizacao

A pesquisa realizada foi ancorada na compreensdo de que constantes inovagodes
em tecnologias digitais méveis vém possibilitando transformac¢des no modo de vida de
diversos sujeitos sociais em contextos particulares e distintos, no Brasil. Conforme foi
apresentado no relatério da Organizacdo das Nacgdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO, 2008), a utilizacao de dispositivos moveis e seus softwares aplicativos
associados se propagou na vida cotidiana do brasileiro, chegando aos ambientes de ensino
formal. Atuar nesse cendrio passou a ser um desafio técnico e metodoldgico enfrentado por
docentes e discentes quanto ao desenvolvimento, participacdo e colaboracdo com reflexdes
coletivas sobre os processos de aprendizagem em ambientes educacionais (COUTINHO e
LISBOA, 2011)

Dessa forma, o didlogo entre “quem ensina” e “quem aprende” passou a ser
percebido como alterado a partir da incidéncia e mediagdo dessas tecnologias. Por esse
prisma, cada vez mais as relacdes sociais estariam impactadas pelas transformagdes do
volume e do fluxo de informagdo disponivel na rede Internet, espaco singular de operacao das
Tecnologias da Informacdo e Comunicagdo (SANTAELLA, 2013), e pela insercao no sistema
de ensino de uma geracdo de aprendentes culturalmente digitais oriundos da sociedade em
rede (CASTELLS, 2002) que exige direta e indiretamente das instituicdes de educacdo a
integracdo dessas Tecnologias da Informagao e Comunicacdo (TIC) as préticas no processo da

sua formacao.
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O pensamento e a acdo da inser¢do das TIC nas salas de aula tém sido uma
alternativa para promover o acesso a educacdo para sujeitos com limitacao/escassez de tempo
ou de recursos financeiros - fatores que podem ser considerados obsticulos para quem se
candidata ao ensino superior. No Brasil, o Governo Federal lidera a implantacdo do modelo
de educacdo a distincia, com oferta crescente de vagas em vdrias modalidades e niveis nas
escolas publicas do pais (UNESCO, 2008).

Ainda nesse contexto, Sasaki e Lima (2013) afirmam que os beneficios dessas
tecnologias nos ambientes educacionais, oferecidos a quem estuda, iriam além de questdes
financeiras. Os autores incluem aspectos como: velocidade na troca de informacao; solucdo
de necessidadesde deslocamentos; facilidade de acessos a bibliografias, planilhas, tabelas,
videoaulas, fotografias e tantos outros itens disponiveis.

Nessa perspectiva, ha sujeitos da educacdo produzindo debates tedricos e relatos
de experiéncias em ambientes formais de educacdo acerca do uso de tecnologias digitais
moéveis como ferramenta importante para quem buscaconhecimento por meio de uma
formacdo académica e profissional. Pesquisadores como Moura, (2010), Coutinho e Lisbda
(2011), Bottentuit Junior (2010, 2017), Kenski (2012), Santaella (2012), Carvalho (2015) e
Santos (2016) apresentam em seus estudos circunstancias impulsionadas pelo uso dessas
tecnologias e refletem sobre como € possivel criar condi¢des de estudo favordvel ao
aprendizado frente as condi¢cbes mais comumente encontradas no tradicional modelo
presencial.

Siemens (2004) defende a hipotese de que as pessoas envolvidas em processos de
aprendizagem nos dias atuais ndo detém o controle sobre todas as mudangas que vém
ocorrendo no seio desses processos € em seus elementos centrais. Para ele, a aprendizagem
vem se dando em um ambiente cada vez mais nebuloso e complexo. Ao apresentar os
principios de uma abordagem Conectivista da aprendizagem, o autor vai adiante e defende
que a aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos.

Em seguida, serd explicada a aproximacao da pesquisadora ao objeto de estudo.

1.3 Minha aproximacio ao objeto de estudo

Houve um momento marcante durante o trajeto de aproximagao ao meu objeto de

estudo que mudou a forma como eu o enxergava e também o modo como eu passei a buscar

informacdes sobre esse objeto. Até aquele momento eu sé era capaz de enxergar as
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tecnologias digitais méveis como mecanismos revigorantes de processos educativos marcados
por modelos arcaicos de transmissdo de contetido. Mas eu possuia uma visdo limitada sobre a

complexidade desses processos.Bachelard (1996) nos lembra que o conhecimento do real é

(€N

luz que sempre projeta algumas sombras. E o real nunca é o que se poderia achar, mas
sempre o que se deveria ter pensado. Muitas vezes acreditamos tanto em algo que nos
tolhemos de ver algo mais sobre aquilo que estd a nossa volta.

Em novembro de 2017, durante o II Simpésio Internacional de Cultura e
Sociedade, promovido pelo PGCult, apés a minha apresentagdo oral sobre o uso do
smartphone em sala de aula, uma professora, que leciona hd mais de vinte anos na rede
publica de ensino, se levantou na plateia e fez duas perguntas: “qual era a relevancia de
estudar o uso e a implementacdo do smartphone na sala de aula, se na rede publica ela ndo
conseguia dar aula porque as criancas estavam desmaiando de fome?”’; e a segunda pergunta
foi “por que investir em tecnologias como o wi-fi nas escolas se hoje ndo se tem o basico
como quadro, carteiras e pincel para que um professor da rede publica possa dar uma boa aula
aos alunos?”. Aquelas palavras, aquelas perguntas, ficaram ressoando por vdrias semanas na
minha cabeca.

Depois de dias pensando sobre o que aconteceu e pesquisando vorazmente sobre a
tematica do Mobile Learning, smartphone e celular na sala de aula, me deparei com relatérios
da Unesco sobre educacdo e tecnologia e sobre Mobile Learning,relatérios do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica e relatorios de pesquisas que tratavam sobre os
indicadores de analfabetismo no Brasil. Durante a leitura e estudo daqueles relatorios ocorreu
o meu despertar como pesquisadora.A manifestacdo de inquietude e indignacdo daquela
professora da rede publica estadual, ao narrar, ndo s6 a mim, mas a todos os presentes, sobre
como ela percebia o cendrio educacional no qual nos encontramos, um cendrio, para ela,
totalmente marcado pela pobreza que cerca a nossa cidade, nosso estado € o nosso pais, havia
sido determinante para uma mudanca de abordagem em minha pesquisa sobre o fendmeno
social que envolve o emprego de tecnologias digitais méveis em praticas pedagdgicas nas

salas de aula de uma universidade.

1.4 Problematizacao

No dia a dia de uma instituicdo formal de educacgdo, seja de nivel bésico ou

superior, € frequentemente possivel que nos departamentos haja a indisponibilidade de kit de
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multimidia (computador e projetor) para o uso comum entre docentes. Por outro lado, entre
discentes vé-se, no mesmo ambiente, a disseminacdo de smartphones e outros gaa,’gets3 que
eventualmente sdo utilizados intuitivamente como ferramenta de apoio ao processo de
aprendizagem. Por esse prisma, compreende-se que as tecnologias digitais mdveis podem ser
inseridas de diversas maneiras no ambiente escolar, dentro e fora das salas de aula. Um dos
dilemas vividos nesse ambiente € o fato de que essas tecnologias nem sempre t€m o seu uso
orientado pedagogicamente (OLIVEIRA, 2011).

Entre sujeitos sociais que atuam diretamente no ambiente educacional hd pontos
de vista pessimistas sobre o uso de tecnologias digitais mdveis em salas de aula,
especialmente o smartphone. Sibila (2012) apresenta um cendrio onde o uso dessa tecnologia
como instrumento pedagdgico ainda € uma possibilidade permeada de questionamentos,
duvidas e até proibicoes.Ao fim da primeira década do século XXI, quatorze estados
brasileiros chegaram a proibir, com o poder de leis municipais e estaduais, o uso de celulares
nas escolas.

Em ordem cronoldgica, o estado de Minas Gerias foi o primeiro a adotar a Lei de
proibi¢do do uso do celular na escola, no ano de 2002. Cinco anos mais tarde, em 2008, a
proibicdo aconteceu também em mais seis outras localidades. Em 2014, outros trés estados
também aprovaram leis que proibem o uso de celulares em ambientes educacionais. Em 2015,
oestado do Amapa e a cidade de Petrolina, em Pernambuco, também aderiram a leis de cunho
semelhante, ver Quadro 1.

Quadro 1 - Estados que proibem o uso do celular/smartphone nas escolas

N° ESTADO/CIDADE LEI/no. ANO
01 Acre 3.109 2015
02 Macapd 152 2015
03 Petrolina/PE 15.507 2015
04 Maceid 176 2014
05 Mato Grosso 10.232 2014
06 Parana 18.118 2014
07 Paraiba 8.949 2009
08 Rio de janeiro 5.222 2008
09 Rio Grande do Sul 12.884 2008
10 Santa Catarina 14.363 2008
11 Sao Paulo 12.730 2008
12 Ceara 14.146 2008
13 Distrito Federal 4.131 2008

*Possivelmente do francés gachette, pecas mecinicas variadas, /gadz3it/), ¢ um equipamento que tem um
propdsito e uma fungdo especifica, pratica e util no cotidiano.
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| 14 | Minas Gerais \ 14.486 | 2002 \

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, a partir dos trabalhos de Sibila (2014) e Gomes (2018).
E importante destacar que proibi¢des do uso desse dispositivo digital mével ferem

a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo, n° 9.394/96, e vao de encontro aos esforcos do
Ministério da Educacdo (BRASIL, 1998; BRASIL, 2002; BRASIL, 2006) de vincular a
educagdo escolar ao mundo do trabalho e a prética social (BRASIL, 1996, p. 7) e visama
promocao de condi¢des melhores para a “participacdo social”. Nesse sentido, as Orientacdes
Curriculares Nacionais citam que “[...] o uso adequado das novas tecnologias ¢
imprescindivel, quando se pensa num ensino de qualidade e eficiente para todos [...]”
(BRASIL, 2006, p. 56).

A Organiza¢do das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura -
UNESCO (2013) indica que a proibicao desses dispositivos digitais méveis em ambientes
formais de educacdo ndo impede o uso entre aqueles que possuem o dispositivo, muito menos
entre os mais jovens. Desde 2008, a entidade aponta para o potencial das tecnologias méveis
em ampliar e enriquecer oportunidades educacionais a todos os agentes da educacdo. Em
2016, a entidade publicou o guia de Diretrizes de Politicas para a Aprendizagem Mével no
qual defende que, embora ndo seja e nunca venha a ser uma panaceia educacional, a
tecnologia movel ¢ uma “ferramenta poderosa e frequentemente esquecida” — entre outras
ferramentas — que poderiam apoiar a educacdo e suas diretrizes de formas impossiveis
anteriormente.

O guia oferece recomendacOes aos governos nacionais sobre a implantagdo de
politicas publicas educacionais que valorizem a utilizacdo de smartphones como um recurso
nas salas de aula, entre elas destacamos: criacdo ou atualizacdo de politicas ligadas ao
aprendizado movel; conscientizagdo sobre sua importincia; oferta de acesso igualitario;
garantia da equidade de género; criacdo e aperfeicoamento de contetido educacional;
capacitacdo de docentes ao uso de tecnologias méveis; promocao do uso seguro, saudavel e
responsavel de tecnologias méveis; uso de tecnologia para melhorar a comunicagdo e a gestao
educacional.

Em uma palestra pliblica4, Bottentuit Junior (2018), professor e pesquisador da
temdatica Educacdo e Tecnologia, se posicionou diante de uma indagagdo realizada no
auditério sobre a proibicao de dispositivos digitais mdveis em sala de aula. O professor e

pesquisador falou que a proibi¢do do smartphone e qualquer outro dispositivo mével em sala

4Conferéncia realizada durante o IT Encontro Internacional de Curriculo da Educacdo Basica, na cidade de Sao
Luis —-MA, no més de marco de 2018.
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de aula ocorre motivada, muitas vezes, pelo desconhecimento parcial ou total das
funcionalidades e caracteristicas que estas tecnologias podem promover enquanto ferramenta
mediadora de atividades em sala de aula. BottentuitJunior condena a postura de proibir
smartphones e outros dispositivos méveis e defende que a escola deveria cumprir com o seu
papel mais fundamental, o de prestar orientacdo, esclarecimentos sobre o uso consciente
dessas tecnologias, abordando temas como seguranca, perigos intrinsecos do acesso aberto a
comunicacdo e informacgdes e sobre eventuais tipos de dependéncia que podem ocorrer em
situacdes de mau uso da Internet e seus artefatos tecnolégicos.

A presenca e o uso das tecnologias digitais mdveis nas rotinas pessoal e
profissional também sdo percebidas por muitos estudiosos como elemento importante para a
constru¢do de novas formas de nos comunicar, de nos relacionar e, consequentemente, de
aprender. Possiveis mudancas em nossos modelos mentais’ (SENGE, 2005) estariam
ocorrendo desde que esse conjunto de tecnologias ultrapassaram os muros da escola e, por
dentro delas, estariam incidindo e influenciando diretamente em nossas relacdes sociais.

Diversos sujeitos que atuam no ambiente escolar estariam presenciando o possivel
surgimento de um novo paradigma na educacdo (SANTAELLA, 2010). O uso cada vez mais
intenso de dispositivos digitais méveis como o smartphone - equipamento onde estdo
convergidos os recursos de portabilidade, conectividade, comunicabilidade e ubiquidade -
seria um dos fatores importantes, na virada do século XX para o XXI, capaz de mudar de
forma rdpida e silenciosa as praticas de aprendizagem e comunica¢do em diversos contextos
de interagdo social.

Diante dessa premissa, nos perguntamos: Como as tecnologias digitais mdveis
sao utilizadas nos processos de ensino-aprendizagem no curso de graduaciao em
Administracdo na UFMA?

A partir dessa pergunta, dois desdobramentos se fizeram necessarios durante a

pesquisa como complemento da questio:

a) Quais praticas e quais aplicativos sdo utilizadas por docentes e discentes em

sala de aula?

b) Existem barreiras ou dificuldades para integracdao de dispositivos modveis

nesse curso de graduacdo?

> Para Peter Senge(2005), modelos mentais sdo pressupostos profundamente arraigados, generalizagoes,
ilustracdes, imagens ou histérias que influenciam a nossa maneira de compreender o mundo e nele agir.
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Em seguida, serdo apresentados os objetivos da pesquisa, divididos em objetivo

geral e objetivos especificos.
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1.5 Objetivos do estudo

Uma vez apresentada a questdo que norteia a pesquisa, apresentamos os objetivos
geral e especificos que balizaram a nossa investigacao.

O objetivo geral da pesquisa foi:Analisar o uso das tecnologia digitais mdveis,
especificamente dosmartphone, nos processos de ensino-aprendizagem no curso de

Administracdo da UFMA.

Nossos objetivos especificos:
a) Analisar as situacOes de uso, motivagdes e finalidades de dispositivos moveis,

especificamente do smartphonee aplicativos, por docentes e discentes;

b) Investigar o conhecimento de docentes e discentes sobre os dispositivos e

aplicativos digitais moveis;

c¢) Verificar junto aos docentes e discentes se o uso do smartphone e dos
aplicativos Kahoot! GoSoapBox e Edpuzzle traz modificagdes positivas e/ou

negativas duranteo processo de ensino aprendizagem.

A seguir, serd apresentada a estrutura da dissertacdo, suas se¢oes e subsegdes.

1.6 Estrutura da dissertacao

A presente dissertacdo estd estruturada em cinco secdes, seguidas pelas
consideragdes finais, referéncias, os anexos e os apé€ndices, conforme disposto a seguir:

Nasecaol, contextualizamos a pesquisa realizada. Iniciamos com a apresentacao
da justificativa pessoal e académica que nortearam essa pesquisa (1.1); um predmbulo do
contexto do tema investigado (1.2); aproximacdo do objeto estudado (1.3); a problematizacao
da pesquisa (1.4); objetivos do estudo (1.5); apresentacdo da estrutura da dissertacao (1.6).

Na secdo 2, abordamos a temdtica da pesquisa realizada e algumas construgdes
introdutdrias sobre tecnologia: tessituras conceituais (2.1); tecnologia digital mével (2.2);
indicadores de consumo de servicos de telefonia e dispositivos méveis (2.2.1); indicadores do
uso de Internet e smartphones (2.2.2); Sociedade em redes de aprendizagem e a perspectiva

do Conectivismo (2.3).
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Na sec@o 3 abordamos o Mobile Learning e as possibilidades pedagdgicas do uso
do smartphone na sala de aula. Apresentamos conceitos de Mobile Learning (3.1); algumas
reflexdes sobre Mobile Learning e educacdo superior (3.1.1); as potencialidades e
dificuldades do Mobile Learning (3.1.2); e uma abordagem sobre as possibilidades de uso de
smartphones e aplicativos no ensino de Administracao (3.2).

Na secdo 4, apresentamos o percurso € as op¢des metodoldgicas desta pesquisa
(4.1); breve apresentacao dos aplicativos escolhidos e utilizados nas experiéncias do Mobile
Learning no curso de Administracdo da Universidade Federal do Maranhao (4.2);
procedimentos de coleta de dados (4.3); questiondrios (4.3.1); observacdo nao-participante
(4.3.2); diario de campo da pesquisa (4.3.3); tabulacdo e tratamento de dados (4.4).

Na se¢do 5, sdo apresentados os resultados da experiéncia de uso do Mobile
Learning na educacdo superior, nocurso de Administragdo. Apresentamos o curso de
Administracao da Universidade Federal do Maranhao (5.1); as etapas da coleta de dados
(5.2); o planejamento da experiéncia com a coordena¢do do curso de Administracdo (5.3); a
caracterizacdo dos sujeitos (5.4); o perfil discente (5.4.1); o perfil docente (5.4.2); a realizacdo
das experiéncias (5.5); o relato da primeira experiéncia (5.5.1); relato da segunda experiéncia
(5.5.2); o relato da terceira experiéncia (5.5.3); o relato da quarta experiéncia (5.5.4); os
resultados e discussdes do pos-teste (5.6); relacdo dos oito principios do Conectivismo com a
pesquisa realizada (5.7); as potencialidades e dificuldades percebidas durante a experi€ncia
(5.8).

Nas Consideracdes finais, apresentamos as respostas com base nas questdes de

investigacdo e as principais conclusdes, os desafios e possibilidades de estudos futuros.



2TECNOLOGIAS DIGITAIS MOVEIS: CONSTRUCOES CONCEITUAIS E
TENDENCIAS SOCIAIS

Nestasecao abordaremos a tematica da pesquisa realizada e algumas construcdes introdutérias
sobre tecnologia: tessituras conceituais (2.1);tecnologia digital mével (2.2);indicadores de
consumo de servicos de telefonia e dispositivos moveis (2.2.1); indicadores do uso de Internet

e smartphones (2.2.2); Sociedade em redes de aprendizagem e a perspectiva do Conectivismo
(2.3).
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2.1 Tecnologia: tessituras conceituais

Atualmente o termo “tecnologia” engloba, na lingua brasileira®, todas as
invencOes articuladas pelo ser humano e suas aplicacdes reunidas ao longo da existéncia,
desde as atividades mecanicas como andar, pensar, até as mais complexas arquitetadas pela
inteligéncia humana, como a criagdo, a estruturagdo e o uso da linguagem, que possibilitou a
comunicacdo entre grupos e deu origem a diversos idiomas, caracterizou povos € suas
culturas.

Para Kenski (2010), a maioria de nds tem uma visdo reducionista do conceito
quando equiparamos tecnologia a “equipamentos e aparelhos”. No desenvolvimento das
sociedades as tecnologias foram, inicialmente, maneiras de garantir nossa sobrevivéncia e,
mais tarde, formas de contribuir com o desenvolvimento das civilizacdes e melhorar a
qualidade de vida das pessoas (MOURA, 2010a). Gracas a nossa capacidade de pensar e
refletir sobre agdes realizadas foi possivel a origem das mais variadas formas de instrumentos,
equipamentos, produtos, processos e ferramentas.

Santaella (2010) declara que foi pela necessidade de ampliar a linguagem e a
relacdo de afinidade entre os seres humanos que continuamos a aperfeicoar tecnologias que
possibilitassem nossas interacdes. Em um contexto mais recente, a pesquisadora apresenta
cinco geracdes tecnoldgicas:

a) Tecnologias do Reprodutivel: a transmissdo e recepcdo da linguagem se
deu na era da reprodutividade técnica. Produzidas com auxilio das
tecnologias eletromecanicas — jornal, fotografia e cinema —, foram as
sementes da cultura de massa;

b) Tecnologias da Difusdo: a transmissdo se deu pelo radio e televisdo com
encontro no mercado da industria cultural, se tornou aguda apds a
transmissdo via satélite;

c) Tecnologias do Disponivel: fase intermedidria entre a cultura de massa e a
cultura das midias, por volta do ano de 1990. Sdo as tecnologias de
pequeno porte, ou mesmo gadgets. Instauraram processos de comunicagao

segmentados, voltados a um publico especifico, até mesmo para escolhas

® Nos diciondrios da lingua brasileira a palavra tecnologia é definida como um conjunto de principios cientificos
que se aplicam a diversos ramos de atividade. “Do grego teyvn - "técnica, arte, oficio" e Aoyio — "estudo”, é um
termo que envolve o conhecimento técnico e cientifico e a aplicacdo deste conhecimento através de sua
transformagao no uso de ferramentas, processos e materiais criados e utilizados a partir de tal conhecimento”
(AMORA, 2011, p. 711).
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individuais, como nas redes de televisdo a cabo, no video cassete, nas
madquinas fotocopiadoras, no walkman;

d) Tecnologias do Acesso: sdo as tecnologias que fizeram emergir a
comunica¢do via computador. Tecnologias da inteligéncia que alteraram
completamente as formas tradicionais de armazenamento, manipulagdo e
didlogo com as informagdes;

e) Tecnologias da Conex@o Continua: caracterizada pela comunicacdo mével.

Hoje, vivenciamos uma transi¢do social, cultural e antropoldgica, como afirmam
os autores Santaella (2013), Toffler (2002), Coutinho e Lisboa (2011). Para esses estudiosos, a
transi¢do tem como epicentro a forma e os usos, que nds seres humanos temos feito, das
tecnologias criadas, desenvolvidas e modificadas por nds. Esses usos, consequentemente,
alteram a nossa percepcdo sobre quem somos e remodelam nossas relacdes com nossos
proprios corpos, nossa memaria, nossos sentimentos e tudo que nos cerca. Concebemos as
tecnologias e somos transformados por elas (GABRIEL, 2018).

Moura (2010b) nos diz que a presenca das tecnologias digitais apresenta potencial
na construcao de identidades e culturas. O motivo se dd por sua crescente presenca nas maos e
bolsos das pessoas, em todas as esferas da vida social: trabalho, lazer, satide e, em especial,
educagdo. A comunicacdo mediada pelo uso do smartphone e aplicativos digitais pode ser
realizada em qualquer lugar e em movimento. Podemos dizer que as sociedades
contemporaneas sao marcadas pela presenca e acdo incisiva e massiva dessas tecnologias
digitais moveis.

Conhecer a trajetoria histdrica das telecomunicac¢des desde o seu berco, nos ajuda
a compreender as dimensdes do poder, influéncia e penetragdo dessa tecnologia em nossas
sociedades, como mostrado, a seguir, na Figura 1 — Histéria das Telecomunica¢des no Mundo.
Esse infograficomostra a rapidez dos avancos tecnoldgicos e o desenvolvimento das
telecomunicagdes no mundo. A semente plantada pela inglesa Ada Lovelace, no ano de 1843,
a partir da publicagdo de um artigo sobre uma madaquina de calcular com poder de
processamento, germinou e transformou a telefonia em um dos mais promissores ramos de

investimento econdmico.



Figura 1 - Histéria das Telecomunicagdes no Mundo

HISTORIA DAS

TELECOMUNICACOES

1930

A chamada convergéncia digital
permitiu que os telefones celulares se

tornassem verdadeiros computadores.

A ideia foi do engenheiro britdnico
Tommy Flowers, a partir do uso das
valvulas termionicas, que serviam como

interruptores em circuitos eletronicos.

1970

Nasceu o que hoje conhecemos como
Internet. A partir da criacdo de
protocolos, que criaram uma
linguagem comum entre redes locais

1947

Os primeiros protétipos dos telefones
moveis foram os radios
comunicadores, eles eram usados em
barcos e avides. Foram criados nos
Laboratérios Bell, nos Estados Unidos.

1961

Os cientistas russos
apresentaram ao mundo um
telefone mével que pesava

apenas 70 gramas ele cabia na
palma da mao!

1998

Nascimento da internet mével e os
primeiros contelddos para download
foram compartilhados na Finlandia.

2005

Surgiu num smartphone, a
primeira tela multitoque.

@----@---@-----@----@-----@-----@---@--@---@-m-nmm--@= =

1843

A inglesa Ada Lovelace publicou no
Scientifc Memoirs um artigo sobre
uma magquina de calcular com
poder de processamento. Lovelace
ajudou a plantar as sementes de uma
era digital que nasceria cem anos
mais tarde

1937

Marco do despertar da era digital que
vivemos hoje: computadores digitais,
sistemas binarios, circuitos eletrénicos,
maquinas capazes de lidar com
palavras, masicas, imagens e niumeros

1980

A internet comecou a deixar as
universidades e os 6rgaos de
Defesa e ganhar um contorno
mais comercial.

1958

Unido Soviética desenvolve o
servigo Altay, de telefonia movel,
permitindo o uso de telefones
nos carros.

1991

A primeira transmissdo do novo
formato digital de sinal de celular,
0 2G. A novo padrao possibilitava
conversas e troca de nwensagens pOl
meio do servigo SMS.

2001

A primeira vers3o de internet movel
foi a chamada WAP (Wireless
Application Protocol) e a primeira rede
3G, no Japao, mais tarde a Coréia do Sul,
iniciou a comercializagdo da tecnologia
4G WiMAX.

30

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, com base nas fontes secunddrias disponiveis em relatérios da

Agéncia Nacional Brasil (2016), TELECO (2017 e 2018) e We are Social e Hootsuite (2017, 2018)
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Figura 2 - Histéria das Telecomunicagdes no Brasil

HISTORIA DAS

TELECOMUNIC
ACOES
NO BRASIL

1876

D. Pedro Il visitou uma exposi¢do de
Graham Bell na Filadélfia, onde exibia
o telefone. No ano seguinte, a
primeira linha telefénica do Brasil
foi instalada em 1877 na casa de D.
1879 Pedro Il, no Rio de Janeiro.
D. Pedro autorizou a exploragdo dos
servigos telefénicos no Brasil. O
empresario Charles Paul Mackie foi
autorizado a implantar linhas
telefénicas no Rio de Janeiro, em seus
suburbios e em Niterdi.

1890

Implantacdo da a primeira linha
telefonica interurbana no pais, entre
Rio de Janeiro e Sdo Paulo.

1930

Inaugurada a primeira
central automatica.

1965

Constituida a Empresa Brasileira de
Telecomunicag¢des (Embratel), uma
empresa de economia mista de
controle estatal.

1969

Inaugurada a primeira estacdo de
comunicagao com satélite no Brasil.

1995

Em 1 de maio, oferecida pela
primeira vez no Brasil uma
conexao a internet. Antes, apenas
as universidades e centros de
pesquisa tinham acesso a rede.

2004

Tecnologia 3G no Brasil - inicio da
convergéncia de smartphones e
redes digitais. 2007
Realizado o leildo das faixas de
frequéncias, o que viabilizou a
expansdo dessa tecnologia em
territdrio nacional.

2013

A tecnologia 4G comegou a ser
implantada nas capitais que sediariam
a Copa do Mundo de 2014

o pais alcangou a marca dos 190,1
milhdes de acessos em banda larga
movel.

T CUTY TEEEY SEE FEEY SRR SEEEEEEN SRR |

]
2017 @

139.1 milhdes sdo usudarios da internet |
destes, 122.0 milhdes estdo ativos nas 1
midias sociais e ainda, 110.0 milhdes ‘ 2018
de usuarios ativos, utilizam o

smartphone como meio de acesso. O Brasil terminou o més de janeiro
de 2018 com 236,2 milhdes de

celulares e densidade de 113,33
cel/100 hab.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, com base nas fontes secunddrias disponiveis em relatérios da
Agéncia Nacional Brasil (2016), TELECO (2017 e 2018) e We are Social e Hootsuite (2017, 2018)
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No Infogréfico, apresentado na pédgina anterior, representado na Figura 2 — A
Historia das Telecomunicagdes no Brasil, vemos que em 1876 j4 se vislumbrava a empatia e o
encantamento que os aparelhos de telecomunicag¢des gerariam. Em uma viagem a Filadélfia
(USA) o entdo imperador do Brasil, D. Pedro I, visitou uma exposicdo onde Grahm Bell
exibia o seu dltimo invento: o telefone. Encantado, o imperador realizou a encomenda da
instalacdo, para o ano seguinte, da primeira linha telefonica em sua residéncia, localizada no
estado do Rio de Janeiro. Essa aquisicdo marcou o inicio do uso da tecnologia da telefonia em
nosso pais.

Dos anos seguintes até o final de setembro de 2017, o Relatério da Conferéncia
das Nacoes Unidas sobre Comércio e Desenvolvimento (UNCTAD) mostra que o pais rumou
para ocupar a quarta posi¢cdo na lista mundial de usudrios de Internet, entre os grandes
consumidores de tecnologia e servicos de telefonia.A penetragdo social tanto da telefonia
quanto dos servicos atrelados a ela, como a Internet, até o final do ano de 2017, cria uma
perspectiva euférica de consumo. Foram registrados mais de 139.1 milhdes de usudrios da
Internet. Destes, 110.0 milhdes de usudrios usamsmartphonespara acesso as plataformas da

web e redes sociais.

2.2 Tecnologia Digital Mdvel

No contexto das sociedades poés-industriais, cada vez mais informatizadas,
hiperconectadas e, no inicio do século XXI, aliadas a Web 2.0 e aos dispositivos digitais
moveis, o status “estar conectado” mudou para “ser conectado”, no qual as pessoas fazem uso
quase ininterrupto das tecnologias digitais mdveis, acessadas em seus notebooks, tablets e
smartphones, passando a incorpord-las como uma extensdes de seus corpos, alterando
relagdes sociais, formas de aprender e de comunicar (SANTAELLA, 2013 e CASTELLS,
2002).

Entendemos que a tecnologia mével € toda tecnologia que possibilita ser utilizada
em movimento: celulares, smartphones, tablets, ipads, palms e outros. A tecnologia digital
movel € uma teia 16gica de métodos, técnicas e dispositivos moveis que possibilita a geracao
de dados e informagdes, sua distribuicdo por meio de redes telemdticas, seu processamento
l6gico-computacional em diversos niveis e sua recombinacdo com vistas a produgdo de
conhecimento socialmente relevante. Uma teia que permite, no horizonte de seu uso social

produtivo, a comunicacdo entre individuos e grupos no ambito de suas relacdes pessoais,
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profissionais e educacionais (TEIXEIRA, 2008).Na Figura 3 criamos uma representacio
imagética do que seria tecnologia mével e tecnologia digital mével, num contexto de
complementariedade.

Figura 3 -Tecnologias Mdéveis e Tecnologias Digitais

Tecnologias méveis (nds)

3 oy
V2 T
& Tecnologias digitais méveis (teia)

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora, baseadoemTeixeira (2015) e Siemens (2004)

Na representacdo acima (Figura 3) podemos entender, a partir da reflexdo
apresentada por Siemens (2004, p. 5), que uma rede pode ser definida como conexdes entre
entidades. Para o autor, redes de computadores, grades e redes sociais funcionam pelo
principio de “nds” entre pessoas, grupos ou sistemas que podem ser interconectados para criar
um todo integrado. E as alteracdes realizadas dentro da rede tem efeito de ondas no todo.

Recuero (2002) afirma que a Internetdas coisas ampliou o significado do termo
hiperconexdo. Para a pesquisadora, a hiperconexao significa nao apenas ligacdo entre pessoas,
mas entre sistemas, animais, coisas e lugares. Essas mudangas teriam se consolidado em
meados da década de 1990 a partir da implantacdo das interfaces gréaficas e da transi¢do
ocorrida entre a Web estatica e a Web dinamica, passando de uma Web de paginas a uma Web
de plataforma participativa, crescendo na dire¢cdo do usudrio e tornando-se uma Internet de
pessoas.

A partir desse olhar, é possivel compreender como a inser¢do de tecnologias
moveis no cotidiano de sujeitos e grupos vem gerando mudangas em suas rotinas, em seu

modo de tomar decisdes e, consequentemente, reorganizando suas vidas.



34

Benedek (2007) destaca que enquanto algumas invencdes humanas demoraram
geracdes para se expandir, como a roda, a maquina a vapor, o carro, a televisao e a Internet,
outras invencdes, como o telefone moével, conquistaram o mundo em uma década. Além de
integrar todas as fungdes comunicacionais com outras midias, o “telefone mével” tem uma
independéncia espacial das outras instituicdes sociais, como o domicilio, o trabalho e a escola,
bem como independéncia dos sistemas de regulamentacdo e normas proprios dessas
institui¢des.

No pensamento de Jaquinot-Delaunay (2009) o principal fator que culminou na
instantaneidade das interacdes “homem-maquina” foi a conversdo dos servi¢os tecnoldgicos
de todos os tipos de texto, som, voz, imagens armazenados e difundidos em multiplas redes e
a servigo de multiplos usos, em uma “Unica linguagem informatica”.

Acompanhando essas linhas de raciocinio sobre a expansdo das tecnologias
digitais moveis, apresentaremos, em seguida, o panorama mundial da expansdao do consumo

de servigos de telefonia e dispositivos digitais méveis.

2.2.1Indicadores de consumo de servicos de telefonia e dispositivos digitais méveis

Castells (1999) nos fala sobre um importante ponto de virada na escalada
tecnoldgica digital em ambito mundial:

[...] do papel de destaque que as tecnologias digitais foram assumindo desde o ano

de 1990, quando a revolucdo nas comunicagdes aconteceu em todo o mundo a partir

da explosio da comunicagdo sem fio com uma capacidade crescente de
conectividade e largura de banda em geragdes sucessivas de celulares.

Para esse pesquisador, essa foi a tecnologia de difusdo mais répida da histéria da
comunicacdo. Segundo o autor, no ano de 1991, havia cerca de 16 milhdes de contratos de
servigos telefonicos sem fio no mundo. Em julho de 2008, os contratos haviam ultrapassado
3.4 bilhdes, ou cerca de 52% da populacdo mundial.

Em escala mundial, o Brasil chegou em meados da segunda década do século XXI
como um dos grandes consumidores de equipamentos de telefonia, celular/smartphone,
conforme dados apresentados pela Conferéncia das NacOes Unidas sobre Comércio e

Desenvolvimento (UNCTAD), no final de setembro de 2017.
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Figura 4 —Ranking mundial do consumo de Internet

Brasil

México e
Reino

Alemanha Unido

Nigéria
Russia

Japao

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, baseada nos dados da Conferéncia das Nacdes Unidas sobre
Comércio e Desenvolvimento (UNCTAD, 2017), Agéncia Nacional Brasil (2016)

No mesmo ano, o documento Economia da Informacdo: Digitalizacdo, Comércio
e Desenvolvimento mostrou que o pais ocupou a quarta posicao na lista mundial de usuérios
de Internet, ver a Figura 4. Eram 120 milhdes de pessoas conectadas, logo atrds dos Estados
Unidos (242 milhdes), India (333 milhdes), e China (705 milhdes). O Brasil apareceu seguido
por Japdo, Russia, Nigéria, Alemanha, México e Reino Unido.

O Relatério também apresentou a taxa de crescimento de acesso a Internet pela
populacdo brasileira, compreendida entre os anos de 2012 e 2015. O indicador de
desempenho do Brasil foi de 3,5%, menor que paises como India (4,5%), Nigéria (4,9%) e
México (5,9%).

Fionra 8§ _ Indicadar de creccimenta de acecen & Intornot da hracileirn

2012 2015
india (4,5%)

Nigéria (4,9%)
México (5,9%)
Brasil (3,5%)

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, baseada nos dados da Conferéncia das Nagdes Unidas sobre
Comércio e Desenvolvimento (UNCTAD, 2017) e Economia da Informagao (2017).



36

Os dados expostos nas figuras 4 e 5 indicam uma contradi¢do entre o que €
consumido de forma geral, através da aquisicdo de servi¢o de Internet,e o que € de fato
acessado/disponibilizado como conteddo efetivo desse servico vendido a populacdo brasileira.
O servigo de Internet existe, é vendido, porém nao € entregue como deveria ser.

A contradicao aponta o Brasil como sendo o quarto maior consumidor mundial de
Internet enquanto o indicador do crescimento de acesso do brasileiro é um dos menores
apresentados no relatério da Conferéncia das Nacdes Unidas sobre Comércio e
Desenvolvimento (UNCTAD, 2017).

Ainda no final de 2017, foi apresentado pelo Nucleo de Informacdo e
Comunicacdo do Comité Gestor da Internet (CGI-Br) um relatério sobre a desigualdade de
acesso entre as regides urbanas e rurais. Os levantamentos mostram que em lares localizados
nos centros urbanos a conectividade € de 59%, enquanto 26% estdo localizados nos lares das
zonas rurais.

Em outro Relatério, fornecido pela Fundacdo Getilio Vargas de Sao Paulo (2017),
verifica-se que o consumo brasileiro em telefonia estd acima da média mundial, de 115%. No
Brasil, é de 158%, enquanto nos USA, é de 156%. A densidade brasileira de telefone fixo e

movel passou a dos USA, isto €, mais de 3 telefones para cada 2 habitantes, ver Gréfico 1.

Grafico 1 — Consumobrasileiro de telefonia

[Mondo 115% |
| Estados Unidos 156% |

Mundo
5 Brasil

u Estados Unidos

[ Brasil 158% |

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, baseada no28° Relatério da FGV EAESP- GVcia - Pesquisa
Anual do Uso de TI nas Empresas 2017

A Teleco apresentou, por meio da compilacdo de dados da ANATEL, um relatério

estatistico de consumo de celulares no Brasil e divulgou a informacdo de que o més de
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outubro de 2017 finalizou com 240,9 milhdes de vendas de celulares e densidade de 115,76
cel/100 habitantes. Esses nimeros deixam o mercado de telefonia atraente para novos
investimentos.

Esse conjunto de informacgdes sobre o crescimento de vendas desses aparelhos nos
forca a refletir sobre quais horizontes essas tecnologias podem abrir, e também fechar, para
diversos sujeitos sociais que atuam no universo da educacao.

A seguir serdo apresentados os indicadores de uso de Internet e dispositivos

moveis na vida do brasileiro.

2.2.2Indicadores do uso de Internet e smartphones

Em janeiro de 2017, as empresas We areSocial e Hootsuite reuniram dados
estatisticos de midia digital, social e mével em uma base ad hoc’. No amplo relatério foram
apresentadas informagdes sobre varios paises, incluindo o Brasil. O documento contém dados,
tabelas, figuras, bandeiras, andlises e notas técnicas que mostram o uso da Internet e
dispositivos méveis pelos brasileiros. Segundo as empresas, o relatorio foi compilado para
fins informativos e contou com a ajuda de vdrias fontes primdrias e secunddrias, tanto
publicas como privadas, além de empresas de pesquisa de mercado, agéncias governamentais,
ONGs e particulares.

De acordo com o relatério We Are Social And Hootsuite: A StudyOfinternet,
Social Media, And Mobile Use Throughout The Region South America, produzido pelas
empresas Digital In. (2017), dos 210.4 milhdes de habitantes brasileiros, 86% residiriam nas
zonas urbanas. Dessa populacdo, 139.1 milhdes seriam usudrios da Internet e 122.0 milhdes
seriam ativos nas midias sociais. O relatdrio indica ainda que 110.0 milhdes de usudrios
utilizariam o smartphone como meio de acesso as midias sociais.

Em comparac¢@o ao ano anterior, 2017 teria registrado crescimento de usudrios na
Internetem 16%, ou seja, mais de 19 milhdes de novos usudrios na rede. Teria havido também
um acréscimo de 18% de novos usudrios nas midias sociais.

Por meio de um dispositivo mdvelo acesso as midias sociais aumentou mais 25%,

ou seja, 22 milhdes de brasileiros teriam acessado as midias sociais por meio do mobile,

"Ad hoc é uma expressdo latina cuja traducdo literal é "para isto" ou "para esta finalidade". E geralmente
empregada sobretudo em contexto juridico, também no sentido de "para um fim especifico". Exemplo: um
advogado "ad hoc" (nomeado apenas para um determinado ato juridico).
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deixando de lado o uso de computador de mesa e, consequentemente, causando queda nas
vendas desse tipo de tecnologia, como mostramos acima.

Sobre o uso dos dispositivos mdveis, teria sido identificado que 89% da
populacdo brasileira adulta faria uso do mobile phone(vérios tipos e marcas); 62% utilizaria o
smartphone;37% faria seus acessos as redes utilizando o laptop ou desktop computer;
enquanto 12% usaria o fablet para navegar na Internet. Também foram reunidas informacdes
sobre o tipo de conexdes modveis baseadas no nimero total de 239.5 milhdes de conexdes
moveis: 72% dessas conexdes estariam na categoria de pré-pago e 28% na de pds-pago; 79%
das conexdes moveis aconteceriam na categoria de utilizagcdo das bandas largas3G e 4G.

Pelos dados apresentados sobre uso dos servicos moveis, ver o Gréfico 2, 57% da
populagdo utilizaria os servicos de mensagens moéveis; 65% utilizaria os dispositivos para
visualizag¢do de videos; 53% para jogar; 36% para transagdes e servicos bancdrios e 45% faria

uso de mapas e referenciais geograficos estilo GPS.

Grifico 2—- Servicosmoéveis utilizados pelos brasileiros

65%

57%
53%

45%

36%

mensagens videos jogo Banco mapas
H Percentual 57% 65% 53% 36% 45%

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, baseado no relatério da We Are Social And Hootsuite (2017)

O relatério apresentou ainda o tempo (em horas) empenhado pelo brasileiro para
permanecer conectado as midias e dispositivos méveis. O tempo de utilizacdo diario médio
dalnternet via computador pessoal/mesa ou fablet seria de 8h36min, enquanto a utilizagdo
didria média da Internet via um telefone moével seria de 3h56min. O tempo gasto com

visualiza¢des da programacdo de televisdo € de 2h36min. Analisando esses dados, depreende-
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se que o brasileiro estaria dedicando uma parcela de tempo maior a utilizacdo do computador
pessoal em relacdo a outros dispositivos, como a televisao.

A avalanche numérica que estes relatérios apresentam poderia nos levar a concluir
que a tecnologia digital mével e o uso do smartphone ja estariam permanentemente
integrados a vida cotidiana do brasileiro. Como foi mencionado, essas tecnologias vém
auxiliando as pessoas na realizacdo de transacOes bancdrias, compras, marcacdo de consulta,
diversdo (assistir filmes e videos) e no lazer (jogos, leitura e redes sociais).

Usando as informacgdes contidas nos relatérios supracitados, nos questionamos:
como poderiamos integrar esses diversos usos, jd consolidados em algumas rotinas do
cotidiano do brasileiro, as préticas em sala de aula? De que maneira poderiamos utilizar essas
tecnologias digitais moveis com discentes e docentes nos ambientes formais de educacao?
Pedagogicamente, seria vidvel? Com esses questionamentos apresentados, nos debrucamos
sobre a teoria daaprendizagem em rede, o Conectivismo, proposta por George Siemens em

2004. A partir do estudo da abordagem de Siemens, buscamos avancar na reflexdo e na

compreensdo sobre os fendmenos que envolvem o uso de tecnologias digitais moveis.

2.3Sociedade em redesde aprendizagem e a perspectiva do Conectivismo

A proposta de caracterizar as sociedades contemporaneas a partir do modelo de
redes estruturadas operacionalmente por Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo foi
apresentada por Manuel Castells (2002) e teve um impacto relevante no trabalho de diversos
pesquisadores. Em nossa pesquisa, a perspectiva proposta por Castells colaborou para
ampliarmos nossa compreensdo sobre aspectos observados nas experiéncias sociais de uso das
TDM em contexto educacional.

A ideia de Castells, de uma “Sociedade em rede” sustentada na microeletronica e
em redes digitais de computadores, as quais geram, processam e distribuem informacdo a
partir de conhecimento acumulado nos nés dessas redes, é uma ideia que aponta para
possibilidades de mudangas sociais relacionadas a presenca das tecnologias digitais moveis
em nossas vidas, mudangas congruentes com os cendrios de consumo e uso das TDM na
segunda década do século XXI, tal como indicam os relatérios de pesquisas anteriormente
citadosque foram produzidos por diversas instituicdes publicas e privadas, como Agéncia
Brasil (2015), UNCTAD (2017), FGV-EAESP-CIA (2017) e We are Social e Hootsuite
(2017).
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Ao descrever como essa rede efetivamente se configura em nosso cotidiano,

Castells enfatiza que trata-se de uma estrutura formal em um sistema de n6s interligados:

E os nés sdo, em linguagem formal, os pontos onde a curva se intersecta a si
propria. As redes sdo estruturas abertas que evoluem acrescentando ou
removendo nés de acordo com as mudangas necessarias dos programas que
conseguem atingir os objetivos de performance para a rede. Estes programas
sao decididos socialmente fora da rede, mas a partir do momento em que sao
inscritos na légica da rede, a rede vai seguir eficientemente essas instrugdes,
acrescentando, apagando e reconfigurando, até que um novo programa
substitua ou modifique os cédigos que comandam esse sistema operativo
(CASTELLS, 2002, p. 20).

Segundo Castells (2012), foi a partir da revolucdo das tecnologias da informacgao
que surgiu o “modo informacional de desenvolvimento” ou “informacionalismo”, ¢ este se
tornaria a base material desta nova sociedade em rede, em que o uso da liberdade individual e
da comunicagdo aberta tornam-se cruciais para a vida humana. Para o autor, no
informacionalismo as tecnologias adotam funcdes de evidencias em todos os segmentos
sociais, permitindo assim o entendimento da nova estrutura social — a sociedade em rede — e
possibilitando uma nova economia. Nesse desenho, a tecnologia da informacao é considerada
uma ferramenta indispensavel na manipulagdo da informacao e constru¢do do conhecimento
pelos sujeitos sociais, pois a geracdo, processamento e transmissdo de informacdes tornam-se
fonte de produtividade e de poder (CASTELLS, 2002).

A ideia de*“sociedade da informagdo” ndo ¢ recente. Ainda no século passado, em
1962, o economista Fritz Machlup cunhou o termo na publicacio The
ProductionandDistributionofKnowledge in the United States. Quatro anos mais tarde, em
1966, em um artigo idealizado pelo jornalista Peter Druker, o conceito relacionado a
“sociedade da informacao” foi amplamente discutido no livro The Age ofDiscontinuity. Nele,
Druker fala da transicdo das sociedades agrdrias para as industriais e das pds-industriais para
as sociedades de servicos nas quais a informacdo seria o elemento central (LISBOA, 2013, p.
87).

O que tornaria a sociedade da informacgdo especialmente diferente dos modelos
que a antecedem € que foi forjada em mudangas e constantes avangos em todas as esferas
sociais: cientifica, tecnoldgica, politica, econdomica e cultural. Como no caso da revolucio
Gutembergueanaem que, a partir da criacdo de um sistema mecanico de tipos méveis em

metal, surgiram diferentes modos de aprendizado por meio da disseminacdo da leitura e da
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escrita, alicercando um novo tipo de economia baseada em conhecimento e iniciando a
aprendizagem em massa (SANTAELLA, 2013; COUTINHO; LISBOA, 201 ).

Para Alvin Toffler (2005), a sociedade da informacdo corresponde a “terceira
onda” de vivéncias humanas e experi€ncias sociais transformadoras. Em sua reflexao, ao
autor narra um sistema de organizacdo social baseado em trés tipos de sociedade, para isso,
ele usa o conceito de “ondas”. Na primeira onda, pds-revolucdo agraria, a maioria das pessoas
consumia tudo o que produzia, eram “prossumidores”. Nessa onda fluiam os materiais
(TOFFLER, 2002, grifo nosso). Na segunda onda, a partir da industrializa¢do, ocorre a
separacao das fung¢des consumidor e produtor. A pessoa sai diariamente de sua casa e desloca-
se aos centros industriais. Aqui prevalece o fluxo de energia.

A terceira onda de Toffler € formada no periodo pds-industrial, a partir da qual a
pessoa retornaria a sua “cabana eletronica” para satisfazer necessidades essenciais. Nessa
onda flui a informacao e, a partir dela, surgem as transformagdes tecnoldgicas e sociais que se
constituem no ber¢co da revolucdo tecnoldgica cujo legado sd@ao os microprocessadores, a
robética, o microcomputador, o desenvolvimento dos softwares-aplicativos, a Internet, a
telefonia digital mével e seus multiplos usos e aplicacdes em diferentes contextos. Em uma
sociedade cada vez mais informatizada e dividida em subculturas,as pessoas sdo tanto
produtores como consumidores de bens e servi¢os.E o retorno do “prossumidor” em outras
configuragdes sociais, agora como produtores e consumidores conscientes de conteido
significativo: a informacao.

Ao refletirmos sobre o valor da informagdo no contexto das recentes reflexdes
sobre o desenvolvimento da “sociedade em rede”, consideramos que os protagonistasdessa
sociedadeatuam reconfigurando padrdes e abordagens tradicionais no contexto educacionalao
alterar constantemente sua forma de acessar e consumir informagdes sobre 0 mundo que os
cerca e despertando para as formas de produzir, eles mesmos, seus proprios conteudos
significativos. Nessa perspectiva, a producdo e consumo de informagdo e conhecimento
comeca a ser descentralizada.

Albuquerque (2015, p. 59) argumenta que antes da sociedade em rede o docente
era o detentor e transmissor do conhecimento em sala de aula, enquanto o discente era o
receptor. Agora, o docente passa a ser mediador de informagdo, trabalhando, também, com as
experiéncias vivenciadas e trazidas pelos seus discentes para o contexto educacional.

O discente passa a participar do processo educacional junto aos docentes €, muito

embora as tecnologias digitais moveis possam estar no centro desse processo, sao as
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interagdes sociais que de fato criam situagdes onde o acionamento dessas ferramentas pode
ser fator critico para o incremento da experiéncia educacional e, como decorréncia das
préticas desses sujeitos nas salas de aula, para o desenvolvimento de uma cultura digital na
escola.

Em uma perspectiva complementar, Andy Hargreaves (2004) afirma que o
conhecimento se tornou um recurso econdmico bésico nas sociedades contemporaneas e que
sua producdo depende da capacidade de adaptacdo de seus membros frente as continuas
mudancas e de sua capacidade de aprender de forma autdbnoma uns com o0s outros. A
sociedade do conhecimento € uma sociedade da aprendizagem, afirma Hargreaves (2004, p.
37).

Nesse cendrio, torna-se imprescindivel que estabelecamos critérios de organizacao
e selecdo de informacgdes para que ndo sejamos tragados e influenciados pelos fluxos de
informacdes disponiveis, tanto no ambiente fisico como no ambiente virtual.

A sociedade da informacgdo é a sociedade do conhecimento, uma sociedade da
aprendizagem em rede que tem uma dindmica que requer educacdo continuada ao longo da
vida. Esse aprendizado constante torna o sujeito participe das mudancas tecnoldgicas e sociais
em que habita. Falabela (2005, p. 7) traz um conjunto de atitudes individuais frente a

perspectiva de aprendizagem ao longo da vida:

a) Perceber a necessidade de mudanca numa légica de transformagdo continua
dos recursos individuais no confronto com as exigéncias dos projetos de vida;

b) Mobilizar os recursos internos para a adaptagdo generativa;

c) Conscientizacdo e assuncdo do esfor¢co, do risco, do desconforto e do
desequilibrio cognitivo-emocional envolvidos no crescimento pessoal;

d) Desenvolver e mobilizar redes de recursos de suporte e apoio a elaboragdao
positiva das tarefas desenvolvidas;

e) Perceber o erro e o insucesso como fontes privilegiadas de, assumindo riscos e
incertezas provenientes das experiéncias de investimentos em situacdes

inovadoras.

Esse conjunto de atitudes individuais podem colocar em evidéncia uma relacgdo
entre a forma como os recursos internos do sujeito podem favorecer o crescimento pessoal a
partir do estabelecimento de confrontos adaptativos com as exigéncias e requisitos dos

ambientes e contextos da vida.
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Numa perspectiva similar, Siemens (2004) nos lembra que quarenta anos atras os
aprendizes poderiam completar a escolaridade e iniciar uma carreira que duraria a vida inteira.
O desenvolvimento da informagao era lento e poderia durar décadas. No inicio do século
XXI, o conhecimento se torna obsoleto muito rapidamente. Em muitas dreas a duragdo é
medida em anos ou até em meses.

Nesse cendrio, Falabela (2005) nos apresenta quatro elementos presentes nesse

modelo de sociedade:

a) Desafio: experiéncias e oportunidades vividas contendo elementos de
complexidade superior ao desempenho habitual dos aprendentes, redes
interpessoais novas, discrepantes do seu patrimdnio histérico. Esse elemento
chave de uma sociedade da aprendizagem, uma vez que coloca o aprendente
diante de situagdes ndo vividas e impulsionando-o a construir conhecimento de
formas até entdo nao pensadas por ele.

b) Significado: experiéncias narrativas emocionalmente significantes, isto é&,
correspondendo a motivacdes e necessidades dos aprendentes e atendendo a sua
relacdo atual com os contextos com que se relaciona. A aprendizagem tem que
servir aos anseios e necessidades dos aprendentes, para que a cada nova
associacdo de conteido as suas estruturas cognitivas possa haver um significado
de ganho, evitando a aprendizagem mecanica.

c) Integracao: esse elemento faz parte dos processos de apropriacdo e elaboracao
individual de sentidos pessoais para a experiéncia, resultando num quadro de
significado pessoal mais complexo e flexivel. A integracdo traduz-se no momento
em que se constréi ordem e estrutura na relacdo entre o aprendente € o mundo
vivido.

d) Contexto relacional: o processo de desenvolvimento envolve elementos
emocionais de desconforto gerados pelo confronto com a incerteza, a divida e o
questionamento pessoal. Deste modo, a construcio de um contexto relacional
securizante assume-se como um ambiente de expressdo, partilha e,

simultaneamente, de testagem de novas formas de a¢do pessoal.

Nos baseando nos elementos da sociedade da aprendizagem, apontados por
Falabela (2005), compreendemos que a aprendizagem se constréi a medida que o aprendente

se testa, imp0e a si novos limites e se torna disposto a confrontar seu atual estado de conforto,
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diante do que ainda ndo sabe, motivado e estimulado tanto por si, objetivando expandir suas
capacidades, como pelo meio em que vive, isto &, por suas redes de relacionamento
interpessoais.

No artigo “Conectivismo: uma teoria de Aprendizagem para a Idade Digital”,
publicado em dezembro de 2004, George Siemens afirma que as teorias de aprendizagem
mais utilizadas nos ambientes instrucionais (Behaviorismo, Cognitivismo e Construtivismo)
faziam parte de um cendrio social no qual ndo havia o impacto do uso das Tecnologias da
Informacdo e Comunicagdo (TIC) no processo ensino-aprendizagem. J4 o atual cendrio,
povoado pelo uso de tecnologias digitais mdveis, tem favorecido o estabelecimento de novas
formas de interacdo social e, sobretudo, de aprendizagem. Para esse pesquisador, o que
provoca a obsolescéncia atual de alguns modelos de educacdo € a rapidez com que o
conhecimento muda na sociedade conectada (SIEMENS, 2004).

Siemens (2004) alega que as teorias mencionadas ndo previam as
inimeraspossibilidades de ambientes sociais subjacentes aoprocesso de aprendizagem, como
o ambiente deaprendizagem informal, ou a variedade de formas e meiosde aprendizagem
disponibilizados pelas tecnologias emergentes— comunidades de praticas, redes pessoais ou
tarefasligadas ao desempenho de uma profissdo — que sedesenvolvem continuamente.

Em 2006, George Siemens publica o livioKnowingKnowledge®no qualaprofunda a
abordagem sobre as mudancas que estdo acontecendo nos contextos onde existem
caracteristicas fluidas do conhecimento no mundo contemporaneo e os impactos que essas
mudangasprovocam nas formas de aprender.O autor acredita que estamos em uma etapa
intermedidria de transformacgdes nos modelos organizacionais € que nossa compreensdo da
vida e dos fendomenos € influenciada pelos dominios do conhecimento (fisico, emocional,
cognitivo, espiritual), pelos tipos de conhecimento (saber fazer, saber onde, saber ser, saber
sobre, saber transformar) e pelos diferentes espacos onde existimos e experimentamos O
conhecimento (coletivo, individual, cultural, social e organizacional).

Amaral (2015, p. 48) entende que a proposta do Conectivismo € abordar a
aprendizagem como um processo de cria¢do de redes internas - rede neural - e externas - redes
de aprendizagem pessoal e ecologias de aprendizagem. O Conectivismo buscaria responder ao
desafio da atualizacdo do conhecimento numa sociedade em que a produg¢do rompeu as

barreiras institucionais tradicionais, tem curta validade, é fluida e esta por toda parte.

$KnowingKnowledge- Aprendendo o aprender, livro publicado em 2006, de autoria do pesquisador George
Siemens.
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O conhecimento ¢ disruptivo’e estd nas relacdes entre as pessoas que participam
de uma atividade, estdi no ambiente em que a experi€ncia acontece e nas ferramentas e
dispositivos utilizados. O investigador concorda com a abordagem apresentada por Siemens
que trataa aprendizagem como um processo que gira em torno do aprendiz e ndo do professor,
um processo desordenado, cadtico, informal e nebuloso (SIEMENS, 2006). Assim, as teorias
de aprendizagem deveriam refletir o ambiente social onde as pessoas estejam presentes.

No seu livro KnowingKnowledge, Siemens (2006, p. 34-37), considera que a
aprendizagem é multifacetada, orientada e determinada pela tarefa.O investigador procura
esclarecer e detalharesse cardcter multidimensional e complexo da aprendizagem em quatro

dimensdes: a) transmissdo, b) emergéncia, ¢) aquisicdo e d) acre¢do:como mostra a Figura 6.

Figura 6— Dimensdesda aprendizagem

Transmissao Emergéncia

Aquisi¢do Acrec¢do

ey Sy p—

Fonte: desenvolvido pela autora, inspirado em KnowingKnowledge(2006)

Na figura acima ilustramos as quatro dimensdes da aprendizagem apresentadas
por Siemens (2006, p. 34-37), como descreveremos a seguir.

a) Aprendizagempor transmissaoé o modelo de aprendizagem baseada na

perspectiva tradicional. Aqui o aprendente € exposto a um conhecimento

estruturado, por meio de palestras e cursos, inserido num sistema institucional.

Esta abordagem ¢€ util na construcao de um conjunto de conhecimentos basicos e

essenciais relativamente a uma disciplina ou drea cientifica, pois trata-se de um

® O termo disruptivo é uma palavra adjetiva que significa que provoca ou pode causar disrup¢io; que acaba por
interromper o seguimento normal de um processo. Que tem capacidade para romper ou alterar barreiras e/ou
paradigmas.
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modelo caro e tem dificuldade de lidar com algumas das caracteristicas
fundamentais da aprendizagem (social, biunivoca, em processo).

b) Aprendizagem por emergéncia por meio da reflexdo e da cognig¢doo
aprendente adquire e cria ou, pelo menos, internaliza, o conhecimento. E uma
abordagem efetiva para uma aprendizagem profunda (ndo superficial) e pode
promover a inovagdo e a cognicio de alto nivel. E um modelo dificil de
implementar em larga escala, porque requer do aprendente um conjunto de
competéncias e pensamento critico assim como a familiaridade com os contetidos
abordados.

c) Aprendizagem por aquisicao é o modelo de aprendizagem exploratéria e se
baseia na inquiricao. Cabe ao aprendente definir o conhecimento que necessita e
participar ativamente dos processos para que possa garantir a sua motivacao e
conseguir atingir seus interesses pessoais. A aprendizagem autodirigida pode
revelar-se problemdtica em algumas organizagdes em que haja objetivos de
aprendizagem muito claramente definidos, pois a liberdade e o controle dos dados
ao aprendente ndo sdo facilmente concilidveis com os objetivos predeterminados
que se quer atingir. E associada a falta de estrutura e de enfoque e, por isso, a
aprendizagem autodirigida tende a ser vista algumas vezes como pouco rigorosa.
d) Aprendizagem por acrecao ¢ a aprendizagem continua. Enquanto funcio do
ambiente, o aprendente procura o conhecimento quando e onde ele é necessario. E
comandado pela necessidade da vida real e ndo pela teoria. Constitui uma
atividade constante na nossa vida por meio de didlogos, de um workshop, da
escrita ou leitura de um artigo. A todo momento aprendemos coisas novas,
ganhamos experiéncia quando refletimos sobre os projetos que realizamos, sendo
bem-sucedidos, ou ndo, conectamos e associamos uma grande variedade de
elementos e atividades, constantemente moldamos e criamos a nossa propria

compreensﬁo € 0 N0sso conhecimento.

Siemens (2006, p. 33) destaca ainda caracteristicas essenciais da aprendizagemna

perspectiva Conectivista:

a) Cadtica: diversificada e desordenada, ndo sendo previamente definida;
b) Continua: em processo de desenvolvimento e comunicagao;
c) Cocriativa: em vez de consumir e adquirir passivamente um contetdo,

aprendizes sdo co-criadores de conhecimento;
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d) Complexa: a aprendizagem € um processo multifacetado e integrado, qualquer
alteracdo em um dos seus elementos pode alterar todo o sistema que é complexo e
flexivel;

e) Campo de expertise conectada: a complexidade e a diversidade resultam em
nodos especializados;

f) Incerta: a certeza fica em suspenso. A tolerdncia € necessdria diante da

ambiguidade e da incerteza (SIEMENS, 2006).

Siemens (2004) argumenta que o Conectivismo € guiado pela nocdo de que as
decisdes se balizam em fundamentos flexiveis, isto é, podem mudar rapidamente porque
estamos a todo instante adquirindo novos conjuntos de informacdes. Para quem tem a
responsabilidade de decidir processos, € vital saber distinguir uma informacao importante de
uma ndo importante. Assim como € vital possuir/adquirir ou desenvolver a habilidade de
reconhecer quando novas informacdes alteram o cendrio baseado em decisdes tomadas ontem.

A partir das reflexdes apresentadas, o pesquisador desenvolve o conjunto de oito

principios da abordagem Conectivistasobre a aprendizagem na sociedade em rede:

a) Aprendizagem e conhecimento apoiam-se na diversidade de opinides;

b) Aprendizagem € um processo de conectar nds especializados ou fontes de
informacao;

¢) Aprendizagem pode residir em dispositivos ndo humanos;

d) A capacidade de saber mais é mais critica do que aquilo que € conhecido
atualmente;

e) E necessdrio cultivar e manter conexdes para facilitar a aprendizagem continua;

f) A habilidade de enxergar conexdes entre &reas, ideias e conceitos € uma
habilidadefundamental;

g) Atualizagdo (“currency” — conhecimento acurado e em dia) € a inteng¢do de todas
as atividades de aprendizagem Conectivista;

h) A tomada de decisdo €, por si s6, um processo de aprendizagem. Escolher o que
aprender e o significado das informagdes que chegam € enxergar através das
lentes de uma realidade em mudanca. Apesar de haver uma resposta certa agora,

ela pode ser errada amanha devido a mudangas nas condi¢des que cercam a

informacdo e que afetam a decisdo.
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Desse modo, na perspectiva de Siemens, estamos vivendo em permanente
transi¢do e com a tarefa de vislumbrar o futuro, principalmente quem tem a informacdo como
matéria-prima do seu trabalho visando a constru¢cao de novos conhecimentos.

Na secdo a seguir, abordaremos o smartphone como recurso diditico em sala de

aula, discorrendo sobre os novos paradigmas da aprendizagem e o Mobile Learning.



3MOBILE LEARNING:SMARTPHONENA SALA DE AULA, PODE PROFESSOR?

Nesta secdo abordamos o Mobile Learning e as possibilidades pedagégicas do uso do
smartphonena sala de aula. Apresentamosconceitos de Mobile Learning (3.1);algumas
reflexdes sobre Mobile Learning e educacdo superior (3.1.1); as potencialidades e
dificuldades do Mobile Learning(3.1.2); e uma abordagem sobre as possibilidades de uso de

smartphones e aplicativos no ensino de Administracao (3.2).
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3.1 Mobile Learning

A perspectiva descortinada por George Siemens (2004),com sua abordagem
conectivista sobre a experiéncia de aprendizagem vivida nas sociedades do inicio do século
XXI, reforcou o interesse de algunspesquisadoressobre esse processonuma busca por
compreender quais alternativas pedagdgicas poderiam colaborar para atender algumas
necessidades relacionadas aos complexos desafios contemporaneos.

Uma parte dos debates académicos se ocupa da questdo do uso de smartphones,
aplicativos e outros recursos das tecnologias digitais méveis como possibilidades de ativacao
das TIC nos processos educativos, o que poderia gerar sintonia das instituicdes educacionais
com os novos contextos de aprendizagem.Nessa perspectiva,aprendizagem € compreendida
como processo cooperativo, interativo e vidvel também no ciberespaco (SILVA;
BERWANGER; BOTTENTUIT JUNIOR, 2018), reflexdo que comunga com a proposi¢aode
Gomes (2016), para quem as comunidades de aprendizagem surgem em decorréncia das
conexodes em redes se tornando um importante espago para a constru¢do de conhecimentos e
ampliacdo de saberes. Para esse autor, € necessario que estejamos atentos para a criacdo de
estratégias e construcao de sociabilidades em uma contemporaneidade fluida e cambiante.

Mas, embora as tecnologias digitais méveis estejam cada dia mais presentes em
nosso cotidiano, ainda avangamos pouco nas investigagdes sobre os usos e aplicacdes dessas
ferramentas nas salas de aula, no sentido de preparar os sujeitos (docentes e discentes) para
aproveitar seu potencial nos processos pedagdgicos, incluindo a imersdo em metodologias
ativas relacionadas a nova abordagem do Mobile Learning.

Nesta secdo, apresentamos alguns conceitos sobre o Mobile Learningque vém
sendo desenvolvidos por alguns estudiosos, em abordagens que discutem as possibilidades de
Mobile Learning em plataformas, dispositivos moveis e aplicativos, e que investigam
potencialidades e dificuldades do Mobile Learningna sala de aula.

O conceito de Mobile Learning nasce no bojo do desenvolvimento das tecnologias
moveis e digitais em uma linha de investigacdo relevante para o ambiente informacional da
aprendizagem humana (MOURA, 2010a). Naquele mesmo ano, Crompton (2013, p. 03)
menciona que no més de janeiro de 2005, Laouris e Eteokleous disseram receber 1.240 itens
de resposta ao pesquisar no Google os termos “+” “celular aprendizagem” “+” “defini¢do”.
Salientam que refizeram a mesma pesquisa em junho do mesmo ano 2005 e o Google

forneceu 22.700 itens. Diante desse fato, Cromptonargumenta que Mobile Learning se tornou
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um termo reconhecido entre estudiosos da temética naquele ano e, desde entdo, varios debates
estdo sendo modelados afim de entender que particularidades devem ser incluidascom o
propésito de aproximar-se de uma definicdo para o alcance do termo Mobile Learning/m-
learning. A seguir, apresentaremos algumas defini¢des formuladas por estudiosos dessa
tematica.

O'Malley et al. (2005) definiram m-learningcomoqualquer tipode aprendizagem
que acontece quando o aluno nao estd em umalocaliza¢do fixa ou predeterminadaou ainda
quando esse aluno aprende aproveitando oportunidades oferecidas pelas tecnologias méveis.

Essa defini¢cdo coloca o foco do Mobile Learning, inicialmente, em processos
amparados pelo uso de tecnologias que possam ser utilizadas em movimento.

Na reflexdo apresentada por Moura (2009), a pesquisadora ressalta que esses
novos nichos de aprendizagem permitem que pessoas de todas as idades continuem a aprender
a sua maneira e de acordo com sua disponibilidade de tempo.Observa também que, em uma
perspectiva pedagdgica, a combinacdo de tecnologias e estratégias inovadoras facilita o
desenvolvimento de novas experiéncias de aprendizagem direcionadas as necessidades dos
aprendentes (MOURA, 2009).

O M-Learning ou Mobile Learning se desenvolveu a partir do uso de dispositivos
digitais méveis conectados a Internet por discentes e docentes em ambientes de aprendizagem
a distancia (SANTAELLA, 2013; NEVES, 2007). Na traducgado para a nossa lingua materna, o
termo Mobile Learningainda pode ser entendido como a integracdo de dispositivos mdveis no
contexto da educag¢do. Quando nos referimos a dispositivos moéveis estamos falando de um
conjunto de aparatos tecnolégicos como smartphones, tablets, ipads e/ou qualquer outro
equipamento que funciona enquanto nosso corpo se movimenta.

Em sua tese, Moura (2010a) apresenta m-learning como o processo de aprendizagem
que ocorre apoiado pelo uso de dispositivos méveis tendo como caracteristica fundamental a
portabilidade dos dispositivos e a mobilidade dos sujeitos, que podem estar fisica e
geograficamente separados uns dos outros ou em espagos fisicos formais de educacdo, como a
sala de aula.

A pesquisadora ainda declara que tentar definir um referencial tedrico que possa
ser aplicado ao m-learning exige um olhar atento as caracteristicas especificas dos
dispositivos em uso, ao contexto em que esses discentes estdo inseridos e as estratégias de

aprendizagem utilizadas pelo docente, ver na Figura 7 — Mobile Learning.
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Figura 7- Triade do Mobile Learning

Fonte:
Desenvolv

Mobile Learning ssssssssssssnns Sujeito

ido pela
pesquisad
ora,
baseada
no
conceito
de Moura
(2010)

Ferramenta Atividade

N
o pensamento de Moura(2010a), para que ocorra Mobile Learningé necessdrio que haja a
intersecdo de trés elementos, como mostra a Figura 7:discente (sujeito), atividade (objeto) e
ferramenta (artefato de mediagdo). E essa interdependéncia de elementos quetornaria possivel
Mobile Learningcomo metodologia.

No ano seguinte, Saccol, Schlemmer e Barbosa (2011) explicam que Mobile
Learningsao processos de aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias da informacdo ou
comunica¢cdo moveis e sem fio. Sua principal caracteristica ¢ a mobilidade dos aprendizes.
Estes podem estar distantes uns dos outros e/ou em espagos formais de educagdocomo salas
de aula, salas de formagao, capacitacio e treinamento, ou,até mesmo,local de trabalho.

Naquele mesmo ano, Hashemi et al. (2011) referiram-se ao termo Mobile
Learning como a exploragdo de tecnologias portateis onipresentes, em conjunto com as
redes de telefonia sem fio e mdveis, objetivando facilitar, apoiar, melhorar e ampliar o
alcance do ensino e da aprendizagem.

Anteriormente, Sharples et al. (2007)ja haviam definidom-learningcomo processo
de vir a conhecer por meio de conversas, de multiplos contextos entre pessoas € com o uso de

tecnologias interativas. Essa defini¢@o inclui quatro construtos do m-learning, ver aFigura 8.
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Figura 8- Os quatro construtos de m-learning de Sharples et al. (2007)

Pedagogia

Interacdes Dispositivos
sociais moveis

Contexto

Fonte: elaborado pela pesquisadora, inspirada em Sharples et al. (2007)

Essa abordagem ja definia oMobile Learning de um jeito diferente das defini¢oes
que a antecederam, nas quais onde o centro era o aparato tecnoldgico fisico. Em Sharples et
al., Mobile Learningé um aprendizado em contextos variados, que usa como intermédio as
interacOes sociais e de conteudos proporcionados pela mediagdo e uso de dispositivos
eletronicos pessoais. Essa defini¢do foi apresentada por esses autores em artigo que destaca a
teoria da conversacgao.

Em 2013, os pesquisadores Crompton, Muilenburg e Berge, apoiados na extensao
dos estudos de Sharples, fizeram modificacdes a respeito da defini¢do apresentada por
Sharples et al. em 2007.A novadefini¢do apresentada inclui as quatro construgdes centrais no
m-learning de Sharples. No entanto, o texto foi reeditado para reduzir possiveis duplos
sentidos,com reforco napontuacdo, afim de proporcionar maior clareza. Desta forma, o m-
learningé o “aprender em multiplos contextos, por meio de interagdes sociais e de contetdo,
usando dispositivos eletronicos pessoais”.Os pesquisadores explicam que o“‘contexto”pode
ser de dois tipos:0 consciente € 0 neutro.

a) Aprendizado em contexto consciente ¢ aquele que pode acontecer em ambiente
académico ou ndo académico; aqui o ambiente fisico podeou ndo estar envolvido

na experiéncia de aprendizagem.
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b) Aprendizado em contexto neutroé¢ aquele quepode ocorrer de duas formas: a
primeira,quando o ambiente pode ser parte da experiéncia de aprendizagem(por
exemplo, cdédigos de digitalizacdo para obter mais informacdes sobreuma
exposicdo em um museu);a segunda, quando o ambiente tem umpapel neutro na
experiéncia de aprendizagem,por exemplo, leitura de artigos da Web enquanto

viaja de Onibus, carro, trem etc.).

Podemos entender, a partir dessas reflexdes, que Mobile Learningpode ser um
processo dirigido por si ou por outros,seja em contexto de participacio de uma aula
formal,em um ambiente escolar/académico com uso dos dispositivos mdveis,seja em uma
experiéncia de aprendizagem espontdnea e nao planejada,como usar o dispositivo para
procurar informacdes sobre algo que acabou deprovocar interesse.E tudo isso acontecendo
enquanto esse sujeito se desloca de um ponto fisico a outro,apé, dentro de um Onibus, de
um carro, de um trem, etc.

Podemos imaginar também o potencial do uso direcionado dessa tecnologia e
como ela oportunizariaadiversos sujeitos em diferentes contextos a experiéncia de se
relacionar com informacdes relevantes para atender suas necessidades, uma vez que a
mobilidade proporcionariaa liberdade desses sujeitos em relacdo ao ambiente formal.

Quadro 2 - Perspectivas dos avangos tecnolgicos no ensino

Periodos Tecnologia no ensino

2016/17 | Dispositivos pessoais méveis, Learning analyticse aprendizagem adaptativa

2018/19 | Realidade virtual e aumentada, FabLabs - laboratérios maker

2020... | Computagdo afetiva; Robdtica

Fonte: Adaptado de Morén (2007)

Moréan (2007) afirma que seria necessario propor a docentes que trabalhassem em
conjunto, de maneira colaborativa, numa jornada institucional e ndo individual, para que essas
tecnologias assumissem um papel fundamental no processo de aprendizagem ativa no
ambiente escolar, permitindo compartilhar e trazer propostas que fagcam sentido aos discentes.
No Quadro 2, apresentamos o cendrio atual e a projecdo de Moran para o desenvolvimento de

tecnologias cada vez mais inteligentes, pressupondo pessoas cada vez mais ativas.
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3.1.1Reflexdes sobreMobile Learning e Educacdo Superior

Ao identificarmoso debate sobre aconstru¢ao de marcos referenciais teéricospara
aMobile Learning, foi possivel encontrar outros trabalhos monograficos e artigos publicados
em revistas cientificas nacionais e internacionais sobre o assunto e seus aspectos especificos.
Entre as indmeras publicagdes, principalmente internacionais, que tratam da temadtica M-
learning/Mobile Learning, algumas estdo disponiveis de forma gratuita em sites de revistas ou
institui¢des de ensino. Fizemos um levantamento limitado relacionando essas publicacdes de
acesso gratuito. O desenho do nosso levantamentose deu com o uso de alguns critérios da
Revisdo Sistematica com objetivo de investigar “o uso do smartphone no Ensino Superior de
administracao”.

Mark Prensky foi um dos primeiros estudiosos a propor o uso do celular na sala
de aula. A proposta aconteceu por meio da publicagdo do texto “butthescreen is too small...”
(PRENSKY, 2003), no qual argumenta que o tamanho do ecrd'® do celular ndo ¢ limitacio
para alguns usudrios que utilizam com regularidade essas tecnologias em dispositivos tanto
para jogar como para assistir videos.

Um ano depois dessa publicagdo, ja em 2004, Prensky escreveu
Whatcanyoulearnfrom a cellphone? almostanything”, artigo no qual o autor ressalta o
potencial do celular e sugere que este seja introduzido como meio de promogdo do
aprendizado.

Nos pautamos na perspectiva apresentada por Prensky para catalogar pesquisas
académicas (teses e dissertagdes) que abordassem essa temdtica, pois entendemos que a
atividade da pesquisa torna-se imprescindivel para acompanhar o fluxo informacional de
forma eficaz e sistematizada. Para esse levantamento escolhemos utilizar alguns parametros
da metodologia de Revisdo Sistematica, pois, segundo Costa eZoltowski (2014, p.56), € o
“método que permite maximizar o potencial de uma busca, encontrando o maior nimero
possivel de resultados de uma maneira organizada [...]”.

No intuito de minimizar possiveis vieses e melhor delimitar nossa busca,
elaboramos alguns critérios de inclusdao e exclusdo. Essa delimitacdo se fez necessdria para
fundamentar e nortear o inicio do nosso estudo. Assim, apresentamos no Quadro 3, esse

conjunto de critérios utilizados.

10Ecraé a superficie do aparelho em que se visualiza a informagdo; monitor sensivel ao toque, que € ativado pelo

dedo ou caneta prépria, permitindo ao utilizador interagir com dispositivos como computador e/ou celular/palm,
tablets. Este termo ¢ utilizado em Portugal. No Brasil sdo comuns os termos tela e display.
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Quadro 3 — Critérios de inclusio e exclusdo da pesquisa

Critérios de Inclusao Critérios de Exclusao

a) Estudos disponiveis em bases indexadase | a) Estudos encontrados em bases nao

de carater cientifico; indexadas e de carater ndo cientifico;
b) Estudos escritos em lingua portuguesa b) Pesquisas escritas em idiomas estrangeiros;
(Brasil); ¢) Estudos sobre o uso do celular/smartphone
c) Pesquisas evidenciando o ensino superior de Ensino Superior de administragdo em
de administracao no Brasil; ambientes ndo académicos;
d) Teses, dissertacdes, artigos sobre o uso do | d) Textos sé com dados estatisticos sem
celular/smartphone de Ensino Superior de analise critica do estudo;
administracdo, Mobile Learning; e) Estudos envolvendo educacdo corporativa;
e) Artigos publicados em eventos cientificos | f) Estudos com abordagem em educagdo
(Congressos, simpdsios, entre outros). basica;

f) Estudos publicados em bases indexadoras
no periodo de cinco anos.

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2018)

Tomando por base os critérios acima elencados, iniciamos o mapeamento dos
estudos na rede mundial de computadores com busca nas seguintes bases de dados: Biblioteca
Digital Brasileira de Teses e Dissertagdes (BDTD), Scielo Brasil, Plataforma Sucupira e
Google Academic (entre os meses de Maio de 2017 e Setembro de 2018). O processo de
escolha foi respaldado pela representatividade das publicacdes disponibilizadas nessas bases
de dados para dissemina¢do da produgdo cientifica brasileira.

A partir das leituras prévias, da revisao conceitual e dos objetivos tracados para o
levantamento e aprofundamento na temdtica abordada, iniciamos a escolha dos
descritores/palavras-chave e expressdes de busca a serem utilizados durante o mapeamento
sistemdtico. Os descritores, prioritariamente, foram correlacionados ao tema e apresentados
em lingua verndcula, respeitando a origem de algumas palavras e siglas jd indexadas nas

bases brasileiras, conforme apresentado no Quadro 4.

Quadro 4- Descritores e expressdes de busca usadas na pesquisa

Descritores da pesquisa

Educacao superior. Ensino Superior. Instituicao de Ensino Superior. Administracao.
Tecnologias moveis. Tecnologia digital mével. Tecnologia da Informacado e Comunicagao.
M-Learning. Mobile Learning. Dispositivos mdveis. Dispositivos digitais moveis. Celular.
Smartphone.

Fonte: desenvolvido pela pesquisadora (2018)
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Em nosso processo de busca por estudos desenvolvidos dentro dessa temdtica, foi
necessdario refinar a pesquisa no intuito de obter resultados significativos que atendessem aos
nossos descritores. Assim, fizemos uso dos operadores booleanos, que definem no sistema de
busca como deve ser feita a combinacdo entre palavras e expressdoes durante uma pesquisa:
AND (encontra documentos que contenham um assunto “e” o outro); OR (encontra
documentos que contenham um assunto “ou” o outro); AND NOT (encontra documentos que
contenham um assunto e “exclui” o assunto ndo desejado). Além dos operadores
booleanos/l6gicos utilizou-se aspas duplas para que os resultados da pesquisa
correspondessem exatamente a frase/expressao desejada.

Com essa forma de busca encontramos 743.890 trabalhos abrangendo o celular no
Ensino Superior, mas procurdvamos por estudos especificos que contemplassem o Mobile
Learning e o uso do smartphone em sala de aula e que ainda estivessem dentro da grande drea
das Ciéncias Sociais Aplicadas/Administracdo. Nossa sistematizacdo englobou apenas
documentos disponiveis gratuitamente nas bases indexadoras visitadas.

Dentro dessa configuracdo os resultados foram incipientes, mesmo assim
continuamos 0 nosso refinamento. Ao realizar a terceira filtragem, redefinimos os parametros
de busca para um periodo maior, de dez anos (2008 a 2018), assim encontramos algumas
pesquisas que estavam disponiveis em até trés bases indexadoras a0 mesmo tempo, como no
Google Academic, Scielo e Fundagdo Getilio Vargas, ver Quadro 5 - Teses e Dissertacdes no

campo da Administracao com uso do celular.

Quadro 5- Teses e Dissertacdes no campo da Administragdo com uso do celular

Nome Tema Ano Tipo df Instituicio Estado
Producio
GOMES.’ - Celular e estudante: uso do dispositivo . - Universidade Federal
Maria Gisélia < 2018 | Dissertacio Alagoas
. movel dentro da escola de Alagoas
da Silva
Fundacao Getilio
FREITAS, Inovacdo em educacdo e sua influéncia Vargas Escola de
Ellen Camila nos modelos tradicionais de ensino 2017 | Dissertagdo Administraggo de Sdo Paulo
de superior Empresas de
Sédo Paulo
Universidade Do Vale
Do Rio Dos Sinos -
SHTVA’ s Potencialidades e desafios do m- Unisinos Unidade ~
Juliana Vitéria . . P Sdo
.. learning para o desenvolvimento de Académica De
Vieira . 2017 Tese . ) Leopoldo
. competéncias empreendedoras de Pesquisa e P6s-
Mattiello da . TR -
microempreendedores individuais Graduagao Programa
de P6s-Graduagdo em
Administraggo
Universidade do
LIMA, Thais O uso do Mobile Learning como apoio Grande Rio .
.. . . . - « . Rio de
Vieira de ao ensino e aprendizagem em 2016 | Dissertacdo Professor José de .
. - R Janeiro
administragio Souza Herdy
UNIGRANRIO
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Universidade de
MELLO, Tecnologias méveis em contexto de e- Brasilia
. Faculdade de -
George Leal learning em uma empresa do mercado | 2016 Tese . Brasilia
. . Economia,
Schafflor financeiro L. -
Administracdo e
Contabilidade
IS{IOL;ZIII?l;er Mobile Learning: uma nova forma de Universidade Estadual Campina
& aprender matematica nos Cursos de 2016 | Dissertacdo da Paraiba Centro de P
Gomes Administragido Ciéncias e Tecnologia Grande
Trindade da ¢ ! &l
FERREIRA, . . .
. Aprendizagem mével no ensino . .
Deise France - . ~ Universidade Federal .
superior: o uso do smartphone por 2015 | Dissertacdo Recife
Moraes . de Pernambuco
L. alunos do curso de pedagogia
Aratjo
CARVALHO, Aceitagdo e Intencdo de Uso do Pontificia Rio de
Maria Luiza Mobile Learning: modelagem e teste 2013 | Dissertagdo | Universidade Cat6lica .
.. f . . . Janeiro
Azevedo de empirico com alunos de ensino superior do Rio de Janeiro
SILVA, Fabio Fatores antecedentes da satisfacdo do Fundacdo Getilio
. Lo . ~ Vargas Escola de ~
Nazareno aluno e do uso de sistemas virtuais de | 2013 | Disserta¢do L - Sao Paulo
. Administragdo de
Machado-da- aprendizagem
Empresas
CASTILHO, A utilizag@o de tecnologia de Fundacao Getilio
Mar%a. 1nf0rmagao No processo de ensino- 2012 | Dissertagio Varg.as. Esco}a de Sio Paulo
Auxiliadora aprendizagem no ensino superior na Administragdo de
de. modalidade presencial Empresas
Fatores determinantes do uso de Fundagdo Getilio
LEAL, inovagio tecnoldgica na educagio a Vargas Escola de
Edvalda novag g ¢ 2012 Tese £as BSco’ Sdo Paulo
.. distancia: um estudo com docentes dos Administracio de
Aratjo P ‘-
cursos na drea de negdcios Empresas
SANSONE O uso fla t(icnologla da 1nf0rmag.a0 e Fundagao Getilio
comunicacgio no processo de ensino e . ~ Vargas Escola de ~
Soster, . 2011 | Dissertacdo L ~ Sao Paulo
. aprendizagem: estudo de um curso Administragdo de
Tatiana . . .. ~
superior na drea de administracéo. Empresas

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora, a partir de bancos de dissertacdes e teses (2018).

Apresentaremos brevemente cada uma das pesquisas relacionadas no Quadro 5. A

fim de ampliar o nosso entendimento, foram verificados os resumos, objetivos, a metodologia

e os resultados alcancados pelos pesquisadores em suas temdticas. Os trabalhos sdo

apresentados em ordem cronoldgica inversa, do maior para 0 menor ano, segundo o ano de

publicacdo de cada uma das doze pesquisas.

A dissertacdo de Gomes (2018) tratou do uso do celular em um contexto de escola

publica no estado brasileiro de Alagoas. O objetivo da pesquisa foi investigar o uso do celular

pelos alunos, associando o suporte social ao relacionamento com amigos na escola de Ensino

Fundamental Dom Avelar Brandao Vilela, no municipio de Teotonio Vilela. A metodologia

utilizada foi o estudo de caso. Foi uma pesquisa descritiva de cardter qualitativa com

abordagem qualitativa.
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A pesquisadora concluiu que mesmo a escola sendo adepta da proibicao do
celular, a utilizacdo dos mesmos pelos estudantes ocorre dentro da escola Dom Avelar
Branddo Vilela, Alesta utilizacdo se dd tanto para fins pedagdgicos como para
entretenimento. Proporcionando, assim aos estudantes conhecimento digital, formal e
informal, visto que se desenvolve no ambiente virtual a leitura, a escrita, a interpretacdo, o
raciocinio légico, a interatividade e comunicabilidade a partir de suas experiéncias cotidianas.
Concluiu ainda que o dispositivo moével celular pode ser considerado um aparelho que
promove o entretenimento e a diversdo, mas que também pode ser utilizado pedagogicamente
como uma ferramenta que apoia a construcao de processos educativos.

A dissertacdo realizada por Freitas (2017) teve como objetivo analisar, do ponto
de vista processual, como as inovacdes propostas pelas startups brasileiras de educacdo
chegam aos modelos tradicionais de Ensino Superior. A relevincia do estudo se pauta na
contribuicdo de debates e discussdes sobre a quebra de paradigma nos modelos atuais de
ensino e aprendizagem, assim como estimular a reflexdo sobre a prdxis docente, auxiliar
gestores educacionais na implementagdo de inovagdes em suas instituicdes de ensino superior,
além de aproximar empreendedores do setor as demandas reais do segmento.

A pesquisadora nos apresentou um panorama estimulante aos investidores no
segmento da educagdo, onde a previsdo de crescimento para o setor € de 17% ao ano, com
atragdo financeira em cerca de US$ 252 bilhdes até 2020, de acordo com pesquisa realizada
pela Potencial Ventures e o Instituto Inspirare. O cendrio brasileiro também € promissor. A
referida pesquisa apresenta dados coletados em 2013 e demonstra que nos estados de Alagoas,
Bahia, Minas Gerais, Pernambuco, Rio de Janeiro e Sdo Paulo (responsdveis por metade do
or¢camento publico de educacdo no pais) existe um total de 190 organizacdes atuantes, em sua
maioria startups, que desenvolvem produtos educacionais.

Freitas (2017) concluiu que hd muito sendo feito em termos de inovagdo em
ensino, mas que ainda existe uma lacuna entre o que € oferecido pelas startups e o que as
Institui¢des de Ensino Superior (IES) enxergam como necessdrio. Ressalta-se que embora a
tecnologia tenha papel fundamental na dindmica de inovacdo existem ainda os desafios
relativos a infraestrutura para colocar em pratica as inovacdes desejadas. Verificou-se também
que o processo de inovagdo em educagdo é multifacetado, com caracteristicas peculiares a
cada contexto educacional, mas que existem questdes comuns a formagdo de professores e

apoio institucional.
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O objetivo da tese realizada por Silva (2017) foi analisar as potencialidades
(affordances) e os desafios do M-learning para o desenvolvimento de competéncias
empreendedoras de Microempreendedores Individuais. Utilizou o método Design Science
Research (DSR), para a geragdo de um artefato — constituindo-se um método de capacita¢do
de MEIs na modalidade m-learning, usando como plataforma o aplicativo WhatsApp.
Tambémfoi realizada uma pesquisa tipo survey com 206 empreendedores individuais. Por
meio da pesquisa foi possivel compreender quais eram as principais necessidades de
capacitacdo daqueles microempreendedores; se buscavam a capacitacdo e por quais meios e
quais TIC usariam como acesso ao aperfeicoamento.

Na etapa de avaliacdo, foi possivel verificar o artefato, identificando os atributos
desenvolvidos da competéncia empreendedora, as potencialidades e os desafios da
modalidade testada. Por fim, a pesquisadora pode compreender que as potencialidades
(affordances) do M-learning contribuiam para o processo e viabilizacdo da capacita¢do, como
o acesso a multimidia, conectividade, informacdo e captura de dados, presenga social,
aprendizagem personalizada, interacdo, colaboracdo, motivacdo, expressdo emocional,
representacdo de conhecimentos e suporte a varios pontos de entrada e caminhos de
aprendizagem.

Quanto aos desafios do m-learning, Silva (2017) destacou dois aspectos
relevantes: 1) aspectos externos da tecnologia (Internet, custo, uso de dados, memoria) e 2)
aspectos de ordem pedagdgica e contextual, que, acredita-se, foram parcialmente superados.
Também foi observado pela pesquisadora que essa modalidade possibilitou desenvolver
alguns atributos da competéncia empreendedora ligada a categoria de negdcio e gestao, sendo
elas: habilidades de gestdo, habilidades financeiro-orcamentdrias e habilidades operacionais
do negdcio.

A dissertacdo de Lima (2016) teve como objetivo apresentar um protocolo para o
uso das tecnologias méveis disponiveis em telefones celulares, smartphones e tablets como
modalidade complementar ao ensino presencial de Administragdo. Trata-se de uma pesquisa
quali-quantitativa, que usa a Design Research como metodologia. Como abordagem
pedagégica foi utilizado o Modelo para Anédlise Racional de Educagdo Mdvel, com base na
Teoria da Aprendizagem Experiencial. A coleta de dados ocorreu em um centro universitdrio
privado do Rio de Janeiro, com 62 alunos de graduacdo em Administracdo.

Os resultados apresentados na dissertacio de Lima (2016) indicam que o

z

protocolo proposto € adequado para a elaboracdo de estratégias e atividades de Mobile
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Learning, pois encontrou evidéncias que pudessem reforcar o modelo tedrico adotado em seu
estudo, principalmente devido aos seus aspectos sociais: intera¢do; promog¢do de contextos
auténticos; e formacdo de comunidades de aprendizagem.

Lima (2016) também apontou a existéncia de barreiras a adocdao do Mobile
Learning. Entre elas, a pesquisadora cita: a resisténcia a mudanca; o baixo grau de criticidade
dos estudantes; e a exigéncia de uma sélida formagdo didético-pedagdgica do professor
universitario. Além do carater ferramental, o protocolo presente em seu estudo contribuiu com
uma nova perspectiva sobre o uso da tecnologia mével no processo de ensino-aprendizagem
por intermédio de praticas capazes de promover sua incorporacio como instrumento
pedagdgico.

A dissertacdo de Mello (2016) estudou o fendmeno da aprendizagem por meio de
dispositivos moveis em contexto organizacional, buscando relacionar os saberes sobre
aprendizagem, treinamento, desenho instrucional, transferéncia de treinamento, avaliagdo e
sua aplicacdo para o uso desses dispositivos em situacao real de treinamento. O objetivo geral
da pesquisa foi analisar a influéncia do uso de dispositivo mdvel inserido em uma estratégia
de Mobile Learning, em contexto corporativo de trabalho no processo de transferéncia de
treinamento.

Para coleta de dados o pesquisador utilizou técnicas de grupo focal, entrevistas e
survey. Os resultados apontam também dificuldades e limitagdes no uso dos modelos méveis,
nas dimensodes técnica (tecnolégica e no método pedagdgico) e comportamental (utilizagdo e
aproveitamento da experiéncia por parte do aprendiz), apontando prioritariamente para a falta
de um dominio mais completo e profundo do recurso mével sob a perspectiva de capacitagao.

Segundo Mello (2016), o encontro entre os conhecimentos resultou objetivamente
em dois conjuntos associativos de varidveis e atributos que permitiram estabelecer uma
relacdo entre os conceitos/parametros € os comportamentos € percepgdes sobre a experiéncia
de aprendizagem em modelo moével. Fundamentada em uma base técnica e historicamente
estruturada sobre a transferéncia de treinamento, proporcionando espaco para uma discussao
retroativa sobre esses ultimos. O estudo conseguiu mostrar a resisténcia e a validade atual do
modelo Technology Acceptance Model - TAM, quando estendido para a andlise de
comportamento na utilizacdo de modelos méveis.

Os resultados da pesquisa de Mello (2016) indicaram um campo aberto no qual os
modelos de desenho instrucional, com respectiva utilizagdo de aparatos moveis, ainda estao

por ser definidos. Os achados sugerem adicionalmente que ha implicagdes adicionais sob a
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perspectiva da organizacdo, que, embora nao facam parte do corpo de estudos em questdo,
estdo postas para reflexdo e desenvolvimento nas partes finais da pesquisa.

A dissertacdo de Silva (2016) trabalhou com a Matemdtica no curso de
Administracdo. Segundo o pesquisador, as dificuldades em relagdo ao aprendizado ocorrem
em todos os niveis de ensino, € nos cursos superiores. No curso de Bacharelado em
Administragdo, geralmente, surgem alunos com dificuldade em Matematica, disciplina
imprescindivel para a formag¢dao do administrador que necessita analisar situacdes e tomar
decisdes o tempo todo. O objetivo da pesquisa foi analisar a possibilidade de utilizacdo dos
dispositivos moéveis como recursos de apoio as atividades de ensino da Matemdtica nos
Cursos de Administracdo.

Como resultados da pesquisa, Silva (2016) apontou que existem aplicativos que
podem ser utilizados para o ensino de matemdtica financeira assim como algumas
dificuldades de aplicd-los. Apesar dos obsticulos, a pesquisa aponta que, embora a maioria
dos alunos seja favordavel a utilizagdo dos dispositivos, o relato da observacdo do docente
durante as atividades revelou que € necessario o educador se preparar para planejar os
conteddos e conhecer bem os aplicativos que vai utilizar em sala de aula. Como um dos
resultados, Silva elaborou um material instrucional orientagdes sobre como utilizar os
aplicativos durante as aulas de matemaéticafinanceira.

A dissertacdo de Ferreira (2015) apresentou uma contextualizacdo sobre a
aprendizagem moével na América latina e no mundo, revelando que esta € uma 4rea ainda em
desenvolvimento no campo educacional, especialmente no Brasil. Enquanto em alguns paises
do continente europeu ja encontramos avangos nesta drea, em Recife, capital do estado de
Pernambuco e uma das mais importantes metrépoles do nordeste brasileiro, os celulares ainda
permanecem banidos dos contextos educacionais.

Em func¢do disso, a pesquisa objetivou mapear os usos dos smartphones para
aprendizagem, por estudantes de Pedagogia da Universidade Federal de Pernambuco. A partir
do mapeamento foi possivel analisar estratégias de aprendizagem de estudantes em variados
espacos e tempos, usos e ferramentas, configurando uma aprendizagem movel centrada na
cultura da mobilidade no uso das redes sociais para a educacio. Os resultados nos permitiram
identificar as a¢Oes que os estudantes utilizaram como estratégias de aprendizagem, enquanto
alunos do Ensino Superior em seus smartphones.

A dissertacdo de Carvalho (2013) trabalhou a temdtica Mobile Learning ou

aprendizagem com mobilidade. O estudo foi realizado com alunos de graduagdo de uma
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Universidade Particular da cidade do Rio de Janeiro e obteve uma amostra de 402 discentes,
por meio de uma survey. O objetivo da pesquisa foi investigar fatores antecedentes que
possam influenciar estudantes do ensino superior a adotarem o Mobile Learning como uma
ferramenta de apoio ao ensino tradicional a partir do Modelo de Aceitagdo de Tecnologia
(TAM).

A pesquisadora utilizou um questiondrio estruturado com 52 questdes para coletar
dados. Os resultados obtidos com uso de modelagem de equagdes estruturais indicam que as
percepgoes de utilidade de curto prazo apresentaram os efeitos mais fortes dentro dos
construtos avaliados sobre a intencdo de usar m-learning pelos estudantes. Efeitos
significativos também foram encontrados para facilidade de uso, compatibilidade e auto
eficacia.

Carvalho (2013) concluiu que esses dispositivos podem ser utilizados como
recursos pedagogicos facilitadores. Porém varias questdes devem ser verificadas. Apesar de
algumas empresas desenvolvedoras desses aplicativos disponibilizarem aplica¢des para a drea
financeira, o docente deve estudar o aplicativo antes de levd-lo para sua sala, visando adequar
os conteudos a sua proposta pedagogica em cada aula. Algumas dessas aplica¢des poderdo ser
empregadas em atividades colaborativas, instrucionistas e construcionistas.

Carvalho (2013) também esclarece que nem sempre, serd possivel encontrar
recursos que se adaptem ao contetddo a ser ministrado, no entanto foi possivel verificar que o
docente podera desenvolver sua atividade e aplicd-la de acordo com sua necessidade. O
pesquisador destacou desafios como dificuldades de infraestrutura; ndo disponibilizacdo de
aparelhos pela instituicio de ensino ou a auséncia de [Internet. Frisou a importancia do
planejamento da atividade quanto ao nimero de aparelhos e ainda sugere o uso da
metodologia BringYourOwnDevice(BY OND).

A dissertacdo de Silva (2013) tem como objetivo avaliar o impacto dos construtos
qualidade do sistema, qualidade da informacgdo e qualidade do servigo na satisfacdo do aluno
e no uso de Sistemas Virtuais de Aprendizagem em ambientes de e-learning, utilizando como
base tedrica o modelo adaptado de Delone e McLean por Holsapple e Lee-Post.

Como resultados, a pesquisa demonstrou que o uso do sistema é impactado pela
variacdo dos construtos qualidade do sistema, qualidade da informagdo e qualidade dos
servicos. A satisfacdo do aluno € antecedida pela qualidade percebida da informacdo e do
servico. Muitos dos beneficios gerados pela educacgdo a distancia sdo causados pela satisfagdao

do aluno e pela intensidade com que este utiliza o sistema de aprendizagem. Ao identificar os
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indicadores que antecedem essas varidveis, os gestores educacionais podem planejar seus
investimentos visando atender as demandas mais importantes, além de utilizar a informacao
para lidar com um dos maiores problemas em EaD: a evasio.

A dissertacdo de Castilho (2012) apresentou que em virtude dos avangos da
tecnologia de informacdo e da crescente democratizacdo de acessos a essas aplicacdes, nota-
se algumas mudancas decorrentes dessa utilizacdo no processo de ensino-aprendizagem. No
ambiente educacional é possivel verificar como essa aplicacdo vem evoluindo rapidamente,
possibilitando novos contornos ao processo educativo especialmente no contexto do ensino
superior, cuja demanda pela utilizacdo de tecnologias de informacgdo deve ser entendida como
uma possibilidade de avango para a melhoria do ensino.

Por meio do estudo de caso, Castilho buscou identificar quais as mudangas que
decorrem da utilizacdo de tecnologia de informagdo no processo de ensino-aprendizagem no
ensino superior na modalidade presencial. Como resultado verifica-se que o uso de tecnologia
de informacdo pode apresentar beneficios ao processo educativo quando inserido em
conformidade com as politicas pedagdgicas adotadas pela instituicdo e com a adequagio
necessdria para o uso desses recursos.

A dissertacdo de Leal (2012) objetivou identificar os fatores que determinam o
uso de inovagdo tecnoldgica na Educacdo a Distancia (EaD), na percepcdo dos docentes
atuantes em cursos na drea de negécios (Administracdo e Ciéncias Contdbeis). Tendo em vista
a expansdo do oferecimento dos cursos na modalidade de educagdo a distincia e a crescente
adesdo a tecnologia na educacdo, geram-se muitos questionamentos sobre as praticas
pedagoégicas dos professores, principalmente aqueles relacionados aos desafios do uso de
novos instrumentos e de como desenvolver habilidades tecnoldgicas.

Diante disso, obter melhor entendimento dos atributos que influenciam o sucesso
ou insucesso na ado¢do de inovacdes tecnoldgicas na Educagdo a Distancia tornou-se
primordial.

Os resultados apresentados por Leal (2012) mostraram evidéncias e caracteristicas
com efeito direto e significativo ao “Uso do Ambiente Virtual de Aprendizagem”:
Compatibilidade, Vantagem Relativa, Demonstragdo de Resultado e o Dominio Tecnoldgico.
Tais resultados sugerem que esse ambiente de aprendizagem € bem-visto e que poderd ser
utilizado com maior intensidade, quando atende as necessidades pedagodgicas dos docentes e
evidencia melhor utilidade que outras préticas. Indica, também, que o uso do Ambiente

Virtual de Aprendizagem (AVA) estd sendo comunicado entre os usudrios € o dominio
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tecnolégico, representado pelo conhecimento em tecnologias da informacdo, influéncia do
“uso do AVA” por docentes na EaD.

Sansone (2011) reconheceu, em sua dissertagdo, que os principais € mais
qualificados centros de formacgao de profissionais da drea de administracdo de empresas sao
as instituicoes de ensino superior. Porém, somente é possivel o desenvolvimento das
competéncias necessdrias do novo profissional se a instituicdo tiver uma infraestrutura
adequada, boas relagdes com governo e seus pares, aliado a um corpo docente com preparo
adequado. O objetivo da pesquisa € verificar de que forma as TIC vem sendo utilizadas nos
cursos de graduacdo em Administracio de Empresas, como apoio as praticas de ensino e
aprendizagem.

A pesquisadora constatou que as tecnologias de informagdo e comunicagdo sao
utilizadas principalmente para apoiar as estratégias de ensino e os objetivos pedagdgicos, isto
quer dizer que elas ainda ndo despertaram para a utilizagdo como uma nova forma de
aprendizagem. Conclui-se que as tecnologias de informacdo e comunicacdo sdo utilizadas
para facilitar a apresentacdo do conteudo, controlar a gestdo do aprendizado, bem como para
comunicar aos discentes aquelas informagdes que os docentes julguem importantes de serem
compartilhadas.

Ap0s refletirmos sobre as experiéncias apresentadas neste topico, seria possivel
concluir que os smartphones podem ajudar os estudantes a aprender, respeitando seu ritmo de
aprendizagem. A mobilidade que esses dispositivos proporcionam seria aspecto fundamental
para que os estudantes possam escolher qual a melhor hora e local para estudar e aprender.

Os trabalhos acima citados apresentam relatos sobre o uso de dispositivos méveis
abordando o desempenho da ferramenta e indicando a ocorréncia de aprendizagem entre os
estudantes participantes das pesquisas, porém ndo fica claro em diversas descrigdes
apresentadas pelos pesquisadores como teria se dado a constru¢do dos instrumentos utilizados
para coleta de dados, assim como ndo fica claro em varios relatos quais foram as dificuldades
encontradas para a realizacdo das pesquisas.

Pensamos que caberia aos pesquisadores detalhar de forma mais precisa seus
percursos metodolégicos e o conjunto das dificuldades e desafios enfrentados na realizacao da
pesquisa. A auséncia de detalhamento metodolégico prejudica a avaliagdo posteriorelimita a
possibilidade do trabalhoservir de referéncia a pesquisadores iniciantes. Reforcamos também
a necessidade em evidenciar todo o desenho da pesquisa, ndo apenas os aspectos da validade e

positividade do estudo, mas também os resultados negativados, pouco explorados e quase
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nunca evidenciados, possibilitando maiores avangos nas pesquisas sobre tecnologias na
educacdo.

Em seguida, apresentamos cinco possibilidades do Mobile Learning e suas
potencialidades e dificuldades metodolégicas, baseados no livro/relatério de Carly Shuler
(2009), PocketsofPotentialUsing Mobile Technologies toPromoteChildren’s
Learning,resultado do trabalho desenvolvido por Shuler junto a um grupo de lideres em

tecnologia mével do Vale do Silicio, Seul e Sul do Saara.

3.1.2 Potencialidades e dificuldades do Mobile Learning

A flexibilidade e a autonomia propiciadas pelas tecnologias digitais moveis tem
permitido romper com a rigidez e formalidades contidas outrora nos modelos tradicionais de
educagdo. Em virtude do cariter ubiquo e pessoal dessas ferramentas é possivel melhorar o
relacionamento entre pessoas, resultando em maior motivacdo, pelo uso da interacdo e da
comunicacdo promovida (SACCOL e REINHARD, 2007).

A natureza pessoal e portatil dos dispositivos moéveis, como o smartphone, faz
dessa tecnologia uma ferramenta de apoio ao processo de aprendizagem que pode ser
acionada por discentes e docentes durante todo o processo educativo. Ela ainda pode auxiliar
a passagem da zona de desenvolvimento atual para a potencial, possibilitada pela interacao
aprendente-conteudo, interagdo aprendente-tutor e interagdo entre aprendentes, Traxler (2007)
afirma que a esséncia do Mobile Learning esti no acesso a informacdo e conhecimento
disponibilizado em qualquer lugar e a qualquer momento por meio do uso de dispositivos que
estdo sempre a mao ou nos bolsos de discentes.

Nesta linha de pensamento, estudiosos como Sharples et al. (2007), Kukulska-
Hulme et al. (2008) Ferreira et al. (2013) e Kurtz et al. (2015), destacam que o m-learning é

capaz de promover:

a) Uma aprendizagem contextualizada: acesso a informacdes e coleta de
dados quando os discentes estiverem fora do espaco formal de

aprendizagem;

b) Maior autonomia e controle sobre a propria aprendizagem: realizacio
de buscas por “informagdes com o propdsito de construir suas

competéncias para atender seus proprios objetivos educacionais”
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(SHARPLESet al., 2007) com base nas necessidades e habilidades

proprias dos discentes;

c) Conveniéncia: aproveitamento de qualquer oportunidade para aprender de

forma espontanea, de acordo com seus interesses.

Para esses autores, mobilidade € algo mais abrangente do que mudancas fisicas e
envolve o tecnoldgico, o social, o temporal e a mobilidade no espago conceitual, representado

pela Figura 9.

Figura 9 — Tipos de mobilidade

Fisica

Conceitual
Tecnoldgica

Mobilidade

Temporal Social

Fonte: Desenvolvido pela autora, baseado em Ferreira et al. (2013)

Para Ferreira et al. (2013) hé cinco tipos de mobilidade:

a) Mobilidade fisica: considera que as pessoas estdo sempre em movimento
e podem encontrar tempo livre para aprender;

b) Mobilidade tecnoldgica: considera que os dispositivos méveis podem nos
acompanhar onde estivermos;

c) Mobilidade social: considera que aprendemos em diferentes grupos
sociais incluindo os grupos de educacdo formal, a familia, os amigos e o
local de trabalho;

d) Mobilidade temporal: considera que o processo de aprendizagem se

desenvolve ao longo do tempo;
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e) Mobilidade no espaco conceitual: considera que as indmeras
experiéncias e situacdes do cotidiano podem gerar aprendizagem e como
discentespodem destinar sua atencdo a seus interesses e/ou curiosidades

sobre determinado tema ou conteddo.

Ampliando nosso entendimento sobre outros tipos de mobilidade, percebemos que
vivemos em aprendizagem constante, estando ou ndo conectados a um aparelho digital, mas
precisamos estar ativos na forma de nos relacionar uns com os outros. Nessa linha de
reflexdo, a pesquisadora Shuler (2009) realizou uma extensa pesquisa, enquanto bolsista,
junto ao grupo da Joan Cooney Center Industry11 e a Sesame Street, que atuam h4 mais de
quatro décadas com mobilidade e midia educacional na promocdo da aprendizagem com
criancas do Ensino Bdsico. Shuler destaca cinco potencialidades e cinco dificuldades do
Mobile Learning na Educagdo a partir de sua atuacdo em sala de aula com criangas, como

mostramos na Figura 10.

Figura 10 — Potencialidades e dificuldades do Mobile Learning na Educacio
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Fonte: Baseado no livro/relatério de Carly Shuler (2009), Pockets of Potential Using Mobile
Technologies to Promote Children’s Learning (2018).

69



70

De acordo com Shuler (2009, p. 45), apresentamos cinco oportunidades de uso do

m-learning para Educacao:

1)

2)

3)

4)

5)

Incentivar a aprendizagem em qualquer lugar e a qualquer hora — os dispositivos
moéveis permitem que os discentes, individualmente ou em grupo, acessem e
processem informacgdo fora da sala de aula. Essa acdo pode estimular a aprendizagem
em vérios contextos e ajudar a estabelecer elos temporais entre o periodo que o
discente fica na sala de aula e depois dela;

Chegar aos menos favorecidos — em virtude dos baixos custos (acessivel a todas as
camadas sociais), os dispositivos méveis podem ajudar a promover a equidade digital,
chegando a populacdes economicamente desfavorecidas, em particular, nos paises em
desenvolvimento;

Melhorar as interacdes sociais do século XXI — as tecnologias mdveis tém como
objetivo promover e fomentar a colaboragdo e a comunicacio, considerados pilares
essenciais para obtencdo do éxito no século XXI;

Paralelamente com os ambientes de aprendizagem — os dispositivos mdveis podem
ajudar a superar os desafios associados as tecnologias de maior dimensdo, por se
enquadrarem naturalmente nos diversos ambientes de aprendizagem;

Possibilitar uma experiéncia de aprendizagem personalizada — nem todas as
pessoas sao iguais, por este motivo, a orientacao deve ser ajustada ao publico-alvo que
a recebe e, ainda, diversificada. Ha oportunidades significativas para apoiar uma

aprendizagem autdonoma e individualizada mediada pelo uso de dispositivos méveis.

Cinco dificuldades de uso do m-learning para Educacao:

1)

2)

Aspectos disruptivos do m-learning — desafios cognitivos, sociais e fisicos devem ser
superados quando os dispositivos moéveis sdo incorporados aos processos de
aprendizagem. Entre os aspectos observados, incluimos a possibilidade de distracao ou
comportamento antiético, assim como preocupacdes com a sadde fisica e privacidade
de dados pessoais;

Normas e atitudes culturais — embora especialistas e estudiosos acreditem no
potencial dos dispositivos mdveis como ferramenta potencializadora da aprendizagem,
ha pais e professores que ainda ndo estdo convencidos dessa possibilidade. Ha

professores que veem no smartphone um elemento de distracio e nao de apoio;



71

3) Nenhuma teoria da aprendizagem mdével — ainda nio foi estabelecida e aceita uma
teoria da aprendizagem para as tecnologias moéveis. Esse fato, dificulta realizar uma
avaliagdo efetiva e o desenho de novas aplicagdes para a aprendizagem:;

4) Acesso diferenciado a tecnologias — quando se tem vdrias tecnologias mdveis a
disposi¢do, torna-se desafiador para docentes e discentes que desejam acelerar o
aproveitamento escolar;

S) Atributos fisicos limitados — tecnologias méveis mal concebidas afetam a usabilidade
e podem causar distragdes quanto a aprendizagem. Os aspectos fisicos das tecnologias
moveis podem dificultar uma experiéncia de aprendizagem, a exemplo da limitacio na

entrada de texto, o tamanho do ecrd/tela e a duragcdo da bateria.

Shuler (2009, p. 7-13) ainda chama a atenc¢ao para uma variavel quase invisivel, a
criacdo de ferramentas de desenvolvimento para educadores. Segundo a pesquisadora, a
maioria das ferramentas de desenvolvimento no campo da educagdo € orientada para a
inddstria e cientistas da computacdo, ndo sdo adaptadas as necessidades e realidade dos
educadores e seus discentes.

Muitos pacotes de software sdo vendidos em sistemas “fechados”, sem a
possibilidade de adaptagcdes ao contexto especifico no qual serdo utilizados. Geralmente, a
instituicdo que opta pela aquisicdo de um ou outro pacote faz o esforco de se adaptar ao que é
ofertado pelo fabricante, caso contrario, a solu¢io personalizada de software se tornaria cara e
inviavel.

A existéncia de mais ferramentas praticas disponiveis que se adaptem ao modo
como os educadores constroem seus materiais instrucionais e a abertura e consolidacdo de
plataformas de telefonia celular sdo pré-requisitos para o incremento do uso dos dispositivos
movelis para o aprendizado de criangas.

Imbuidos pelas consideracoes de Shuler (2009), percebemos que o uso potencial
das tecnologias digitais moveis como ferramenta em sala de aula tem nos permitido criar
novas perspectivas para o ambiente escolar e, paralelamente, nos possibilitado a amplia¢do do
entendimento que temos sobre o que € aprendizagem e como ela pode acontecer independente
do contexto de cada participante.

Ainda nesta linha de raciocinio, e a partir das leituras realizadas, elaboramos um
quadro com possibilidades de priticas a serem realizadas entre docentes e discentes
recorrendo a mobilidade de dispositivos conectados a Internet, Quadro 6 - Possibilidades de

uso com Mobile Learning em dispositivos moveis e aplicativos.



Quadro 6 — Possibilidades de Mobile Learning em plataformas, dispositivos méveis e aplicativos

RECURSOS EMBUTIDOS NO SMARTPHONE

Gravador/reprodutor | Permite registrar, reproduzir e compartilhar arquivos de dudio de comentérios
de dudio ou sinteses de aulas ou conteido gravados
A Possibilita fotografar e compartilhar em tempo real experiéncias dentro e fora
Camera .
da sala de aula que possam ampliar o debate em grupo.
Gravador/reprodutor | Possibilita filmar, editar e compartilhar em tempo real experiéncias dentro e
de video fora da sala de aula que possam ampliar o debate em grupo.
RECURSOS ACESSADOS EM FERRAMENTAS ONLINE

Video chamada e
videoconferéncia

Possibilita a interagdo por meio de reunides de trabalho e/ou estudo de forma
sincrona (conferéncia web) seja por meio de mensagens ou chamadas de
video.

Repositdrio de videos

Possibilita baixar, postar e assistir videos relativos a um conteido especifico
trabalhado em sala de aula que possam ajudar na compreensdo a partir de
comentdrios e dicas sobre o contetido. Os videos podem ser gravados pelo
docente ou colegas de classe. O video disponibilizado no Youtube pode ser
acessado quando for conveniente e em qualquer lugar.

Mensagens

instantaneas

multimidia e
chamadas de voz

Possibilita atividades como troca de mensagens de texto, dudio, video e
também troca de arquivos gerados em planilhas de cdlculo ou em leitores e
editores de texto, chamadas de voz ou video, além de atividades como
agendamentos e marcacdo de reunido de estudo, plantdo tira ddvidas, entre
outras.

RECURSOS ACESSADOS POR MEIO DA FUNCIONALIDADE

Ambientes virtuais de
aprendizagem
(AVA)

Possibilita acessar um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) projetado
para dispositivos moéveis. O objetivo € finalizar uma atividade
complementar; enviar e receber feedback da instituicdo de ensino; responder
pesquisas; interagir com colegas de turma; buscar, postar e compartilhar

materiais relativos a sua necessidade em locais com acesso a Internet.

Repositdrios virtuais

Permite acessar arquivos disponiveis em bancos de dados e bibliotecas
online que oferecem servicos de armazenamento gratuito ou pago na
“nuvem” informacional da Internet.

Foruns de discussido

Permite participar em ambientes virtuais com interacdo sincrona entre os
membros de comunidades geograficamente distantes. A cultura de féruns
tem se desenvolvido proporcionando e estimulando o engajamento de
usudrios em discussdes sobre temas diversos.

Redes sociais

Permite acessar redes sociais (Instagram, Facebook, Twitter etc.) objetivando
a troca de informagdes para realizacdo de uma atividade em ambiente de
aprendizagem informal ou formal.

Mapas conceituais

Permite criar, compartilhar e acessar mapas conceituais desenvolvidos
individualmente ou em equipe que expressem o entendimento sobre um
determinado assunto, as relagdes entre temas ou a compreensdo de um
contexto ou fendmeno.
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Permite aprender por meio do recebimento de informagdes intermediadas
Cdédigos QR pelos dispositivos mdveis. Os usudrios sdo levados de um ponto a outro em
um espaco de contetido contextualizado.

Possibilita aprender usando jogos educativos aplicados junto a estudantes
Jogos online depois da apresentacdo de um contetdo pelo docente. O jogo pode ser sobre o
conteudo de uma aula, um video, ou ainda uma video aula.

Permite elaborar e participar de um quiz com perguntas a serem respondidas
Quiz depois de assistir a um conteido apresentado em sala de aula, a um video ou
video aula.

Permite receber e enviar mensagens usando o compartilhamento de

Webmail documentos, links, informagdes de trabalhos individuais ou em grupo.

Permite o acesso a livros e bibliotecas digitais objetivando a realizacdo de
E-book pesquisas e leitura sobre algum tema especifico, direcionado a necessidade do
leitor dentro ou fora da sala de aula.

Permite o registro do planejamento de atividades a serem realizadas e/ou ja

Didrio de s . . ( ~
. executadas em um didrio online. Assim também como observacdes,
aprendizagem P . .
comentdrios, dificuldades e sentimentos.
Aplicativos para Permite usar aplicativos digitais para dispositivos modveis seja para a
verificar verificacdo da aprendizagem de um contetido especifico, seja de um novo
aprendizagem idioma.

Fonte: elaborado pela pesquisadora, a partir da revisdo de literatura realizada durante a pesquisa

Além desse panorama apresentado, com dezessete possibilidades de uso e préticas
que poderiam ser utilizadas por docentes em suas atividades dentro da sala de aula, ha outras
aplicagdes possiveis, como a inclusdo do Mobile Learning em ambientes de trabalho e de
lazer. Tanto discentes como docentes sdo capazes de contribuir mais ativamente para o
desenvolvimento e uso de tecnologias educacionais quando estas se entrelagam com outros

aspectos de suas vidas (KUKULSKA-HULME e PETITTE, 2008).

3.2 Possibilidades de uso de smartphonese aplicativos digitais na Educacio Superior

Em seguida, serdo apresentadas algumas possibilidades de utilizacdo de
aplicativos na educacdo superior, em um curso de Administracdo. Para elaboracdo desse
conjunto de possibilidades nos embasamos no Projeto Pedagégico do Curso de Administragdo
da UFMA, disponivel no site da referida instituicdo. O conjunto de aplicativos para uso no

ensino superior que abordamos a seguir foi objeto de levantamento realizado pela autora desta
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dissertacdo, apresentado em artigo publicado no site da Revista Com Censo'?, no més de
setembro de 2018, e pode ser lido na integra através do endereco de acesso que se encontra na
nota de rodapé desta pagina.

O termo aplicativo é comumente confundido com software e para esclarecer a
diferenca que existe entre cada um desses termos, procuramos o auxilio das Ciéncias da
Computacdo, afim de sanar essa divida.

Nos dicionarios da lingua portuguesa, “software”" é uma interface intangivel e
16gica que permite, por meio de sistemas operativos, o funcionamento de um computador.
“Aplicativos” sdo tipos de software concebidos para desempenhar tarefas praticas ao usudrio
para que este possa criar e desenvolver trabalhos especificos.

Couto, Porto e Santos (2016, p. 11-20) definem o termo “app” assim:

[...]lapp € um abreviagio de aplication, que significa aplicativo em
portugués. Ainda um app pode ser oferecido em versdo gratuita ou paga,
antes de ser instalado/executado em uma ou mais sistemas operacionais
méveis (android, 10S, Windows Phone). Assim, os dispositivos digitais

moéveis se assemelham progressivamente aos computadores em termos de
funcionalidades e recursos disponiveis.

Entendemos entdo que ambos sdo softwares. No entanto, quando usamos o termo
software, de forma isolada, ele nos remete a programa de computadores e, quando nos
referimos ao termo app, sabe-se que estamos falando de software especifico para dispositivos
movelis.

Os estudos realizados por Couto, Porto, Santos (2016, p. 11) revelam que o
crescimento exponencial de utilizacdo de smartphones e tablets dotados de sinal digital
3G/4G via satélite e conexdo em redes locais sem fio (Wireless Fidelity, mais conhecido pela
expressao Wi-Fi) tem contribuido para a popularizacio dos Apps, transpondo praticas
realizadas em interfaces colaborativas acessadas pelo browser do computador/notebook para
softwares instalados no sistema operacional do dispositivo mével digital.

Hoje, existe disponivel na Infernet uma ampla oferta de aplicativos seja para
dispositivos moveis seja para computadores. E da mesma forma que o computador utiliza seus

softwares operacionais, os smartphones e dispositivos digitais moveis tém seus aplicativos.

2 Revista Com Censo: http://www.periodicos.se.df.gov.br/index.php/comcenso/index — artigo intitulado: Uso do
smartphone no ensino superior: proposta de integracdo no curso de Administragdo, publicado em setembro de
2018.

1> No diciondrio da lingua portuguesa, Amora (2011, p.689) a palavra software é um conjunto de instrucdes
armazenadas em um disco rigido.
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Os apps rodam dentro dos celulares, geralmente sdo leves, ocupando pouco espago na
memoria no aparelho, e possuem design amigével ao usudrio.

Podem também ser instalados e desinstalados sem que essa agdo prejudique o
sistema operacional dos dispositivos, permitindo ao usudrio realizar atividades especificas a
partir da funcionalidade daquele aplicativo, como também podem ser utilizados como uma
ferramenta para potencializar a criatividade e as producdes cientificas de discentes, docentes e
pesquisadores(as) (COUTO, PORTO, SANTOS et al. 2016).

Em nosso dia a dia os dispositivos méveis com seus aplicativos sdo inseparaveis
da nossa vivéncia pessoal e/ou profissional, permitindo e facilitando o nosso acesso a
informacao, entdo, por que ndo os usi-los em contexto educativo e formativo? Ter 2 mdo um
smartphone ou um tablet nos possibilitaria aprender em qualquer lugar e a qualquer hora,
concretizando a perspectiva do Mobile Learning (CARVALHO, 2015).

Tomando a reflexdo proposta por Carvalho, apresentamos um esquema com
algumas possibilidades de integracdo do smartphone na sala de aulaelegendo 10 (dez)
aplicativos educativos, de maneira aleatoria, porém, com o unico critério definido que € seu
acesso estar disponivel gratuitamente na Internet.

Avaliamos as potencialidades de usos e realizamos propostas direcionadas a um
conjunto de atividades em 4 (quatro) disciplinas do curso de Administracdo, no modo
presencial: a) Gestao de Pessoas; b) Matematica Financeira; c) Contabilidade e d) Marketing.

Adotaremos o uso do termo “Mobile Learning”, e ndo sua forma contraida “m-
learning”, tanto para nos referir de forma geral a novas perspectivas de aprendizagem
mediada por tecnologias digitais mdveis quanto para investigar a ocorréncia desse tipo de
aprendizagem nas situacdes observadas durante esta pesquisa.

No Quadro 7 sdo apresentadas sugestdes tanto de aplicativos como de disciplinas,
mas existem outros aplicativos e ferramentas do universo online que podem igualmente ser
integrados a essas e/ou a outras disciplinas oferecidas na grade do curso de Administracao.
A(s) escolha(s) fica(m) condicionada(s) a critérios pessoais, como empatia e pericia do
docente com uso de tecnologias digitais moveis em sala de aula.

Além das propostas apresentadas, também sugerimos a integracdo de redes sociais
como o Facebook e/ou WhatsApp como uma interface aos processos de aprendizagem. A
partir de criagdo de grupos fechados seriam inseridos textos sobre uma temdtica especifica,
onde um ou mais mediadores estimulariam e mediariam esse conteudo trabalhando o debate

entre os participantes do grupo.
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Quadro 7-Atividades e possibilidade de uso do smartphone e aplicativos

Contexto da

Atividades propostas para

e~ Aplicativo Potencialidades IR
utilizacao disciplinas
O Edpuzzle é um aplicativo que
possibilita aos docentes realizar
a interatividade de videos.
Por meio da edi¢do, insere-se
comentarios, perguntas e
. . , ravacdo de explicacdes ou
N Realiza a edicdo de videos gravagao xpricag
Integrado as . informacdo de &dudio (voz do
disciplinasde hospedados —em - diferentes professor, se preferir) ou texto
Ges%ﬁo de plataformas, ~por meio da Pode ser ’utilizada como 3 oi(; a
Pessoas, de insergdo  de  comentdrios, ualquer disciplina acadén?ica
Matemé’tica ‘ perguntas, gravagio de dudios %s qdiscentesp or sua vc;,z
Financeira, de explicativos ¢ textos  com odem rés gnder aos’
Contabilida,dee EDpuzzle informagdes adicionais  sobre puestionamentof TOpOStos
. o contetdo apresentado. d prop
de Marketing. pelos docentes sem

Endereco de acesso:
https://edpuzzle.com/

necessariamente precisar ver o
video até o final. Além disso,
podem realizar comentdrios
préprios sobre o que viram de
relevante no video assistido.

Integrado as
disciplinas de
Gestdo de
Pessoas e de
Marketing.

O ToonDoo permite a
producdo de histérias em
quadrinhos, utilizando textos e
ilustracdes. E possivel
divulgar as produgdes em um
site ou blog.

Endereco de acesso:
http://www.toondoo.com

Possibilita aos docentes e
discentes editar e criar Historias
em Quadrinhos online.

Pode incentivar e estimular a
criatividade, as competéncias
linguisticas e o desenvolvimento
de enredos e didlogos com a
producdo de  histérias em
quadrinhos. Pode ainda ser
utilizado em textos, avaliacdes e
ilustracdes de conteido em
qualquer disciplina.

O discente tem total liberdade
para criagdo e personalizagio de
personagens, cendrios, textos e
enredos.

Integrado as
disciplinas de
Gestéo de
Pessoas, de
Matematica
Financeira, de
Contabilidade e
de Marketing.

& ActiveTextbook

O Active Textbook permite que
seja realizada a interatividade
de texto com extensdo .pdf
Endereco de acesso:
https://activetextbook.com/fea
tures

Possibilita aos docentes inserir
recursos em  textos com
extensdo .pdf como: videos,
hiperlinks, imagens, dudios e
questiondrios sobre o assunto
apresentado.

Pode ampliar o processo de
leitura para um estudo/avaliacdo
simultaneo, a insercao de outros
recursos e promovendo a
interatividade entre o discente e
o conteddo do texto.

Integrado as
disciplinas de
Gestio de
Pessoas, de
Matematica
Financeira, de

O PowToon é uma ferramenta
virtual para aedicdo de
videos, que permite a criagdo e
edicio de videos curtos ou
longos como a gravacdo de
videoaulas.https://www.powto

Possibilita aos docentes criar e
editar videos animados.

A caracteristica mais marcante
da ferramenta € a possibilidade
de criar e editar efeitos com

animagdo, transformando a

7



Contexto da

Atividades propostas para

e~ Aplicativo Potencialidades IR
utilizacao disciplinas
Contabilidade e on.com/home/ apresentacdo de um contetido
de Marketing. em um dindmico desenho
animado.
Pode ser . . -
inteerado as O mapa conceitual, construido | Possibilita aos docentes e
discig linas de no CmapTools permite a | discentes hierarquizar e
GeIs)tﬁo de memoriza¢do, organizacdo e | organizar um conjunto de
Pessoas. de 3 CmapTools representacdo da informacgdo | informacgdes que facilitem o
Matemé’tica facilitando os processos de | processo de aprendizagem.
Financeira. de aprendizagem. Em alguns softwares é permitida
Contabili da,dee https://cmap.ihme.us/cmaptool | a inser¢do de cores, imagens e
. s/ até sons.
de Marketing. -

Integrado as
disciplinas de
Gestao de
Pessoas e de
Marketing.

O Canva é plataforma online
que possibilita a criagdo de
pecas de  design  para
empresas, mas também pode
ser usado pelo publico
académico por meio dos
recursos oferecidos em sua
ampla plataforma de imagens.
https://www.canva.com/

Permite aos docentes e discentes
criar pecas de designonline
(logotipos, cartazes, panfletos,
banners, apresentagdes, cartdes,
convites, posts, infograficos,
etc.)

Integrado as
disciplinas de

O Youtube possibilita a
hospedagem de
documentérios, videoclipes

musicais e videos caseiros,

Permite aos docentes e discentes
criar canais onde podem
hospedar videos explicativos,

Gestdo de ) . como documentdrios e tutoriais,
além de seu compartilhamento . .

Pessoas, de - em canais para transmissses | ¢ partir do gravador de video

Matematica Y[]u Tut]e s p ..~ | dos smartphones.

. . ao vivo efou  exibicdo L . .
Financeira, de osterior Nos canais ficam disponiveis o
Contabilidade e p : histérico de videos para

. Endereco de acesso: L .
de Marketing. visualizagdo posterior ou
https://www.youtube.com/?gl .
compartilhamento.

=BR

O  Kahoot /  Socrative/

GoSoapBox sdo ferramentas

N online que possuem recursos e . .
Integrado as e que p .. Permite aos docentes apoio
disciplinas de h t‘ funcionalidades similares. instantdneo nos processos de
~ Ka 001! Possibilitam a criagdo e a .o
Gestdo de . . avaliacdo.
aplicacdo de quiz, testes de A P

Pessoas, de L Possibilita a gamificacdo em

Matematica sondagens e criagdo  de sala de aula retém a atencdo do

. ; GoSoapBox debates de forma individual | .

Financeira, de ou coletiva (em grupo) discente sobre o assunto

Contabilidade e Erupo). abordado e promove o trabalho
. S i Endereco de acesso: .

de Marketing. | (isocrative em equipe.

https.//create.kahoot.it/
https://www.socrative.com/
https:.//www.gosoapbox.com/

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2018)
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Em 2010, a Associagdo Americana de Gestao (AMA) apresentou um estudo sobre

um conjunto de habilidades e competéncias que se tornariam importantes, em no maximo

cinco anos, para as organizagdes do futuro, principalmente para as instituicdes de educacao.

Sao quatro competéncias e habilidades, os 4C’s: Critical Thinking and Problem Solving;

Communication; Collaboration; Creativity and Innovation. Trés anos depois, Brian Miller



79

apresentou um estudo onde fez um complemento aos C’s existentes, incluindo mais dois C’s:

Culture e Connectivity,formando os 6 C’s,como mostramos na Figura 11.

Figura 11-6 C's

Pensamento
Critico

Conectividade Comunicagio

6C's

Cultura Colaboragio

Criatividade
e Inovacgdo

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora, baseado na AMA (2010) e
Brian Miller (2013)

Apresentamos os 6 C’s seus conceitos e relacdes voltados ao universo da

educacdo:

O primeiro C -Critical Thinking and Problem Solving (Pensamento Critico
e Soluciao de problemas): ndo precisamos pesquisar a fundo a ligacdo entre
pensamento critico e educacdo, pois um ¢ interdependente do outro.
Pensamento critico contribui para o sucesso profissional, mas também para o
sucesso na educacao superior. Estudantes e pesquisadores de hoje devem ser
ativos pensadores criticos se forem incumbidos a comparar evidéncias, avaliar
reivindicacOes e tomar decisdes sensatas. Criagdo e desenvolvimento de
solucbes para problemas complexos exige concentracdo € pensamento
analitico;

O segundo C - Communication (Comunicacdo): o estudo coloca a

comunicacdo como uma das habilidades mais importantes no século XXI. A
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expressdo dos pensamentos e articulacdo de opinides motiva outros por meio
do poder do discurso — esse conjunto de habilidades sempre foi valorizado no
local de trabalho e na vida publica. Na Educacdo, embora se enfatize a
necessidade de leitura fluente, fala correta e escrita clara, ha evidéncias de que
os alunos nao estdo dominando essas habilidades basicas;

O terceiro C — Collaboration (Colaboracio): podemos dizer que o conceito
cerne de colaboracdo ¢ “demonstrar habilidade para trabalhar efetivamente e
respeitosamente com diversas equipes”. Flexibilidade de exercicios e vontade
de ser util para fazer os compromissos necessdrios e alcancar um objetivo
comum. Atualmente, a colaboracdo tem sido uma das habilidades essenciais
em nossas salas de aula e, por esse motivo, tem sido transportada para a vida
como um processo civilizatorio. Cinquenta anos atrds, muito trabalho foi
realizado por individuos que trabalhavam sozinhos, mas hoje ndo. Muito de
todo trabalho significativo € realizado em equipes e, em muitos casos, por
equipes globais;

O quarto C - Culture (Cultura): diz respeito a conhecer diferencas e tabalhar
nesses individuos do século XXI a consciéncia do “outro” como individuo
além deles. Ensina sobre respeito miutuo, valorizar de onde viemos, quem
somos agora e como podemos trabalhar juntos na constru¢do de um futuro
solidario;

O quinto C -Creativity and Innovation (Criatividade e Inovacao): para
trabalhar com criatividade e inovacao € necessario que se pense criativamente.
Logo, preciso saber vdrias técnicas combinadas que possibilitem a criacdao de
novas ideias (como brainstorming). Elaborar, refinar, analisar e avaliar ideias
originais para melhorar e maximizar esforcos criativos. Algumas caracteristicas
dessa habilidade s@o: estar aberto ao novo, ver o erro como oportunidade para
aprender e entender que criatividade e inovacdo sdo parte de um processo
ciclico, de longo prazo, e com pequenas doses de sucessos e erros frequentes.
O sexto C —Connectivity(Conectividade): a conectividade coloca os sujeitos
em contato com mundos além do seu. E importante que estudantes do século
XXI entendam que as conexdes sdo pessoais, independente dos meios de
contato, para que se estabelecam essas relacdes pautadas nas formas de uso das

tecnologias e como estas podem propiciar a aproximacao entre individuos.
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Uma interdependéncia de competéncias e habilidades € acionada constantemente,
em vdrias situacdes do nosso dia, e algumas tecnologias digitais mdveis seriam capazes de
ativar essas habilidades se um docente elaborar propostas com esse fim. Um docente com a

metodologia e a tecnologia adequadas pode produzir melhores resultados.



4METODOLOGIA

Nesta se¢do apresentaremos as opgdes metodoldgicas desta pesquisa. Discorreremos sobre o
percurso metodolégico (4.1);breve apresentacdo dos aplicativos escolhidos e utilizados nas
experiéncias do Mobile Learning no curso de Administracio da Universidade Federal do
Maranhao(4.2);procedimentos de coleta de dados (4.3); questiondrios (4.3.1); observacdo nao-
participante (4.3.2); diario de campo da pesquisa (4.3.3); tabulacdo, tratamento e analise de

dados (4.4).
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4.1 Percurso Metodologico da Pesquisa

Nossa pesquisa estd inserida na convergéncia de duas dreas do conhecimento, as
Ciéncias Sociais Aplicadas e Humanas, especificamente a Administracao e a Educacgao e se
desenvolve com um cardter interdisciplinar. Farias Filho e Arruda Filho (2013) definem um
estudo como interdisciplinar quando o mesmo € baseado em uma relacdo de integracdo entre
as partes constituintes de mais de uma disciplina académica. Essa ligacdo pode ser uma teoria
ou um embasamento tedrico-metodolégico.

O método utilizado foi a Cartografia. Como método de pesquisa, a cartografia
foi, originalmente, pensada por Giles Deleuze e Félix Guatarri (2011), na década de 1960,
tendo em vista que os modelos de pesquisas disponiveis a época, de cunho eminentemente
demonstrativos-representacionais, ndo se adequavam e nem conseguiam dar conta do teor
processual do objeto dos seus estudos, qual seja, processos e producdo de subjetividade.Nesta
linha de pensamento os pesquisadores Souza e Francisco (2016) afirmam que a cartografia é
uma linha de pesquisa que concebe a inseparabilidade entre conhecer e intervir, que posiciona
pesquisador, pesquisados e objeto em um mesmo plano de convergéncia, ndo se refere a uma
escolha a respeito de um posicionamento epistemoldgico-metodoldgico. Isso traz implica¢des
ndo sé tedricas mas, sobretudo, pratico-politicas e éticas.

A pesquisarealizadapode ser classificada como exploratdria-descritiva que
paraGil (1991), é a que descreve situagdes precisas € quer descobrir as relacdes existentes
entre seus elementos componentes. Tais estudos objetivam a familiaridade com o fendmeno
ou uma nova percep¢do do mesmo, além de construir novas ideias sobre ele. Os estudos
exploratérios ndo elaboram hipdteses a serem testadas no trabalho e restringem-se a definir
objetivos e buscar maiores informacdes sobre determinado assunto a ser estudado.

O estudo inclui também uma reflexao descritiva, proporcionada pela
aproximacao entre o pesquisador e os sujeitos das instituicdes (docentes e discentes). A partir
da realizacdo da coleta de dados, observacdo ndo participante e o uso dos aplicativos em
dispositivos moveis no curso de Administracdo, foi possivel identificar e descrever aspectos
das relacdes entre esses sujeitos, protagonistas do processo de ensino-aprendizagem em sala
de aula (GIL, 1991).

A abordagem adotada para a coleta e tratamento dos dados tem natureza mista
(quantitativa/qualitativa). Na abordagem quantitativa, construimos um painel quantificavel

sobre tudo o que foi coletado como opinides e informagdes, traduzindo em ndmeros para
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entdo classificar e analisar. Com essa abordagem pretendemos avangar na investigacdo € no
alcance dos objetivos especificos:
a) analisar as situacdes de uso, motivagdes e finalidades de uso de dispositivos
moveis, especificamente do smartphone e aplicativos, por docentes e discentes;
b) buscamos investigar o nivel de conhecimento de docentes e discentes sobre

dispositivos e aplicativos moéveis digitais.

Coutinho (2011, p. 243) afirma que a pesquisa qualitativa € iterativa e nao linear,
o investigador qualitativo precisa andar para frente e para trisentre planejamento e o
desenvolvimento para assegurar a congruéncia entre a formulacdo da questdo de investigacao,
arevisao de literatura, a amostragem, e ainda a coleta de dados.

Para a associacdo entre as abordagens quantitativa/qualitativa, consideramos
que hd uma relacdo dindmica entre o pesquisador e seu objeto de estudo, dindmica que
envolve as diversas subjetividades inter-relacionadas no processo de pesquisa e que ndao pode
sertraduzida em nimeros (FARIAS FILHO e ARRUDA FILHO, 2013).

Durante o estudo foram registradas as percep¢desdos sujeitos da pesquisa acerca
dos aspectos indicados nos objetivos especificos b e ¢, por meio de questiondrios e
observacdo de campo. No objetivo especifico bbuscamos investigar o nivel de conhecimento
de docentes e discentes sobre dispositivos e aplicativos moveis digitais. No objetivo
especifico ¢ buscamos verificar junto aos docentes e discentes se o uso do smartphone e
aplicativos Kahoot! GoSoapBox e Edpuzzle trazem modificacOes positivas e/ou negativas
durante o processo de ensino aprendizagem.

Por meio de levantamento bibliografico utilizamos apoio do conteido de
basesindexadoras da Plataforma Scielo, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes
(BDTD), Capes, Google Academic, Repositorio da Universidade do Minho, livros, artigos
cientificos publicados em revistas especializadas e todo o aparato que possibilitasse o
incremento da realizacdo desta pesquisa.

O universo da nossa pesquisafoi composto por 61 (sessenta e um) participantes,
entre docentes e discentes do curso de Administragdo. Desse universo, trabalhamos com a
amostra nao probalistica por conveniéncia, assim participaram diretamente desse estudo 59
(cinquenta e nove) discentes matriculados em Logistica e Teoria Geral da Administraco,
além dos dois docentes responsaveis por essas disciplinas no periodo 2018.2.

A escolha pelas disciplinas trabalhadas durante a pesquisa foi apresentada como

uma sugestdo do docente e coordenagdo do curso de Administracao respaldada pela empatia
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dos docentes com a temdtica desse estudo e com a possibilidade de integracdo e uso
sistemdtico de tecnologias ativas nas salas de aula do curso, a partir dos experimentos
realizados no ambito desta pesquisa. Essa acdo, segundo o coordenador do curso de
Administracdo, tem uma ligacdo direta com o atual plano de gestdo que visa implementar o
uso de metodologias ativas como componente curricular pedagégico do Curso de
Administracdo. Ainda em janeiro de 2018, ao iniciar sua gestdo, o coordenador conseguiu
reunir os docentes para revisar o Plano Pedagégico do Curso.

Em seguida, serd apresentadauma breve descricdo dos trés aplicativos utilizados
nas experiéncias com tecnologias digitais méveis no smartphone nas disciplinas de Logistica

e Teoria Geral da Administracdo da UFMA.

4.2 Aplicativos utilizadosnasexperiéncias deMobile Learning

A nossa proposta de pesquisa foi baseada na utilizacdo dos aplicativos Kahoot!
ActiveTlextBook e Edpuzzleem atividades realizadas por docentes e discentes de turmas do
curso de Administracdo da UFMA. Porém, a cada passo de aproximacdo ao nosso campo de
estudo, nos vimos diante de desafios ndo previstos. Se fez necessario mudar o nosso plano
para que pudéssemos dar continuidade a pesquisa e realizaras experiéncias propostas.

Em nossa experiéncia no curso de Administragdo, foram utilizados trés
aplicativos:Kahoot!, GoSoapBox e Edpuzzle. A escolha por esses aplicativos se deu frente a
necessidade de envolvermos os discentes do curso de Administracio da UFMA em um
modelo pedagdgico ativo e interativo, adiante explicaremos os motivos da escolha de cada um
deles. Carvalho (2015, p. 11) apresenta trés eixos principais de interven¢do em contexto
educativo formativo: sondar e testar, representar o conhecimento e desafiar a aprender.

O primeiro aplicativo utilizado foi o Kahoot!.A escolha se deu em razdo do
recurso da gamificacdo, uma funcionalidade do aplicativo, que possibilita a utilizacdo de
Quiz. Também apresenta outras atividades como: Jumble,Discussion e Survey. Sua utilizacao
€ intuitiva e ndo ha necessidade de instalacdo previa nos dispositivos moveis do docente nem
dos discentes.

Na func¢do Quiz, cada aluno tem a possibilidade de responder em seu dispositivo
movel todas as questdes e ainda tem acesso imediato de feedback quanto ao acerto e/ou erro

de suas respostas. Essas informacdes sdo expostas aos discentes por meio de projecao visual.
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Na sequéncia, mostra-se o ranking com os nomes dos respondentes com melhor
pontuacdo (sdo consideradas as respostas corretas € também a rapidez nas respostas). Esse
resultado costuma gerar grande euforia entre os participantes do teste.

O segundo aplicativo utilizado foi a GoSoapBox. Esse aplicativo ndo possui o
recurso da gamificacdo, porém possui um conjunto de funcionalidades que podem auxiliar o
docente no planejamento e execugdo de uma atividade de avaliagdo da aprendizagem mediada
pelo uso do smartphone. E um aplicativo de uso intuitivo e ndo necessita de instalacio, basta
inserir o cédigo gerado pelo sistema para acessar a atividade.

Como explicamos, a GoSoapBox € acessada por meio de computador ou de um
dispositivo mével e disponibiliza um conjunto de ferramentas gratuitas ao uso docente, como
o Barometro de confusdo (Confusionbarometer), Perguntas e Respostas (Social Q&A),
Debates (Discussions), Sondagens (Polls) e Questionarios (Quizzes).

Também destacamos como diferenca importante da GoSoapBox em relagdao ao
Kahoot! os campos destinados a insercdo de questdes e assertivas com maior nimero de
caracteres, além de ter outro campo onde o docente pode inserir um complemento textual
explicativo referente a cada questdo elaborada.

Para o discente, 0 GoSoapBox possibilita, apds a finalizacao das suas respostas na
prova digital, a revisdo de cada questdo antes de fazer a submissdo ao docente. Ao final da
submissdo, o discente visualiza todas as questdes de acerto e erro da sua avaliacdo.

E o terceiro aplicativo utilizado junto aos discentes e docenteno curso de
Administragdo foi o Edpuzzle.Esse aplicativo possibilita que os docentes realizem a
interatividade de videos. Além da apresentacdo de conteddo € possivel ser utilizado como um
verificador de aprendizagem a partir da inser¢do de perguntas abertas e/ou de multipla
escolha, gravacdes com explicagdes ou informacao de dudio (voz do professor, se preferido)
ou ainda com texto.

Ao contrario do Kahoot! e GoSoapBox, para usar o Edpuzzle € necessdrio a
instalacdo prévia desse aplicativo nos dispositivos, podendo ser acessado por meio de
computador e/ou smartphone.

Carvalho (2015) reconhece que o acionamento desse conjunto de tecnologias
digitais moéveis como recurso pedagégico pode possibilitar a docentes o exercicio da
mediacdo de conteido em sala de aula apresentando situacdes problemas que possam
despertar nos discentes o desejo de observar, experimentar, comparar, relacionar, analisar,

justapor, encaixar, levantar hipéteses, argumentar, sobre qualquer temadtica apresentada.
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4.3 Procedimentos de coleta de dados

A coleta de dados nesta pesquisa foi realizada diretamente pela pesquisadora
durante o segundo semestre de 2018. Para tanto foram utilizados como instrumentos de coleta
a) Questiondrio Diagndstico e Questiondrio de Pds-teste comos discentes e
docentes;
b)observacao nao-participativa;
¢) Didrio de Campo.Em seguida, serd apresentado o conjunto de questiondrios

utilizados para a coleta de dadosnasexperiénciasdeMobile Learning.

4.3.1 Questionarios

Os questiondrios utilizados na coleta de dados tiveram algumas questdes
inspiradas nas teses de Cruz (2009), Moura (2010) e no questiondrio usado por Sande e Sande
(2018). Esses trabalhos colaboraram no processo de constru¢do de nossos instrumentos
(Apéndices B, C, D e E) por abordarem a temética do Mobile Learning. Essa construcio
levou em consideracdo os objetivos geral e especificos e a questdo problema desta pesquisa.

A fase preliminar a aplicagdo dos instrumentos de coleta de dados (questionérios)
obedeceu a quatro etapas: desenho dos instrumentos, validacdo, correcdo e versdo definitiva.
Dada a abordagem escolhida para andlise dos dados coletados, decidimos utilizar a técnica da
triangulacdo metodoldgica para construir a coeréncia e coesao da nossa pesquisa. Flick (2009)
afirma que a triangulacdo pode ser realizada por meio da combinagdo de perspectivas e de
métodos de pesquisa adequados, estes devem levar em consideracdo aspectos distintos de um
mesmo problema.

Inspirados pela afirmacdo do pesquisador, em junho de 2018 realizamos
atividades de avaliacdo da aprendizagem em uma turma de graduagcdo em Licenciatura em
Ciéncias Agrarias no CampusSdo Lufs-Maracand do Instituto Federal do Maranhdo
(IFMA),utilizando os aplicativos Kahoot! Edpuzzle, WhatsApp e Educaplay. As atividades
realizadas no IFMAantecederam aexperiéncia programada na UFMA ,onde fariamos acoleta
de dados especifica, base para estudo dos resultados apresentados nesta dissertacao.

O objetivo da experiéncia realizada foi colocar a prova a validade dos
instrumentos desenvolvidos, isto €, testar com sujeitos em um ambiente académico especifico

0s quatro questiondrios que seriam utilizados antes e apds a realizacdo das experiéncias com
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as tecnologias digitais moveis envolvendo discentes e docentes do curso de Administracdo da
UFMA. Gostariamos que pudessem ser validadas as questdes quanto a seu grau de dificuldade
e ao tempo médio das respostas de discentes e docentes. Ainda fizemos uma comparagio
entre os objetivos gerais e especificos com a pergunta norteadora da pesquisa. Com a
experiéncia realizada no IFMA foi possivel depurar cada uma das questdes que compdem 0s
instrumentos de coleta, fazer alteracdes e finalmente chegar a versdo final que usariamos na
UFMA.

Inicialmente, todos os instrumentos, tanto os de teste diagndstico como os de pds
teste, estavam formulados com questdes fechadas e de midltipla escolha. Mas, apds a
realizacdo do conjunto de atividades na primeira etapa (observacdes-ndo participante,
aplicacdo dos testes diagnosticos e da experiéncia com os aplicativos nas turmas de
administracdo, pensamos que poderiamos nos aprofundar e fazer melhor uso de questdes
abertas onde os sujeitos pudessem expor seu pensamento e ponto de vista sobre as vivéncias
experimentadas.

Os questiondrios de pré-teste ou Teste Diagndstico (Apéndice B e D) foram
desenvolvidos com um objetivo especifico de caracterizar os participantes. Ambos 0s
questiondrios estdo divididos em trés dimensdes buscando entender: o perfil pessoal,
tecnoldgico e técnico-académico dos discentes. As dimensdes que buscamos entender junto ao
docente foram: o perfil pessoal, tecnolégico e técnico-profissional.

Os questiondrios de pos-teste (Apéndice C e E) foram desenvolvidos para serem
utilizados apds a realizacdo das experiéncias em sala de aula. Sua finalidade foi apresentar a
percepc¢ao individual de cada participante sobre a vivéncia com uso de tecnologias digitais
moveis como ferramenta de apoio ao processo de avaliacdo da aprendizagem. Inicialmente,
estavam formulados com quatorze questdoes de multipla escolha. Apds as modificacdes, o
questiondrio de pds-teste para os docentestotalizou dez questdes, destas, 6 (seis) sdo fechadas
e 4 (quatro) abertas, enquanto o questiondrio discente foi finalizado com 8 (oito), das quais 4

(quatro) sdao questdes abertas e 4 (quatro) sao fechadas de multipla escolha.

4.3.2 Observagdo nao-participante

Para a realizacdo da observacdo nao-participante (Apéndice F) foi construido

previamente um roteiro de observacao dos aspectos relacionados diretamente com a questao

problema da pesquisa. Nessa etapa a pesquisadora se voltou ao conjunto de acOes, posturas,
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didlogos realizados e recursos fisicos utilizados em sala de aula, ambiente onde se
encontravam os sujeitos participantes da pesquisa. Como descreveram os pesquisadores Iszatt,
Graham, Randall e Rouncefield (2004, p. 64), é o pesquisador quem decide o que quer
observar e qual a profundidade da observacdo que quer fazer. Também fizemos anotagdes
sobre a tematica e o tempo de duragdo das aulas ministradas em cada visita.

Flick (2009) explica que ao entrar no universo dos pesquisados € possivel
descobrir seu funcionamento ou como se desenvolve. As subjetividades vao além das palavras
e s6 podem ser acessadas pelo pesquisador ao adentrar o lugar dos sujeitos pesquisados. Estas
observagdes sdo mais valiosas do que as respostas dadas em uma entrevista.

O conjunto de informagdo obtido por meio dessa técnica se deu em uma agdo
paralela aos encontros de aplicacdo e utilizagdo dos instrumentos de coleta (questiondrios) e

realizacdo das experiéncias.

4.3.3Diério de campo da pesquisa

No diario de campo foram realizados todos os registros e relatos que se fizeram
necessarios para que pudéssemos nos organizar em meio ao volume de informacdes recebidas
a cada visita aos sujeitos da pesquisa, e também para que nossos relatérios pudessem
apresentar comregistro detalhado mais fiel de cada acdo e conversa entre esses sujeitos. Esses
relatos se constituiram a partir de observagdes em campo e se deram em sua maioria no
interior das salas de aula, antes, durante e depois da aplicacdo dos questiondrios e da
realizacdo das experiéncias com uso das tecnologias digitais méveis. As anotacdes desses
encontros e conversas foram importantes para que pudéssemos analisar o fendmeno com
maior proximidade da relagdo triade docente/discente/TDM.

A organizagdo dos dados que constituiram o nosso didrio de pesquisa de campo
utilizou a plataforma de troca de mensagens do WhatsApp como uma ferramenta de
organizacdo cronoldgica de todas as comunicacdes realizadas entre cada docente participante
e a pesquisadora. Esse volume de informacdo foi transcrito e organizado objetivando a
apresentacao de cada experimento realizado em nossa pesquisa para entao correlaciond-los as
ideias apresentadas por estudiosos da temdtica do Mobile Learning, possibilitando a
construgdo de possiveis interpretagdes sobre a questdo problema que norteia este estudo. Nos
amparamos na afirmacdo de Gil (1991, p. 157), ao declarar que a organizagdo dos dados

possibilita o fornecimento de respostas ao problema proposto para investigacao.
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Em seguida, serdoapresentadosos procedimentos utilizados para a tabulacdo,
tratamento e andlise de dados coletados.

4.4 Tabulacao etratamento de dados

Nessa etapa utilizamos questiondrios impressos para a coleta de dados junto aos
sujeitos participantes da pesquisa. A decisdao pela impressao dos documentos, ante o envio de
formulério eletrdonico pelo meio digital (e-mail), se deu em razdo de nio estarmos presentes
no convivio didrio com os respondentes participantes e pela necessidade de manter o controle
do tramite documental de cada etapa da pesquisa.

O procedimento utilizado para tabulacdo e tratamento dos dados foi realizado em
quatro etapas:

a) Numeragdo de cada questiondrio: as fichas recebidas apds o preenchimento de cada
discente e docente foram numeradas para que pudéssemos identificar cada formulério
e ndo nos confundir com o volume de dados;

b) Criacdo da base modelo no programa Excel: criagdo de arquivo intitulado com o nome
da turma, abas com cada quadrante avaliado por objetivo do questiondrio,

c) Tabulacdo dasinformagdes no programa Excel: criacdo de linhas e colunas e a
inser¢do dos dados contidos nos questiondrios;

d) Revisdo da base de informacdes tabulada: revisao do grupo de informacgdo colocada no

programa Excel, habilitado pelo uso de filtros.

Coutinho (2011) nos explica como proceder em relacdo ao tratamento de dados
quantitativos obtidos por meio de questiondrios com base em técnica de estatistica descritiva.
Quando serdo apresentados, tabulados, analisados e interpretados na forma de gréfico, torna-
se possivel sua leitura clara e facilita a compreensdo e interpretacio dos dados obtidos.
Seguindo as orientagdes da pesquisadora, no questiondrio de Pés-teste Discente (Apéndice
D), no tocante as questdes fechadas de mudltipla escolha (1, 2, 3, 4 e 6), empregamos a
estatistica basica com o uso da média aritmética simples, foi utilizado o software Excel para
geracdo de gréificos de barras para entdo realizarmos a discussdo de dados com os tedricos e
estudiosos da temadtica.

Ainda no mesmo questiondrio, no tocante as questdes abertas (5 e 6), utilizamos
como tratamento as narrativas escritas pelos sujeitos a técnica de andlise de conteddo de tipo

categorial. Bardin (2011, p. 111) diz que nesse momento se faz a apresentagdo descritiva das
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ideias dominantes e a categorizagcdo das respostas, estas, sdo “rubricas ou classes” as quais
reinem um grupo de elementos a titulo genérico, agrupados em razdo dos caracteres comuns
destes elementos.

Coutinho (2011, p. 217), acentua que a andlise de conteido é um método de
andlise que pode ser utilizada em planos de investigacdo quantitativo de tipo survey por
questionario quando as perguntas sdo do tipo “aberto” e originam dados textuais dos quais ¢é
preciso extrair sentido, e, claro, sempre que precisamos analisar entrevistas ou depoimentos
de tudo o que € escrito.

Alguns dados gerados foram tratados a partir de uma correlacdo a luz dos Mi¢~
principios do Conectivismo, apresentado pelo pesquisador George Siemens, no

Conectivismo: uma teoria da aprendizagem para da era Digital, publicado em 2004.
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VARRES XS

5 EXPERIENCIAS DEMOBILE LEARNING NA EDUCACAO SUPERIOR

Nesta se¢do apresentaremosos resultados da experiéncia de Mobile Learning na educacio
superior, no curso de Administracdo. Apresentamos o curso de Administracio da
Universidade Federal do Maranhao (5.1); as etapas da coleta de dados (5.2); o planejamento
da experiéncia com a coordenacdo do curso de Administragdo (5.3); a caracterizacdo dos
sujeitos (5.4); o perfil discente (5.4.1); o perfil docente (5.4.2); a realizacdo das experiéncias
(5.5); o relato da primeira experiéncia (5.5.1); relato da segunda experiéncia (5.5.2); o relato
da terceira experiéncia (5.5.3); o relato da quarta experiéncia (5.5.4); os resultados e
discussdes do pos-teste (5.6); relagdo dos oito principios do Conectivismo com a pesquisa

realizada (5.7); as potencialidades e dificuldades percebidas durante a experiéncia (5.8).
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5.1 OCurso de Administracio da Universidade Federal do Maranhao

O campo empirico onde foi realizado a pesquisa exploratéria é o curso de
Administracdo da UFMA, cujo Departamento estd localizado no prédio deCiéncias Sociais e
asede daCoordenacdo estd instalada nas dependéncias do Prédio Paulo Feire, no segundo
andar, Asa Norte. Conforme apresentado no Projeto Pedagégico do Curso de Administracao
(PPCA), o curso foi idealizado pelo Departamento de Ciéncias Contdbeis e Administragdo em
2006, umano depois o referido departamento recebeu do Ministério da Educagdo e Cultura
(MEC) a autorizacdo para funcionamento.

No més de marco de 20170 curso de Administragdo da Universidade Federal do
Maranhdao — UFMA divulgou o alcance do conceito midximo no Exame Nacional de
Desempenho de Estudantes'* (ENADE), naquele mesmo ano completou 10 (dez) anos e foi o
unico noestado do Maranhdo a obter a nota 5 (cinco). Entre os 88 (oitenta e o0ito) cursos
avaliados que alcancaram o mesmo conceito no pais, a UFMA estd em 49° lugar, de um total
de 1.806 cursos avaliados pelo mesmo exame (SINADMA, 2017).

O publico alvo do curso de Administracio é formado por discentes que
concluiram o Ensino Médio. Anualmente sdo ofertadas 80 (oitenta) vagas, estas estdo
divididas em 40 (quarenta) para o primeiro semestre e outras 40 (quarenta) para o segundo
semestre letivo. Todas as aulas s@o realizadas no turno matutino. O tempo de integralizacao
do curso é de 4 (quatro) anos, equivalente a 8 (oito) semestres, tem duracdo maxima de 6
(seis) anos, equivalente a 12 (doze) semestres. O Processo de candidatura ao curso de
graduacdo em Administracdo se da por meio do Exame Nacional do Ensino Médio.

O Projeto Pedagégico do Curso de Administracdo (2006, p. 5), traz em suas
diretrizes que o curso de Administracao foi concebido como uma ferramenta para a formacao
deprofissionais da administracdo com foco no empreendedorismo, possibilitando a
contribuicdo da transformacgdo da realidade social,econdmica e politica do Maranhdo.Essa
diretriz é reforcada por meio do seu objetivo geral, que é: formar profissionais agentes de
transforma¢do do processo de construcdo da realidade econdmica, social e politica local,
regional, nacional e internacional no contexto empresarial, com competéncias desenvolvidas

no continuo aprendizado, na ética, na cidadania e no empreendedorismo.

“Os resultados do ENADE, aliados as respostas do Questiondrio do Estudante, constituem-se insumos
fundamentais para o cédlculo dos indicadores de qualidade da educagdo superior: Conceito Enade, Conceito
Preliminar de Curso (CPC) e Indice Geral de Cursos Avaliados da Instituicio (IGC), todos normatizados pela
Portaria n°® 40, de 2007, republicada em 2010.
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Em seguida, serdo apresentadas as cinco etapas decoleta de dados realizadas junto
aosdois grupos de sujeitos formados pelos docentes das disciplinas de Logistica e Teoria
Geral da Administragdo e por todos os discentes matriculados nas referidas disciplinas do

curso de Administragdo da UFMA, no segundo semestre de 2018.2.

5.2 Etapas dacoleta de dados

O primeiro contato com um representante do curso de Administragao foi feito no
més de novembro de 2017, durante a realizacdo e apresentacdo de trabalhos no III Simpdsio
Internacional em Cultura e Sociedade, onde a entdo coordenadora e professora “D0”realizou
uma comunicacao oral. Naquele momento houve o interesse de realizarmos as experiéncias
com uso de tecnologias no smartphone na turma onde a professora ministrava aulas de
Recursos Humanos, porém, em dezembro de 2017, a coordenadora e professora precisou se
afastar da coordenacdo por ter obtido aprovacdo no processo seletivo para curso de
Doutoramento no exterior. Depois da aprovacao, ndo foi possivel continuarmos as conversas
sobre a realizacdo da pesquisa naquela disciplina e entdo a professora mediou o encontro entre
o novo gestor/coordenador do curso de Administracdo e a pesquisadora deste estudo.

A partir dos ajustes realizados nos instrumentos, nos consideramos aptos a coleta
de dados junto aos sujeitos do curso de Administracdo da UFMA e, durante os meses de
agosto, setembro, outubro e novembro de 2018, estivemos em campo coletando dados para a
formulacdo desta dissertacao. O processo de coleta foi dividido em quatro etapas distintas, ver
Quadro 7. A divisdo por etapas das atividades objetivou minimizar o impacto de nossa
presenca e interferéncia em quaisquer atividades do calenddrio regular dos docentes e suas
aulas, provas e atividades afins e, ainda, maximizar cada momento presente dedicado
exclusivamente a cada acio proposta, como descrevemos adiante.

Na primeira etapa foi realizada a apresentacdo da pesquisadora aos docentes
participantes da pesquisa, assim como do conjunto de documentos relativos ao Projeto de
Pesquisa: a carta de Aceite de Pesquisa do Comité de Etica e Pesquisa, o Termo de
Consentimento Livre Esclarecido, os Instrumentos de Coleta de Dados destinados aos
docentes das disciplinas de Logistica e Teoria Geral, e os questiondrios destinados aos

discentes matriculados. UmCronogramaprovisério foi construido para a realizacdo das

>Tomando como base as diretrizes da Resolucdo 466 e 510, que tratam especificamente sobre o risco e a
seguranca dos entrevistados, faremos referéncia aos docentes participantes com a designag¢do de DO, D1 e D2. O
objetivo € manter segurados os dados pessoais dos docentes participantes desta pesquisa.
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atividades junto aos discentes matriculados, ver Quadro 8 e também apresentamos e
sugerimos um conjunto de aplicativos disponibilizados de forma gratuita na Internet que

poderiam ser utilizados no smartphone durante as experiéncias em sala de aula.

Quadro 8—Etapas de coleta da pesquisa

N° O qué Quando Quem
Apresentagéo do Projeto de P?squlsa; 28 de Pesquisadora e Docente
Apresentacido de documentacao Agosto
necessdria para coleta de dados
(Aceite do CEP; TCLE, Questionario

ETAPA | Diagnéstico e Pos-teste);

I Congtr}lga? de Cronograma 4 de Pesquisadora e Docente

provisorio; Setembro
Apresentacio de aplicativos a serem
utilizados em sala de aula na
experiéncia com smartphone.
Apllca?ag 1@ WL, Teste 3de Pesquisadora, Docente e
Diagnéstico docente e discentes— Setembro Discentes

ETAPA | Turma de Logistica

s Apllca?ag i@ WL, Tegte 14 de Pesquisadora, Docente e
Diagnéstico docente e discentes— Setembro Discentes
Turma de TGA
Experiéncia I — uso do Kahoot! — 24 de Pesquisadora, Docente e
Turma de Logistica Setembro Discentes
Experiéncia II — uso do GoSoapBox — 05 de Pesquisadora, Docente e

ETAPA | Turma de TGA Outubro Discentes

I Experiéncia Il — uso do Edpuzzle — 13 de Pesquisadora, Docente e
Turma de Logistica Novembro Discentes
Experiéncia IV - uso do Kahoot! — 23 de Pesquisadora, Docente e
Turma de TGA Novembro Discentes
Aplicacdo dos questiondrios de Pds- 13 de Pesquisadora, Docente e
teste com docente e discentes — Novembro Discentes

ETAPA | Turma de Logistica

v Aplicacdo dos questiondrios de Pos- 723 de Pesquisadora, Docente e
teste com docente e discentes— turma Novembro Discentes
de TGA

Fonte: produzido pela pesquisadora

Na segunda etapa foi realizada a apresentacdo da pesquisadora aos discentes,
naquela oportunidade foramexpostos a temdtica, o objetivo da pesquisa e os instrumentos de
coleta que seriam utilizados para coleta de dados. Foi feita a leitura do TCLEe foi explicado
para as duas turmas do curso de Administragiocomo seriam realizadas cada experiéncia.
Também foi apresentado o aplicativo que utilizariamos durante cada atividade.

Apo6s toda a apresentacdo e explicacdo sobre a pesquisa,foi realizada a

distribuicao dos documentos entre os participantes presentes: Termo de Consentimento Livre
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Esclarecido (APENDICE A); os questiondrios Diagnéstico(APENDICEB e D)aplicados junto
aos discentes eaos docentesde cada turma. Cada um dos apéndices foi lido, assinado e
devolvido a pesquisadora,tanto os documentos assinados pelos docentes como os assinados
pelos discentes.

A terceira etapafoi o momento destinado a realizacdo das experi€ncias com uso
do smartphone e tecnologias digitais méveis em sala de aula. Todas as atividades foram
supervisionadas  presencialmente  pelos docentes.Na primeira e na ultima
experiénciautilizamos o Kahoot, na segunda oGoSoapBox, na terceira o Edpuzzle. Cada
aplicativo foi escolhidopelo docente da disciplina a partir de um conjunto de necessidades
relacionados a construcdo de uma prova digital, através da qual foi realizada averificacdo de
aprendizagem de contetido daquelas disciplinas. Também ficou a critério de cada docente a
atribuicdo de nota/peso ou nio aexperiéncia realizada.

Na quartaetapa foram aplicados os questiondrios de Pés-teste (APENDICESC e
E) junto a docentes e discentes das turmas de TGA e Logistica. Apés a finalizacdo das
atividades com o uso de tecnologias digitais méveis em sala de aula, os discentes
participantes foram convidados a responder e devolver os questiondrios a pesquisadora,
encerrando o ciclo de atividades referentes a coleta de dados.

No préximo itemabordamoso planejamento das experi€éncias com uso de

tecnologias digitais mdveis junto a coordenacdo do curso de Administracdo da UFMA.

5.3 O planejamento das experiéncias com a coordenacao de ADM

No dia 20 de agosto, apds o retorno as atividades pedagdgicas, foi feito contato
via WhatsApp com o coordenador do curso de Administracio(D1) para que pudéssemos
confirmar os agendamentos e planejamentos realizados ainda no més de junho sobre as
atividades com as turmas de graduacdo. No dia 22 de agosto, o referido professor e
coordenador respondeu a mensagem por meio de dudio. Na mensagem, marcou dia, local e
horério do encontro, confirmou a participacdo da turma de Logistica na pesquisa e cancelou a
participacdo da Gestdo da Qualidade. Informouque este docente estaria com agenda
comprometida durante o semestre de 2018.2, envolvido em outras atividades académicas e
sugeriu a inclusao da turma de TGA. Na mesma mensagem ja deixou agendada a entrevista
da apresentagdo da pesquisa ao docente da disciplina de TGA para a quarta-feira, dia 29 de

agosto de 2018, as 11h30min.
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No dia 27 de agosto, as 9h15min, conforme a mensagem recebida pelo WhatsApp,
fui ao encontro marcado no prédio Paulo Freire, onde funciona a sede da coordenacdo do
curso de Administracdo da UFMA. Como mencionamos, as experiéncias foram realizadas em
duas turmas de graduacdo do curso de Administracio da UFMA, com as disciplinas de
Logistica e Teoria da Geral da Administragdo. Para tanto, foi criado um cronograma
provisério para a realizacdo do conjunto de atividades com uso de tecnologia digitais méveis
no smartphone, objetivando nos antecipar a possiveis entraves que pudessem ocorrer durante
o periodo da realizac¢do das experiéncias.

Durante a conversa com o Coordenador do Curso de Administragdo foi possivel
lhe apresentar um conjunto de documentos gerados para a execugdo dessa pesquisa, entre 0s
documentos: a Carta de Aceite da Pesquisa emitida pelo Comité de Etica da Pesquisa, que
libera o pesquisador para a ir a campo realizar a coleta de dados, o TCLE, os instrumentos de
coleta e também algumas sugestdes de aplicativos gratuitos que poderiam ser utilizados pelos
docentes em sala de aula. Investigamos sobre a infraestrutura de conectividade do prédio e
sobre a localizagdo das salas de aula onde poderiamos realizar as atividades.

As salas onde eram ministradas as aulas de Logistica e TGA estavam localizas no
terceiro piso do prédio, com dificil acesso a conectividade oferecida pela institui¢cdo. Esse
ponto foi discutido com o coordenador do curso logo no primeiro encontro, deixamos claro
que para realizarmos as atividades utilizando os aplicativos e plataformas digitais era
imprescindivel que houvesse conexdo wi-fi ou, entdo, que os discentes participantes da
pesquisa tivessem habilitado e em funcionamento em seus dispositivos os servigos de Internet
3G ou 4G. Essa segunda alternativa seria possivel, porém nos deixaria em uma situacdo de
extrema fragilidade quanto as possibilidades de execucao da atividade.

Como estadvamos no inicio do periodo letivo e as aulas ainda ndo haviam sido
retomadas, o coordenador realizou uma alteracdo delocal para a realizacdo das atividades,
alocando as duas turmas em salas com melhor acesso ao sinal da redewi-fi da UFMA.

Tendo sido encaminhada a resolu¢do da questdo de infraestrutura de acesso a
Internet, passamos ao proximo passo correspondente a Fase III, a da experiéncia utilizando o
smartphone e tecnologias digitais moveis na sala de aula.

Naquele momento apresentamos um conjunto de aplicativos e possibilidades:
como e com o qué trabalharfamos lado a lado. Foram discutidos modelos de questdes e
assertivas, além da forma de pontuagdo (nota) a serem trabalhadas em cada conjunto de

atividade. A cada professor foram apresentados quatro aplicativos,Kahoot!Edpuzzle,
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Educaplay e ActivetexBook,mostramos suas funcionalidades na versido docente e discente, seu
grau de dificuldade pra inserir as questdes e as formas de aplicabilidade no smartphone e
envio da atividade ao discente.

Do conjunto de aplicativos, o Kahoot! foi escolhido para ser utilizado na primeira
experiéncia, tanto pelo docente D1 como pelo docente D2. A funcionalidade que mais lhes
chamou a aten¢do no aplicativo foi a possibilidade de gamificagdo.

Em seguida, serdo apresentados os resultados obtidos por meio dos levantamentos
e coletas realizadas a partir da aplicagdo de questiondrios, objetivando descrever o perfil dos
discentes participantes da pesquisa em trés niveis o pessoal, o tecnolégico e o técnico-

académico.

5.4 Caracterizacao dos sujeitos

Como foi declarado no percurso metodoldgico, trabalhamos com a amostra nao
probabilistica por conveniéncia. Participaram do estudo 58 (cinquenta e oito) sujeitos, dos
quais 18 (dezoito) discentes estavam matriculados na disciplina de Logistica e 38 (trinta e
oito) na disciplina de Teoria Geral da Administracdo, além dos dois docentes responsaveis no
segundo semestre de 2018 (periodo letivo 2018.2).A partir das respostas obtidas por meio da
aplicagdo do instrumento formulado (APENDICE B e C) organizamos e descrevemos um
conjunto de caracteristicas dos discentes e docentes participantes da pesquisa em trés niveis:
pessoal, tecnoldgico e técnico-académico.

A seguir, apresentaremos a caracterizacdo do perfil discente participante da

experiéncia no curso de Administragdo da UFMA.

5.4.1 O pertil discente

A partir das respostas obtidas por meio da aplicagdo do instrumento formulado
(APENDICE B), organizamos e descrevemos um conjunto de caracteristicas dos discentes
participantes da pesquisa em trés niveis: pessoal, tecnolégico e técnico-académico. Na
primeira etapa de coleta desta pesquisa foi utilizado o Teste Diagndstico do qual participaram
59 (cinquenta e nove) discentes matriculados no periodo letivo 2018.2 nas turmas de

Logistica e TGA.
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Foi possivel identificar que aqueles discentes estdo, majoritariamente, na faixa
etdria de 18 a 28 anos de idade, com maior concentra¢do no género feminino nas duas turmas.
Aqueles discentes fazem uso de diversos dispositivos méveis em casa. Entre os dispositivos
utilizados com maior frequéncia estd o smartphone (58), seguido pelo uso do notebook (39), o
tablet (12) e o computador de mesa (10).

Aqui percebemos que os dispositivos mais utilizados sdo ossmartphones, seguidos
pelo notebook e pelotablet.Esse conjunto de informacdes apresentados em nosso teste
diagnéstico € confirmado pelos dados apresentados nos Relatérios da FGV EAESP - GVcia -
Pesquisa Anual do Uso de TI nas Empresas (2016, 2017), We Are Social And Hootsuite (2017,
2018) eTeleco (2018). Esses relatérios mostram uma queda acentuada na aquisicdo do
computador de mesa e periféricos. Em contrapartida, a procura e compra de fablets enotebook
aumentou, e a venda de celulares e smartphones chegou a ser de 240.9 milhdes de vendas e
densidade de 115,76 cel/100 habitantes.

Em relacdo ao uso de Internet, a maioria dos discentes respondentes (46) disse
que a possui em suas residéncias. Ter esse recurso a sua disposi¢do implica/permite estarem
conectados um maior nimero de horas, variando em até 16 horas de conexao diaria de acordo
com as respostas obtidas. Esse nimero de horas de conexdo muitas vezes ocorre devido ao
uso, disponivel e acessivel, dos aplicativos moéveis que muitas vezes sdo instalados pelos
usudrios em seus smartphones, como mostra o relatério da We Are Social And
Hootsuite(2018, p. 121) sobre as tendéncias de utilizacdo da Internet,0 uso de aplicativos
moveis instalados por usudrios de smartphone a cada més e comparacdes com o uso de
navegacdo pela web mével. O nimero médio de aplicativos instalados chega a 80 e pode-se
gastar duas horas por dia usando as aplicacdes dessas tecnologias instaladas em seus
smartphones com a frequéncia de uso de aplicacdes chegando ao percentual de 13:1, o
nimero de horas gastas em contrapartida ao uso da mobilidade oferecida pelos navegadores
da web.

Também foi possivel entender que os discentes respondentes possuem
smartphones (42) predominantemente e preferencialmente em relagdo a outros dispositivos
como, por exemplo, os fablets (8), que sdo o segundo dispositivo de maior posse entre 0s
entrevistados. Essa informagdo se complementa quanto a configuracio do aparelho de
smartphone, 33 dos respondentes possuem pacote de dados pré-pago, enquanto 26 possuem a

assinatura de pds-pago.
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Esse dado € compativel ao apresentado na Pesquisa Nacional por Amostra de
Domicilios Continua (PNAD), sobre o acesso a Internet e a televisdo e posse de telefone
movel para uso pessoal. No quarto trimestre de 2016, os dados deste relatério assinalam que:
94,6 % das pessoas com dez anos ou mais de idade acessaram a Internet a partir de telefones
moveis, sobrepondo-se inclusive ao acesso por meio de microcomputadores, com 63,7%
(IBGE, 2018).

Quanto ao Perfil Tecnolégico dos discentes respondentes do curso de
Administracdo da UFMA, podemos destacar que a preferéncia de locais de estudos se dd em
dispositivos como o notebook (43), seguidos pelo uso do smartphone como plataforma de
estudo e leitura (14).

Questionado se sabiam dizer/identificar qual/quais as diferencas entre um
aparelho celular e um smartphone, 32 responderam corretamente. A resposta predominante é
que um conecta na Internet (smartphone) enquanto o outro nao (celular). Houveram 27
discentes que ndo souberam responder qual € a diferenca entre os dispositivos mencionados.

Mesmo ndo sabendo responder qual a diferenca entre o celular e o smartphone, a
maioria dos respondentes (47) utiliza a todo momento os seus dispositivos. Apenas 2
responderam que usam o smartphone para realizar ligacdes telefonicas convencionais. Entre
discentes, 10 afirmaram que fazem uso de seus smartphones de vez em quando.

Quanto ao Perfil Técnico-académico dos discentes do curso de Administracao da
UFMA, identificamos que mesmo estando matriculados nas disciplinas de Logistica e de
TGA, ofertadas no 2° e 7° periodos, foi possivel identificar na turma discentes oriundos de
periodos intermedidrios 2°, 3°, 4°, 5°, 6% 7°, e até do 8°periodo, visando obter os créditos
curriculares.

Indagamos os discentes buscando entender se ocorria por parte dos docentes atos
de proibi¢do, permissdo ou incentivo do uso do smartphone, a maioria respondeu que nao ha
proibicdo, porém, ndao hd incentivo ao uso do dispositivo dentro da sala de aula.
Complementando o questionamento de uso de dispositivos mdveis em sala de aula, 41 dos
discentes responderam que utilizam de forma eventual; 6 responderam que ndo utilizam
durante o periodo que estdo em sala de aula; 15 discentes responderam que utilizam em sala
de aula.

Entre os recursos mais utilizados no smartphone, foi destacadoo uso da Camera
fotografica entre 40 discentes; e com menor frequéncia de utilizag@o estd a Camera de videos,

por apenas 2 discentes.
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Outros recursos também foram listados a partir da sua utilizacdo em sala de aula,
a exemplo da calculadora, com 39 mencdes; editor de fotos, por 1 discente; gravador de
dudio, por 16 discentes e o diciondrio online, com 12 mencdes.Perguntamos aos discentes
participantes se algum docentejd havia lhes apresentado algum aplicativo para ser usado
durante a apresentacdo de suas aulas como apoio ao conteido exposto ou alguma forma de
avaliacdo de aprendizagem de contetdo, a resposta predominante foi negativa (31), contra 20
respostas positivadas dos discentes. Vale frisar, como ji mencionado, que, entre os
matriculados alguns discentes sdo oriundos de outros periodos do curso. Eles responderam
ainda que ja conheciam o aplicativo chamado Niduu'®, uma calculadora financeira digital,
utilizada respectivamente em matematica financeira, gestao contdbil e economia.

Por meio da coleta realizada com a aplicacio do questiondrio diagndstico,
entendemos que o perfil do discente do curso de Administracio da UFMA € bem heterogéneo.
Por se tratar de uma universidade publica e, levando em consideracdo os critérios de entrada'’
no curso, ousamos dizer, a partir da nossa amostra, que a maioria dos discentes tem a sua
disposi¢cdo o uso de tecnologias mdveis em seus bolsos, portanto, se torna oportuno formular
propostas deorientacdo e construgdo rotinas pedagdgicas voltadas ao uso desses dispositivos
no ambiente académico.

Em seguida, serdo apresentadas por meio da coleta do Questiondrio Diagndstico
Docente (APENDICE C) algumas caracteristicas do perfil pessoal, tecnoldgico e profissional

dos docentes participantes € mediadores da nossa pesquisa.

5.4.2 O perfil docente

Os dados coletadosjunto os dois docentes mostram tracos semelhantes seja na
graduacao do bacharelado, na pds-graduacao com o curso de mestrado e doutorado, além de
estarem na instituicdo de educacdo por periodo maior que trés anos e manterem o vinculo de

dedicagdo exclusiva com a institui¢ao.No Quadro 9, apresentamos o perfil pessoal docente.

Quadro 9—Perfil Pessoal docente

Perfil Pessoal do docente

'® Aplicativo gratuito que possui cursos e ligdes sobre os mais diversos assuntos relacionados ao funcionamento
de uma empresa. O colaborador ganha e acumula pontos e moedas conforme vai fazendo as ligoes. E um
aplicativo exclusivo aos colaboradores das empresas que adquirem algum plano Niduu, para acessar o aplicativo
€ necessario incluir o c6digo da empresa.

'7 Conforme documento disponivel em http://www.ufma.br/portal UFMA/arquivo/XilIbAk3ej5Z4oc.pdf
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O perfil social de D1 e D2 sdo semelhantes. De acordo com as informacdes
DI | coletadas ambos tém formacdo profissional em bacharelado, mestrado e doutorado.
Quanto ao tipo de vinculo profissional com a instituicao no curso de Administracao
na UFMA, ambos sdo docentes do quadro efetivo e trabalham em regime de
D2 dedicagdo exclusiva; D1 estd na institui¢do a mais de oito anos, enquanto D2 estd na
instituicdo ha menos de quatro anos.

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2018)
No Quadro 10, apresentamos o perfil tecnolégico docente.

Quadro 10-Perfil Tecnoldgico docente

Perfil Tecnolégico do docente — uso do smartphone em contexto social

Quanto ao perfil tecnoldgico, o docente D1 disse possuir Infernet em sua residéncia,
e também possuir tecnologias como notebook, tablet e smartphone. Indagado se
conseguia diferir entre um smartphone e um celular, o docente D1 respondeu que o
Dl smartphone acessa a Internet, app, e semelhantes. Sobre a configuracdo da conta
telefonica que possui, disse possuir a configuracdo do plano pds-pago. Quando
questionado em qual tipo de dispositivo prefere trabalhar na elaboracdo de suas

aulas e trabalhos académicos, D1 respondeu que opta pelo uso do notebook;

Quanto ao perfil tecnolégico, o docente D2 disse possuir Internet em sua residéncia,
e possuir tecnologias como computador de mesa, notebook, tablete e smartphone.
Indagado se conseguia diferir entre um smartphone e um celular, D2 respondeu que
o smartphone tem acesso a Internet, aplicativos e redes sociais. Sobre a
configuracdo da sua conta telefonica, respondeu que seu plano de telefonia é pds-
pago. Questionado em que tipo de dispositivo prefere trabalhar na elaboracdo de
D2 | suas aulas e trabalhos académicos, D2 respondeu que utiliza o notebook e utiliza o
smartphone para entretenimento como videos, musica, jogos, fotos e livros, além de
realizar transacdes bancarias usando o dispositivo mével. D2 respondeu que,
eventualmente, quando tem uma ddvida sobre a funcionalidade do aparelho, recorre
ao manual do fabricante, pesquisa na Internet como resolver sua dificuldade e nao
se incomoda em pedir ajuda a uma pessoa amiga. Disse também que o tempo médio
que dedica ao uso do seu smartphone € maior que trés horas didrias.

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2018)

Destacamos sobre o Perfil Tecnoldogico do docente que, quando questionados
sobre o uso do smartphone em contexto social, ambos docentes responderam que nao
proibem, mas também ndo incentivam o uso do smartphone na sala de aula. Ambos

identificaram corretamente as diferencas entre o celular e o smartphone e ambos preferem
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trabalhar em seus notebooks a qualquer outro equipamento que possuam em casa, como
computador de mesa ou fablets. Ambos os docentes eventualmente sentem dificuldade ao
utilizar seus aparelhos smartphone e, para sanar suas dividas, recorrem a consultas ao manual
do fabricante, videos ou amigos. Ficam conectados em média por mais de trés horas didrias.
No Quadro 11, apresentamos o perfil profissional docente.

Quadro 11-Perfil profissional docente

Perfil profissional — Contexto Expertise Docente

Esse docente considera importante o uso de tecnologias digitais mdveis na sala de
aula porque trata-se de uma forma de utilizar a mesma linguagem dos alunos e
tornar a aula mais dindmica. Em dias de avaliacdo, esse docente respondeu que
enquanto os alunos respondem suas provas individualmente ele aproveita para
colocar uma atividade em dia e também “fica de olho” enquanto os discentes
respondem suas provas. Sobre o uso do smartphone na sala de aula, o docente D1
respondeu que nunca utiliza o dispositivo como ferramenta de apoio para a
exposicdo do conteddo da disciplina que ministra no curso de Administracio.
Respondeu ainda que ndo proibe e também ndo incentiva o uso desses dispositivos
em sala de aula por falta de planejamento pessoal. Acrescentou que, além de ndo
proibir, tenta gerenciar o uso. Afirma ainda que a proibicdo tem um efeito contrario
ao que se planeja. Quando permite o uso de dispositivos méveis na sala de aula, ele
D1 ¢ feito em pesquisas e em outros exemplos de casos praticos que envolvem o
conteido como ferramenta complementar ao contetido apresentado por ele. O
docente D1 disse que acredita que o uso do smartphone na sala de aula ajuda e ainda
pode motivar a participacao dos discentes durante a aula. Mesmo acreditando nessa
possibilidade, afirmou que a utilizacio do smartphone é feita duas vezes por
semestre para realizar busca e leitura de artigos cientificos. Sobre o uso e posse das
TIC em sala de aula, o docente D1 respondeu que o notebook é de posse particular,
enquanto o data show € de posse institucional e o uso se dd mediante solicitacdo no
centro administrativo Paulo Freire. Pedimos para esse mesmo docente D1 nos
descrever uma experiéncia realizada no curso de Administragdo utilizando os
recursos oferecidos pelas tecnologias da comunicacao e informacao, ele respondeu
que faz uso do smartphone para pesquisar o portal de periddicos CAPES e pesquisar
artigos e outras leituras. Disse que gostaria de utilizar aplicativos para avaliacao de
aprendizagem como, por exemplo, o Kahoot!
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Esse docente considera importante a utilizacdo de tecnologias digitais mdveis em
sala de aula porque facilita o ensino e aprendizagem além de estar em consonancia
com o contexto atual de educag¢do. Em dias de avalia¢do esse docente aproveita para
colocar alguma atividade em dia sem tirar o olho dos seus discentes enquanto os
mesmos respondem as questdes das provas. Indagamos se costuma utilizar o
smartphone como ferramenta de apoio para a exposi¢do de conteiido e a resposta
obtida foi que nunca faz uso do smartphone para esta finalidade, mas durante sua
exposicao de conteiido nao proibe e também nao incentiva que os discentes o
utilizem em sala de aula. O docente D2 acredita que o uso correto do smartphone na
sala de aula como uma ferramenta de auxilio de aprendizado tem beneficios. Atribui
que um dos problemas nesse uso é a maturidade dos alunos para compreenderem e
D2 | fazerem uso correto do smartphone como ferramenta. O docente respondente disse
que faz uso de alguns aplicativos como suporte ao aprendizado, mas nunca
conseguiu utilizd-los em sala de aula. Ja fez uso de aplicativos em atividades para
serem resolvidas em casa, mas nem mesmo essas envolveram o uso do smartphone.
Questionamos esse docente sobre a utilizacdo das TIC na sala de aula, se sdo de
propriedade particular ou da instituicdo, foi respondido que sdo aplicativos
disponiveis gratuitamente na Internet. Quando pedimos ao docente D2 descrever
brevemente uma experiéncia que realiza ou realizou em suas aulas com seus
discentes no curso de Administracdo, foi respondido que fez/faz uso do aplicativo
utilizado para construcio de mapas mentais. Esse docente descreveu uma
experiéncia realizada chamada de Game Revisdo. Essa atividade ocorre como uma

revisdo de contetido antes das avalia¢Oes, objetivando a fixa¢gdo do conteudo.

Fonte: Desenvolvido pela pesquisadora (2018)

Sobre o Perfil profissional no contexto da expertise docente, destacamos que
ambos docentes ndo fazem uso do smartphone em sala de aula. Mesmo em dias de avaliacao
preferem usar o tempo disponivel para colocar em dia alguma tarefa e se manterem vigilantes
quanto aos discentes “passearem” pela web e/ou redes sociais. Nao costumam proibir, mas
também nao foi dito que hd incentivo ao uso desses dispositivos em sala de aula.

Percebemos que ainda ha uma dudvida e/ou reducdo do conceito e uso das TIC e
tecnologias digitais méveis, como nos lembram Saccol e Reinhard (2007), ao afirmarem que
o uso desses termos figura entre os principais temas discutidos na drea empresarial e/ou
académica, no entanto, por serem considerados relativamente recentes, ainda ha em torno
deles certa confusdo conceitual. Os docentes participantes acreditam que o bom uso do
dispositivo pode auxilid-los com o contetido e promover didlogos e formas de aprendizagem.

Um dos docentes manifestou o desejo de utilizar futuramente os aplicativos e smartphones em
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suas aulas. Em seguida, serd apresentado o relato da experiéncia realizada com Mobile

Learningno curso de Administracdo da UFMA no periodo letivo 2018.2

5.5A realizacao das experiéncias da segunda fase de coleta

Os relatos das experiéncias com Mobile Learningno curso de Administracdo da
UFMA sdo frutos do conteido do didrio de campo e da observacdo ndo-participante da
pesquisadora junto aos sujeitos da pesquisa. Dentro dos relatos de experiéncia apresentaremos
as quatro etapas de coleta realizadas em cada uma dessas turmas entre os meses de agosto a
novembro de 2018. No proximo item serd apresentado o Relato da I Experi€ncia com a turma
da disciplina de Logistica.

5.5.1Relato dal Experiéncia

Aprimeira etapa de coleta da pesquisa juntamente com o docente de Logistica.
Foram realizadas a apresentagdo da pesquisa, aplicacdo do teste diagnéstico (APENDICE C),
escolha de um dos aplicativos que seria utilizado no dia seguinte em sala de aula e a
confirmacao da realizacdo da segunda etapa de coleta de dados junto a discentes da turma da
disciplina de Logistica, com a aplica¢io do TCLE (APENDICE A) e do Teste Diagnéstico
(APENDICE B).

A segunda etapa de coleta foi realizada no dia 03 de setembro. As atividades
realizadas naquela manha envolveram diretamente o grupo de discentes e o docente da
disciplina. Foi apresentada a pesquisadora, a pesquisa, os instrumentos e foi feita uma breve
descricdo de como seriam as experiéncias utilizando o smartphone na sala de aula.

ApOs a apresentagdo, foi entregue aos participantes dois grupos de documentos, o
TCLE e oTeste Diagnostico. Apds finalizadas as respostas, todos os questionarios foram
recolhidos e uma via assinada do TCLE foi deixada com cada respondente, como orienta as
Resolucdes do Comité de Etica e Pesquisa.

Na sequéncia de atividades realizadas durante aquela manhd, conversamos com
discentes da turma mas nio conseguimos definir uma data para realizacdo da terceira etapa de
coleta dados.Segundo argumentou o docente, seria necessdrio que ele realizasse algumas
aulas para entdo definir qual aplicativo usar e qual data marcar a préxima etapa de coleta.

Disse ainda que, ao definir, eu seria comunicada previamente.
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Finalmente, no dia 24 de setembro de 2018, realizamos a terceira etapa de coleta
da pesquisa com o uso do Kahoot!, experiéncia que envolveu os discentes da turma de
Logistica, com 25 discentes matriculados. Desses, 22 estiveram presentes na atividade.

O docente apresentou a atividade e relembrou a seus discentes o valor da
experiéncia para a composicao da nota, assim como o peso de cada questdo e a pontuacao
total daquele teste avaliativo.

Apés os esclarecimentos, questionamos quem da turma estaria sem o dispositivo
moével e um discente se manifestou. A ele foi emprestado o smartphone da pesquisadora.

O docente apresentou a plataforma do Kahoot! e pediu aos discentes que
colocassem seus smartphones no modo avido e, s6 depois, 0os conectassem na rede wi-fi da
UFMA. Em seguida, abrimos o notebook e entramos na plataforma do aplicativo para que
fosse gerado o cddigo de acesso a atividade. Pedimos a todos que colocassem o codigo PIN e
o seu nome completo, igual ao da chamada, pois se tratava de uma avalia¢do “valendo nota” e
naquele momento realizdvamos uma prova digital gamificada. O docente falou sobre a
composi¢do da prova, composta por 12 (doze) questdes de multipla escolha e com validade de
dois pontos, como explicado anteriormente.

Ainda na fala do docente, foram apresentadas as funcionalidades do Kahoot!,foi
descrito como ocorreria a atividade e informada a premiacdo ao vencedor do Quiz: um livro.
Naquele momento, os discentes estavam euféricos e apresentaram questionamentos,tais como,
“onde clicar?” e “cadé a resposta?”, para esses questionamentos o docente de Logistica
construiu um questiondrio teste, aplicado antes da atividade de avaliagdo. Neste questiondrio
haviamtrés perguntas sobre conhecimentos gerais, o docente explicou detalhadamente como
funcionaria aquela atividade a medida em que mostrava as questoes daquela tarefa.

Fizemos um ajuste no projetor porque alguns discentes que estavam sentados no
fundo da sala ndo conseguiam visualizar as questdes no quadro branco. Depois de ter todas as
questdes sanadas fomos ao proximo passo, a realizacdo da Prova Digital por meio do

smartphone com o uso do aplicativo Kahoot!, como mostra a Figura 12.
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Figura 12— Momentos da experiéncia com o Kahoot! - Turma de Logistica

~

Please don't refresh or leave this
Pege. We're Lrying to reconmect
Yo row

Fonte: construido a partir dos dados coletados na pesquisa de campo (2018)
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Durante toda a atividade tivemos problemas com relacdo a conexdo dos aparelhos
smartphones a rede wi-fi da instituicdo e, mesmo com o problema, conseguimos finalizar a
atividade que teve duracdo de 18 (dezoito) minutos, contados desde a apresentacdo das
funcionalidades do Kahoot!, com 8 (oito) minutos gastos, até a avaliacdo propriamente dita,
com 10 (dez) minutos de duragdo.

Dois discentes, do total de 22 (vinte e dois) participantes, ndo conseguiram
finalizar o Quiz com o Kahoot! Em ambas as situacdes o motivo foi a falta de conexaodos
smartphones, ao retornar a conexdo wi-fi, o programa do Quizos levou ao inicio do jogo,
pedindo ao participante que inserisse o cddigo PIN, porém ao seguir essas orientacdes o
discente ficou impossibilitado de finalizar as questdes, pois tinha voltado ao inicio do jogo e

perdido as respostas realizadas até aquele momento, como mostrado na Figura 13.

Figura 13-Falta de conexdo com a rede wi-fi durante a experiéncia

Ploase domt refresh or leave this
page. We're trying to reconnect
YO POW.

Fonte: construido a partir dos dados coletados na pesquisa de campo (2018)

Observamos que tanto o docente como os discentes se esforcaram bastante para
levar a atividade até o final, mesmo com as dificuldades de conex@o. Observamos ainda que
tanto o docente como os discentes agiram de forma participativa na busca de concluir a
atividade, ajudando uns aos outros no acesso a plataforma e insercao do cédigo PIN.

Para os discentes que tiveram problemas e ndo conseguiram finalizar a
avaliacdo,devido a falha na conexao com a Internet,foi atribuida a nota da avaliacdo escrita. A
alternativa criada pelo docente evitou prejuizo aos discentes no contexto da atividade
realizada. Ao finalizar a atividade, o docente realizou, por e-mail, a exportacdo dos dados
gerados pelo Kahoot! com os resultados das questdes/respostas de cada discente na atividade.

Em seguida, serd apresentado o Relato da II Experiéncia realizada com a turma de

Teoria Geral da Administrag@o.
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5.5.2 Relato da II Experiéncia

A segunda etapa de coleta foi realizada com a turma de TGA no dia 14 de
setembro. As atividades realizadas naquela manhd envolveram diretamente o grupo de
discentes e o docente. Foi apresentada a pesquisadora, a pesquisa e os instrumentos.Foi feita
uma breve descri¢do de como seriam as experiéncias utilizando o smartphone na sala de aula.
Ap6s a apresentacao, foram entregues aos participantes dois grupos de documentos, o TCLE e
o Teste Diagndstico. Apés finalizadas as respostas, todos os questiondrios foram recolhidos e
uma via assinada do TCLE foi deixada com cada respondente, como orienta as Resolugdes do
Comité de Etica e Pesquisa.

Ressaltamos que toda a mediagdo, desde o planejamento até a execucdo de cada
atividade, se fez via smartphone, utilizando trocas de mensagens de &dudio e texto no
WhatsApp entre a pesquisadora e o docente.

Depois da finalizacdo da segunda etapa em 14 de setembro, fiquei aguardando as
questdes que seriam enviadas por e-mail, conforme o cronograma desenvolvido em parceria
com o docente. A terceira etapaseria a realizacdo de uma experiéncia utilizando o
smartphone e o Kahoot!. A proposta inicial era realizar a atividade no inicio do més de
outubro.

No primeiro dia de outubro, retomamos o contato com o docente responsavel pela
TGA, marcamos a data da experiéncia para o dia 5 de outubro, a partir das 10h. No dia
seguinte, recebi o e-mail com as questdes a serem trabalhadas no Kahoot!.Ao abrir o
documento composto por 12 (doze) questdes, percebi que tanto as questdes como as assertivas
eram longas para o espago disponibilizado pela plataforma do aplicativo. Imediatamente
liguei ao docente responsdvel e relatei tudo o que ocorrera até ali. Tentamos encurtar tanto as
questdes como as assertivas, porém tudo ficava sem nexo, pensamos que,dadas as
circunstancias, ndo seria mais conveniente usar aquele aplicativo.

A situacdo foi informada ao professor orientador de nossa pesquisa, que sugeriu
apresentar/usar outro aplicativo ao docente, o0 GoSoapBox, que possui um conjunto de funcdes
similares aos Kahoot!, porém, sem a gamificacdo. A versdo com gratuidade disponivel suporta
até 30 (trinta) conexdes simultaneas, isto €, até trinta discentes por vez. Com essa
configuragcdo de uso, ndo seria possivel utiliza-lo, uma vez que nessa turma ha 46 (quarenta e
seis) discentes matriculados. A ndo ser que o docente responsdvel mudasse a estratégia da

avaliacdo, possibilitando a realizacdo em duplas de discentes ou dividindo a turma em dois
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grandes grupos, um grupo por vez para realizar a atividade. Mais uma vez apresentamos as
sugestoes e possibilidades ao docente e entdo houve o acordo permitindo o uso do
GoSoapBox junto aos discentes daquela turma.

Umdia antes da avaliacdo, fizemos a insercdo no GoSoapBox de todas as questdes
e assertivas da atividade, exatamente como elaboradas pelo docente. A turma de TGA ¢é
formada por 46 (quarenta e seis) discentes matriculados e, como trata-se de uma turma
numerosa, foram redobrados a atencdo e o cuidado para que pudéssemos manter o controle
durante o processo de realiza¢do das atividades. Para maximizar o controle sobre o processo
elaboramos dois testes de leitura e resposta para cada assertiva da prova digital.

Antes de realizar a atividade com a turma de TGA, fiz alguns testes preliminares.
Enviei pelo WhatsAppolink gerado pelo sistema do GoSoapBox a um grupo de colegas
pesquisadores que fazem parte do mesmo programa de mestrado que participo. Esse grupo de
oito pessoas testou e relatou as dificuldades encontradas para acessar a avaliacdo no aplicativo
e os problemas relativos ao preenchimento das respostas. Essa acdo possibilitou ajustar o
tempo estipulado para a resposta as questdes da avaliagdo. O mesmo /ink foi enviado ao
docente e ao orientador dessa pesquisa.

Realizamos a II Experiéncia iniciando pouco depois das 10h e finalizando um
pouco depois das 11h. As atividades realizadas naquela manha mais uma vez envolveram
diretamente o grupo de discentes e o docente, este por sua vez apresentou como se daria a
atividade e relembrou aos discentes o valor da experi€éncia para composi¢do da nota da
disciplina, assim como o peso de cada questdo e a pontuacdo total daquele teste avaliativo.
Em seguida questionamos quem estaria sem o dispositivo e um discente se manifestou, a esse
foi emprestado o smartphone da pesquisadora. A apresentacdo da plataforma e de como se
daria a atividade foi realizada pela pesquisadora, que explicou o passo a passo de acesso a
prova digital utilizando o smartphone ¢ o GoSoapBox a partir da inser¢do do codigo
automdtico gerado pela plataforma.

De acordo com a metodologia definida, o docente dividiu a turma em dois grandes
grupos. Com a lista de chamada em maos, chamou os 10 (dez) primeiros nomes e, na
sequéncia, os 10 (dez) ultimos nomes da sua lista, formando o primeiro grupo a realizar a
prova digital. Os vinte primeiros nomes chamados permaneceram em seus lugares, enquanto o
grupo ndo chamado se retirou da sala, permanecendo fora dali até que fossem chamados a

medida que 1am saindo da sala os que ja haviam finalizado a tarefa. O tempo total gasto para
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que todos os discentes da turma realizassem a prova digital utilizando o GoSoapBox foi de

quarenta minutos.

A turma de discentes da disciplina de TGA reagiu de forma participativa e
engajada. Mesmo ndo sendo uma atividade gamificada, ficaram empolgados com a novidade.
Também foi participativo e com alto grau de engajamento a postura do docente, auxiliando
cada um dos discentes que estavam com alguma dificuldade para acessar o questiondrio na
plataforma (todo o contetido da pédgina estd em inglés), como mostra a Figura 14. Terminada a
avaliacdo de TGA o acesso ao questiondrio foi fechado, impossibilitando posteriores

mudancas nas questoes.

Figura 14- A experiéncia com o GoSoapBox - Turma de TGA

Fonte: construido a partir dos dados coletados na pesquisa de campo (2018)

Depois da atividade realizada em sala de aula com os discentes e o docente da
turma de TGA, e com o questiondrio ja fechado, a pesquisadora entrou na plataforma do

aplicativo e realizou a exportacdo dos dados gerados automaticamente pelo sistema do
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GoSoapBox, baixou a planilha com formato x/x, organizou os dados e enviou por e-mail todos
os resultados das questdes/respostas de cada discente ao docente para que fosse possivel
lancar as notas aos discentes participantes da atividade realizada. No préximo item serd
apresentado o Relato da III Experiéncia, realizada com a turma de Logistica.

5.5.3 Relato dalll Experiéncia

No final de outubro de 2018 retomamos o contato com o docente de Logistica
para que pudéssemos finalizar a coleta de dados. Em resposta a solicitacdo, o docente disse
que ndo poderia naquela semana, mas deixou marcado um encontro de planejamento na
coordenagdo de Administracdo para o dia 05 de Novembro as 9h30min, porém, na manha que
seria realizado o encontro, o docente desmarcou mudando para o dia seguinte, as 11h.

Ao chegar na sala de coordenacdo o docente ainda estava em aula. Apds a
finalizacdo do atendimento dado aos discentes, iniciamos o planejamento de execucdo das
proximas etapas da experiéncia. O docente pediu que fosse relembrado sobre o conjunto de
funcionalidades do Edpuzzle. Em seguida ele realizou o cadastro na plataforma como docente
ebaixou um video a partir do siteYouTube. Marcamos para fazer os testes de uso do aplicativo,
a data do teste e a finalizacdo das questdes para a semana seguinte.

No inicio de novembro, realizamos a inser¢dao das questdes naplataforma do
Edpuzzle. Enquanto inseriamos as questdes no video, algumas dificuldades se apresentavam,
entre elas destacamos a edi¢do de questdes jd salvas: ndo sabiamos que ao vincular a atividade
construida a uma sala de aula ndo é mais possivel alterar as questdes.Foi necessario, entdo,
duplicar a atividade para se ter acesso ao <<botdo editar>>.Outra dificuldade enfrentada foi
quanto ao envio da atividade, pois, inicialmente, ndo sabiamos como enviar a tarefa aos
discentes.

Como parte do planejamento da experiéncia, o docente formalizou uma
comunicacdo com sua turma ao lhes enviar um e-mail pelo sistema da institui¢do, pedindo que
todos levassem seus dispositivos moveis (smartphones) para a aula e ainda para aqueles que
ndo possuiam conta no sistema Google, que seria necessario criar uma conta (login/senha)
para realizar a atividade proposta com o uso do Edpuzzle no smartphone.

Como ndo conseguiamos resolver todas as pendéncias naquele momento, e todos
noés estdvamos precisando ir para casa, o docente passou o login e senha para a pesquisadora.
Em outro momento, por meio da exploracdo da ferramenta, foi possivel entender como se

realizava cada procedimento de constru¢do da atividade na plataforma do Edpuzzle. Depois de
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solucionados detalhes de cada questdo, foi enviado no WhatsApp do docente o <<cddigo de
acesso>> a atividade, para que ele pudesse validar a tarefa.

Esse codigo também foi enviado a trés pessoas que estavam na coordenacdo do
curso de Administracdo e a um grupo de colegas pesquisadores, via WhatsApp, para que
pudessem realizar todos os testes referentes ao uso do aplicativo, desde o acesso até o
preenchimento das respostas da atividade.

Durante os testes realizados, tanto de acesso como o de inser¢ao das respostas das
questdes do video, identificamos que seria necessario ter o aplicativo baixado no smartphone.
Nao estdvamos contando com essa varidvel, de ter que baixar o aplicativo no dispositivo
movel, e ndo tinhamos mais como avisar aos discentes que seria necessario realizar mais essa
acdo.

Naquela manha a aula iniciou com a apresentacdo do tema “Nivel de servi¢o ao
cliente”, pela discente monitora da turma. Ao final da fala da monitora o docente de Logistica
apresentou a turma o conjunto de atividades que realizariamos, divididas em duas partes. A
primeira seria uma experiéncia individual, e ndo em grupo, quando utilizariamos o aplicativo
do Edpuzzle no smartphone e, na segunda parte, a aplicacdo de um questionario de Pds-teste.
Calculamos que utilizariamos como tempo total para a realizacdo de ambas as tarefas uma
média de 30 (trinta) minutos, atingindo no méximo 40 (quarenta) minutos. A realizacdo da
experiéncia foi apresentada pela pesquisadora sob a supervisdo e presenca do docente em sala
de aula.

Antes de iniciarmos as atividades o docente perguntou se, na sala, haveria alguém
sem o smartphone.Dois discentes se manifestaram. A um deles foi emprestado o dispositivo
da pesquisadora, enquanto o outro discente ficou aguardando que alguém lhe emprestasse um
dispositivo a partir da conclusdo da prova. O conjunto de atividades foi planejado para ter
duracdo de até 40 (quarenta) minutos, porém, ndo contidvamos com a quantidade de
contratempos e imprevistos ocorridos durante a realiza¢do da experiéncia que elevou o tempo
de duragdo para quase 2 horas.

Dos 24 (vinte e quatro) discentes matriculados na disciplina, estavam presentes e
participaram da experiéncia com Edpuzzle 18 discentes, conforme a lista de chamada. Durante
a realizacao da atividade muitas dificuldades se apresentaram, entre elas, a mais impactantena
realizacdo da tarefa foi a instabilidade do funcionamento da conexdo com alnternet

disponibilizada pela instituicdo, como mostrado na Figura 15, a seguir.
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Para realizar a tarefa, era necessdrio baixar o aplicativo no smartphone. Oito
discentes ndo conseguiram baixar o aplicativo, ou pela lentiddao da Infernet ou porque o
aparelho que possuiam em mados ndo estavam compativeis com a versdo do aplicativo

disponibilizada pela plataforma online do Edpuzzle.
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Figura 15-Momentos da experiéncia com o Edpuzzle - Turma de Logistica

y'

Fonte: construido a partir dos dados coletados na pesquisa de campo (2018)

Entre os discentes que conseguiram baixar o aplicativo, seis ndo conseguiam
visualizar o video e responder as questdes propostas como atividade. Nesse momento, todos
os discentes ja estavam levantados de suas carteiras procurando pelo sinal de wi-fi e a
atividade que tinha como proposta inicial ser realizada de forma individual perdeu essa
caracteristica pois a cada interacdo entre os discentes-participantes sempre havia um
comentdrio ou curiosidade sobre as questdes e também sobre as repostas da tarefa no
Edpuzzle.

Dos dezoito participantes, doze ndo conseguiram realizar a atividade utilizando
seus dispositivos, seis utilizaram o celular da pesquisadora e outros seis pediram emprestado
aos colegas. Aos trinta minutos de atividade somente quatro discentes conseguiram finalizar a
atividade enquanto o restante da turma estava completamente dispersa. Para aqueles que
conseguiam finalizar a atividade foi pedido que pudessem responder o questiondrio de Pds-
teste, ver Figura 16, e assim encerrariam a sua participacdo na atividade. Algum tempo
depois, o docente precisou se ausentar da turma e deixou uma lista de chamada com a

pesquisadora, onde os discentes deveriam colocar seus nomes como presenca.



116

Figura 16 — Aplicacio do questiondrio de Pos-Teste

Fonte: construido a partir dos dados coletados na pesquisa de campo (2018)

Na mesma tarde daquele dia, a pesquisadora entrou na plataforma do aplicativo e
realizou a exportacdo dos dados gerados automaticamente pelo sistema do Edpuzzle. Baixou a
planilha com formato xlx, organizou e salvou os dados com os resultados de cada questdo e
assertiva a partir das respostas dos discentes da turma de Logistica. Enviou ao docente por
dois canais, o e-mail e o WhatsApp,para que fosse possivel lancar as notas dos participantes
daquela atividade.

Em seguida, serd apresentado o Relato da IV Experiéncia, realizada no més de

novembro de 2018 com a turma de TGA.

5.5.4 Relato da IV Experiéncia

No més de novembro de 2018, retomamos o contato com o docente de TGA via
WhatsApp que marcou a finalizacdo das atividades de coleta em sua turma para o dia 23 de
novembro. Ainda pelo WhatsApp combinamos que fosse enviado o questiondrio com
perguntas e respostas a serem inseridas na plataforma online do Kahoot!. Na quarta-feira, dia
21 de novembro, a pesquisadora passou uma mensagem solicitando o questionadrio.

No dia 23 de Novembro, finalizamos as terceira e quarta etapas de coleta com
a turma de TGA. O horério combinado para nos encontrarmos na UFMA foi as 8h, porém
consegui chegar as 7h43min.Mesmo sendo mais cedo que o horério de inicio da aula, ja havia
um pequeno grupo formado por nove discentes em classe. Eles estudavam, debatiam e
discutiam sobre o contetido da prova que fariam naquela manha apds a atividade com o

Kahoot!.
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A entrada do docente em sala culminou com a chegada de quase todos os
discentes, que foram entrando aos poucos. Enquanto eram preparados os recursos (notebook,
projetor), discutimos o tempo previsto para realizacdo de cada questdo por parte dos discentes
e, paralelamente, realizamos os ajustes.

O docente explicou como seria a atividade, relembrou o peso da participacdo na
experiéncia com o Kahoot! comocomplemento de até 2.0 (dois pontos) a serem acrescidos a

pontuagdo da prova impressa. Momentos da experiéncia estio representados na Figura 17.

Figura 17-Momentos da Experiéncia com o Kahoot! - Turma de TGA

Fonte: construido a partir dos dados coletados na pesquisa de campo (2018)

O docente frisoutambém que aquela atividade era composta por oito questdes de
multipla escolha, referente ao conteido da prova a ser realizada apdés a finalizacdo da
experiéncia, na sequéncia, passou a palavra para a pesquisadora que esclareceu a
funcionalidade do aplicativo. A pesquisadora elaborou um questiondrioteste composto por
duas questdes, onde foi possivel esclarecer todas as duvidas sobre o funcionamento do
Kahoot! e perguntou se havia alguém ali na turma que estivesse sem smartphone, foi

constatado que todos estavam de posse de seus dispositivos.
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Apo6s o aparecimento do cédigo PIN que permitiu o acesso a atividade de TGA,
foi necessdrio que cada um dos participantes o inserisse em seu smartphone para poderem
participar do Quiz. O total de tempo utilizado para realizarmos a atividade por completo foi de
8 (oito) minutos. Participaram da experiéncia com uso do Kahoot 38 discentes da turma de
TGA

Durante o processo da realizacdo do Quiz com a turma de TGA ndo houve queda
na conexdo dos dispositivos com a rede wi-fi da instituicdo, alguns dispositivos estavam
lentos e mesmo com a lentiddo e travamentos apresentados nenhum participante abandonou o
jogo. Toda a turma conseguiu participar ativamente, respondendo as questdes da atividade
avaliativa.

Finalizada a experiéncia com o Kahoot! passamos a quarta etapa de coleta.
Foidistribuido a todos os discentes e ao docente uma via do questiondrios de Pds-teste, ver
Figura 18. Ao iniciarmos a entrega um dos discentes perguntou se era necessario colocar o
nome dela no documento, entdo, foi explicado a todos os participantes que ndao havia a
necessidade de identificagdo do respondente no documento e os lembramos sobre o sigilo da
pesquisa, conforme esclarecido na primeira etapa de coleta durante a leitura do TCLE.
Pedimos que fossem sinceros quanto as suas percepcdes a respeito das experiéncias vividas.
Ap0s esses esclarecimentos, continuamos a distribuicao dos questiondrios a todos os presentes
e, a medida em que finalizavam suas respostas, cada discente os entregava para a

pesquisadora, enquanto o docente lhes entregava a prova impressa, valendo 8 (oito) pontos.

Figura 18— Aplicacdo do Pos-teste discente

Fonte: construido a partir dos dados coletados na pesquisa de campo (2018)
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5.6Resultados e discussiao do pos-teste discente

Os dados apresentados nesta secao foram coletados pela pesquisadora por meio de
um conjunto de instrumentos construidos e usados para esta pesquisa. Combinamos diferentes
dados para analisar o uso do smartphone nos processos de ensino-aprendizagem.Os resultados
sdo referentesa coleta de dados realizada junto aos 56 discentes das disciplinasde Logistica e
de TGA. Apresentaremos os resultados separadamente, evidenciando o perfil de cada
turma.No que tange a legibilidade e interpretacio de dados apresentados nos gréficos,
arredondamos as casas decimais para aqueles resultados dizimais. Trabalhamos os valores
percentuais dasfrequéncias das respostas, gerando equivaléncia entre as grandezas, uma vez
que a turma de Logistica € composta por dezoito discentes e a de TGA por trinta e oito, quase
o dobro.

Inicialmente, gostariamos de saber se aqueles discentes, que afirmaram possuir
smartphone com pacote de dados e Internet a disposicdo em suas residéncias, ja haviam sido
apresentados ao mundo dos aplicativos voltados ao aprendizado e, assim, se ja teriam
cogitado ousodesses recursos com finalidade educativa.A maioria (67%) disse ndo conhecer
nenhum aplicativo para a prética de estudo, conforme indicado no Grafico 3. No mesmo
grifico, 22% disseram que ja conheciam o Kahoot! como ferramenta de estudo e 11%
afirmaram ter familiaridade com outro aplicativo, o Niduu, apresentado por outro docente do

curso.



120

20

18

18
16

14
12
12

10

2

2
22% 0 0% 67% . 11%
0 — |

Kahoot! Edpuzzle Nenhum QOutro Total

M Sériel 4 0 12 2 18
M Série2 22% 0% 67% 11% 100%

100%

Grafico 3 — Aplicativos ja conhecidos pela Turma de Logistica

Fonte: dados gerados a partir da pesquisa empirica (2018)
O mesmo questionamento foi feito a turma de TGA.Osresultados apresentados no

Gréifico 4 tem uma distribuicdo diferente dos resultados da turma anterior. Dos 38
participantes, 24, ou, 63%, disseram que jia conheciam o Kahoot! e, entre
esses,doisparticipantes disseram ja ter usado essa ferramentana condi¢do de docente,na

Educacgdo Bésica.
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Grafico 4-Aplicativos ja conhecidos pela Turma de TGA
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Fonte: dados gerados a partir da pesquisa empirica (2018)

No graficoacima, observamos que32% afirmaramndo ter nenhum conhecimento
sobre o uso de aplicativos em atividades educativas.O mapeamento realizado sobre o perfil
tecno-académico mostrou que esses discentes levam consigo diariamente seus dispositivos
moveis para a universidade, nelesestdo instalados aplicativos com vdrias finalidades como
musica, jogos, bancos, redes sociais e até estudos de linguas, porém, ainda ndo tinham
despertado sobre o potencial que esses recursos educativos podem ter/ser como uma
alternativaaos momento de aprendizagem. Entendemos que seus dispositivos méveis estao
sendo subutilizados academicamente.Esses dados corroboram com os estudos de Carvalho
(2015),a0 alertar sobre a diversidade de aplicativosdestinados a dispositivos mdveis,sobre
atividades de buscas feitas sem critério e/ou direcionamento e sobre a importancia de fornecer
orientagdes aos discentesacercade como usar esses dispositivos mdveis em contexto
educativo.

Moura (2010a) refor¢a essa urgéncia de instruir os discentes para utilizarem essas
tecnologias adequadamente no ambito escolar, visto que os smartphones elou tablets
possibilitam o acesso a informacao sem qualquer constrangimento de tempo e espago.

Sua abordagemcomungacom opensamento deAharony (2013),a0 dizer que os
smartphones podem se transformar em tecnologias eficientes e adequadas para executar

vdrias tarefas ao mesmo tempo.
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Pelas respostas obtidas noteste-diagndsticoaqueles discentes se mostraram
familiarizados ao uso de tecnologias méveis de uma forma geral, porém, os mesmos nao sao
estimulados a uséd-las em contexto educativo. Aoserem indagados sobre as suas percepcoes
quanto a utilizacdo de seus smartphones em atividades de avaliacdo de aprendizagem do
conteddo, 56% dos discentes da turma de Logistica disseram se sentir desafiados.Em
contrapartida, 11% sentiram-se indiferentese 28% disseram que foi facil usar o smartphone

naquele contexto, como demonstra o Grafico 5.
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Grafico 5 — Opinido sobre uso do smartphone na avaliagdo da aprendizagem (Logistica)

Fonte: dados gerados a partir da pesquisa empirica(2018)

Na turma de TGA o percentual de desafio se mostrou maior quanto ao grau de
dificuldade. Entre os discentes, 11% disseram que se sentiram muito desafiados e 55% se
sentiram desafiados ao realizarem a atividade proposta. Contrabalanceando essas percepgoes,
24% dos respondentes consideraram ser facil e 5% disseram que foi muito fécil realizar

atividades de cunho avaliativo usando os seus smartphones, como demonstra o Gréfico 6.
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Grafico 6-Opiniao sobre uso do smartphone na avalia¢do da aprendizagem (TGA)
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Fonte: dados gerados a partir da pesquisa empirica (2018)

Sobre as respostas obtidas, percebemos que usar as TDM em um contexto social é
diferente de usi-las em contexto educacional. Os relatos revelam que a maioria ndo conhecia
o uso de smartphones e aplicativos com finalidade educativa.Neste ultimo caso, como
apresentados nos Graficos 5 e 6, percebemos que o grau de dificuldade foi destacado em
ambas as turmas, com valores percentuais de 6%, 11%, 56% e 55%. Isto demonstra que,
mesmo diante de desafios pontuais, aqueles discentes estdo abertos a novas propostas
metodoldgicas.

Em uma experiéncia semelhante no ensino superior realizada por Sande e Sande
(2018), onde oKahoot! foi utilizado como substituicio a uma avalicdo fisica em
Microbiologia, a maioria dos discentes (80%) positivou a eficdcia da ferramenta, mas ficaram
divididos quanto ao uso apenas de uma unica ferramenta para a avaliagdo do conteudo
tedrico.

Essa conclusdo foi reforcada junto aos relatos discentes sobre a necessidade de
complementar o uso com a ferramenta do Kahoot! com uma prova aplicada no mesmo dia
com questdes discursivas (SANDE e SANDE, 2018)

Em outra experiénciarealizada por Berwanger, Oliveira Filho e Bottentuit Junior
(2018),utilizando o smartphone e os aplicativos Educaplay, Edpuzzle e Kahoot!como recurso
para uma atividade de avaliacdo de aprendizagem do contetidona disciplina deMetodologia da

Pesquisa, a maioria dos respondentes considerou muito desafiador, com 65% das respostas,
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enquantooutros 15% disseram considerar féacil usar os seus smartphones para a mesma
finalidade.

Para Margaryan et, al. (2011) o potencial criativo e disruptivo das tecnologias
moveis como ferramentas de aprendizagem ainda ndo aconteceu totalmente. Nesse sentido, o
papel do professor é crucial ao usar a tecnologia de forma inovadora na realizacdo de
experiéncias de aprendizagem baseadas em trabalho de equipe, resolucdo de problemas da
vida real, simula¢des, jogos educativos e abordagens mais colaborativas e interativas, pois, até
aqui, ficamos a espera de que a escola ajude a potencializar o uso que fazemos dos
dispositivos méveis como suporte a aprendizagem.

Compreendemos que praticas educativas e significativas a partir do uso dessas
tecnologias serdo construidas quando todos os sujeitos (escola, discentes e docentes)
foremativos e participativos no enfrentamento de contextos adversos.

Nesse sentido, Belloni e Bévort (2009) evidenciam alguns fatores contextuais que
podem incidir diretamente na acdo de inser¢do de tecnologias digitais mdveis em praticas
educativas. Entre esses fatores, destacam: a formacao inicial precaria de professores diante do
uso dessas ferramentas na educagdo; a falta de tempo para realizar formacao continuada; e
problemas técnicos e operacionais com 0s recursos tecnoldgicos presentes nas institui¢des
escolares, como a escassez de verbas pra manté-los em funcionamento

Questionamos os discentes se ouso de tecnologias digitais mdveis gerou
aumentodo interesse pelo conteido das disciplinas.As respostas da maioria dos discentes,
67% e 71%, respectivamente, positivaram o experimento.Afirmando que houve aumento de
interesse.Enquanto22% e 26%, respectivamente, se sentiram indiferentes sobre o mesmo
questionamento, como indicado no Gréfico 7, a seguir.

Segundo Moran (2013), os recursos tecnolégicos podem auxiliar na promog¢do da
motivacdo dos discentes, porém, ao utilizar esse conjunto de recursos, o docente € desafiado a
refletir sua pratica educativa e fazé-la de forma inovadora, empreendedora e atraente para os

discentes, pois, ao inserir essas tecnologias em sua sala de aula é necessario mudar de postura.

[...] Nao sdo os recursos que definem a aprendizagem, sdo as pessoas, 0 projeto
pedagdgico, as interagdes, a gestdo. [...] Tudo o que for previsivel serd cada vez
mais realizado por aplicativos, programas, robds. Nosso papel fundamental na
educacdo escolar é de ser mediadores interessantes, competentes e confidveis
entre 0 que a instituicdo propde em cada etapa e o que os alunos esperam,
desejam, realizam. (MORAN, 2013, p.12).

Segundo o mapeamento dos perfis pessoal e social,esses discentes passam muitas

N

horas do seu dia se dedicando a interacOes na Internet, seja com entretenimento (musica,
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jogos, fotos, livros) seja com conexdes sociais (redes sociais, fazer ou receber chamadas e
troca de mensagens) ou, ainda, estudando.

Esse perfil de discente jdentendeu que a informagao estd disponivel e também ja
percebeu que ndo precisa do professor para ter acesso a ela. Nesse contexto, Tardif e Lessard
(2014) fazem um alerta sobre aqueles docentes que continuam entregando aulas com tnico
intuito de transmitir o conhecimento (Educacdo Bancéria).

Docentes com o perfil similar ao anunciado pelos pesquisadores, estdo
encontrando em suas salas de aula discentes cada vez mais desinteressados, desatentos,

desmotivados, poiseles jd ndo conseguem ver a necessidade de ir a escola para assistir aula.
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Grafico 7— Interesse das turmas A e B acerca do uso de tecnologias digitais moveis

Fonte: dados gerados a partir da pesquisa empirica (2018)
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Bottentuit Junior (2017) ainda destaca que ao inserir o uso de dispositivos méveis
ou qualquer outra tecnologia em sala de aula, o docente tem um pouco mais de trabalho no
planejamento, seja aprendendo a lidar com essas tecnologias, seja na construcao do conteido
vinculado a disciplina, mas, no longo prazo, esse trabalho se converte em ganho, pois esse
conjunto de atividades poder4 ser utilizado em experi€ncias com futuras turmas.

Assim, o conjunto de experi€ncias vivenciadas com o uso de metodologias
ativaspodeser mais significativoquando os resultados refletem uma construgdocolaborativa
entre os sujeitos.

Durante a constru¢cdo das atividades, estivemos bastante atentos as possiveis
variacdes de tempo,necessdrias a realizacdo das experiéncias,uma vez que nem todos os
aplicativos tinham a configuracdo de game. Entdo, para cada tipo de aplicativo foram
observados os tempos de resposta por meio da realizacdo de simulagdes envolvendo
diferentes grupos de sujeitos.

A partir da contagem final de cada grupo participante das simulagdes, os tempos
eram ajustados para o perfil de cada turma participante e o contetido a ser avaliado.Os tempos
finais aplicados durante as atividades foram definidos pelo docente de cada disciplina

Diante desse cendrio, os discentes formam indagados sobre a varidvel tempo
trabalhada nas atividadesdurante as experi€ncias com uso do smartphone e aplicativos digitais
moéveis como avaliacdo do contetido. Gostariamos de entender se essa varidvel havia sido
estipulada de forma satisfatoria e adequada, lhes permitindo fazer a leitura e responder as
questoes da prova digital:89% e 82% dos discentes de Logistica e TGA, respetivamente,
afirmaram que sim, o tempo utilizado foi suficiente para que pudessem realizar a leitura e
respostas as questdes da prova digital.

Enquanto os discentes da turma de TGA estdo no inicio do curso, os de Logistica
estdo no final, mesmo assim notamos similaridade entre as respostas obtidas, o grau de
maturidade apresentado entre os discentes, nos pareceu equivalente.

O tempo destinado as repostas foi calculado levando em consideragao a
complexidade de cada questdo, tanto na turma de Logistica como na de TGA, no Kahoot!
cada uma das questOes tinha tempo que variava entre dez e vinte segundos, no GoSoapBox o
tempo total para as respostas foi de trinta minutos, pois as questdes eram mais complexas,
assim como as respostas, no Edpuzzle o planejamento do tempo ndo foi cumprido e a duragdo

da atividade foi a mais longa das experiéncias realizadas, com quase uma hora de duragdo.
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Na atividade com o Edpuzzle, o tempo foi alongado durante o momento de
realizacdo da experiéncia em virtude da oscilagdo e falta de conexao com a Internet. Com este
relato, evidenciamos que para cada conjunto de atividades o tratamento dado a varidvel tempo
foi adaptado as circunstancias contextuais como uma forma de realizar as experiéncias a

contento. Os resultados sdo apresentados no Grafico 8.

Grafico 8-Tempo de realizac@o das atividades com o smartphonenas turmas A ¢ B
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Pesquisadorescomo Costa et al. (2014) apoiam a nossa postura sobre trabalhar
cuidadosamente a varidvel tempo nas atividades da experi€éncia com tecnologias digitais
moveis. Segundo eles o tempo para responder as perguntas deve ser calculado em fungdo do
tipo de constru¢do da pergunta, bem como em relagdo ao grau de dificuldade da questio,
explicam que o tempo disponibilizado as respostas ndo deve ser longo e tdo pouco curto, pois
isso poderia apresentar um resultado errado e que ndo refletiria a condicdo do discente, uma
vez que este poderia ter o conhecimento para responder a questdo, mas, uma ma formulacgao
do tempo, impediria que ele aplicasse o que aprendeu na resolug¢do da questao.

Em uma experiéncia similar realizadacom uma turma do curso de Licenciatura em
Ciéncias Agrarias,Berwanger, Oliveira Filho e Bottentuit Junior (2018) apresentaram essa
mesma questdo aos discentes e recebeu 100% de concordanciaquanto ao tempo destinado as
respostas da atividade realizada ter sido suficiente. Naquela experiéncia os tempos destinado a
cada reposta da atividade no Kahoot! foramde 60 segundos. Atendendo os preceitos
apontados por Costa et al. (2014).

Nosultimos anos a gamificacido tem sido usada com frequéncia e sido apontada
como umatendéncia nas metodologias diddticas para envolver os discentes e rever o0s
contetidos trabalhados em sala de aula. Por essa razdo, faz sentido investigar e se debrucar
sobre ferramentas que pretendemfacilitar a implementacdodessa pratica (DELLOS, 2015).

Apo6s a utilizacdo do Kahoot! e lapidagdo dos dados obtidos com a turma de
Microbiologia, Sande e Sande (2018) afirmam que aprendizagem € um processo diferente
entre os alunos e recomendam o uso de estratégias para que o miaximo de alunos consiga
compreender os conteidos abordados. Como lembra Bottentuit Junior (2017), experiéncias
com uso de aplicativos no smartphone sdo ricas e tem resultados promissores pois estimulam
a criatividade do docente no desenvolvimento de métodos e regras de exploracdo inovadores,
além deproporcionar aos docentes um meiode integracdo ao contexto digital.

Pedimos aos discentes participantes de nossa pesquisa que se posicionassem,
justificando seu ponto de vista, sobre o uso das tecnologias digitais méveis (prova digital)
para avaliar a aprendizagem de conteddo em uma disciplina académica, comparativamente a
forma comoessa avaliacdo € feita por meio da aplicacio das provas tradicionais (prova
impressa).A interpretacdo dos resultados acerca dessa questdo sdo apresentadas de duas
formas, a primeira, em grifico, onde fazemos a organizacdo quantitativa dos dados e, a
segunda, onde abordamos categorias extraidas a partir das respostas discentes no questionario

aplicado apo6s as experiéncias.
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No Gréfico 9 (a seguir) observamos a percep¢do positiva dos discentes sobre a
categoria Prova Digital, com positividade de 56% na turma de Logistica e 50% na turma de
TGA; no mesmo gréfico, a distribui¢do das respostas sobre a varidvel Indiferente, com 39% e
26% nas turma de Logistica e TGA respectivamente.

Esses dados evidenciam o posicionamento neutro e/ou indiferente de como
aqueles discentes perceberam a capacidade que os recursos oferecidos pela prova digital e
impressa possuem no processo de avaliacio do conteddo das disciplinas; os resultados
percentuais de preferéncia demonstrados pelos dados apresentados sobre a Prova Impressa se
mostram maiores na turma de TGA como 24% e de 6% em Logistica, consequentemente
evidenciando a preferéncia que aqueles discentes tem sobre este recurso nos processo de

avaliacdo do conteudo.

Grifico 9-Percepcao das turmas A e B acerca das Prova Digital e Impressa
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ntendemos, por meios desses dados, que a turma de TGA possivelmente se mostra mais
inclinada ao modelo de avaliagdo impressa/tradicional do que ao modelo digital, ainda que os
resultados gerais, ou seja, o somatdrio da maioria das duas turmas, seja a favor da prova
digital. Balula (2014) nos traz uma reflex@o sobre a avaliacdo digital. Para esta pesquisadora a
validacdo ndo deve ser trabalhada apenas em funcdo de resultados quantificados alcangados
(por meio de fatores incontorndveis em contextos de avaliagdo formal), mas como se
relacionam/interagem os conceitos de ‘avaliagdo digital’ e de ‘ensino e aprendizagem digital’.

A partir desses resultados percentuais, elegemos algumas categorias extraidas das
respostas escritas pelos discentesde Logistica e organizamos um conjunto de evidéncias e
indicios que nos ajudam aentender com mais clareza as demonstracdes sobre as preferéncias
dessa turma e as posi¢Oes de neutralidade declarada, como mostra a Quadro 12.

Pelas respostas, evidenciamos que os discentes da turma de Logistica sdo
favordveis a prova digital. Alguns comentdrios sdo enféticos sobre essa posi¢cdo, mesmo
diante das dificuldades apresentadas com relacdo a conectividade no dia das experimentacoes.

Na experiéncia com oKahoot! realizada por Sande e Sande (2018), osdiscentes de
Microbiologia perceberam como positiva a “avaliagdo digital” em relacdo a “avaliacdo
tradicional”. Segundo os pesquisadores, esse tipo de avaliagdo consegue alcancar diferentes
niveis de complexidade que desafiam e tornam o aprendizado mais eficienteeduradouro.

Quadro 12 - Indicios e evidéncias da preferéncia entre a prova digital e a impressa (Logistica)

. N°de ..
Categoria P Indicios
evidéncias

-“... pelo dinamismo em que as questdes sao propostas”;

- “... a prova digital aumentaram o interesse pelo conteido assim uma

maior atencdo em responde-las

Prova 10 -““... de forma mais dinamica, facilita o entendimento;

Digital - “... avangos tecnologicos e suas inovagdes onde a tendéncia é cada vez

mais estar conectado no mundo digital”

-“..As provas impressas estdo muito démodé, retrocesso e ultrapassadas

jé as provas digitais tem uma dindmica e induz a pensar;

-“...Sim, acredito que atividades digitais conseguem avaliar do mesma

forma que uma prova impressa e ainda torna o processo mais prazeroso

- “...Sim, pois o0 modo como sao elaboradas as questdes e as condigoes
Neutro/ de respostas sdo bem parecidas.

Indiferente -“..Em minha opinido é a mesma coisa, porém a prova digital ainda

depende da de uma conexdo com a Infernet o que nao houve na

aplicac@o da pesquisa - ““ a prova digital permite formular questdes com

o mesmo nivel de uma prova fisica.

13

Prova . na prova impressa ¢ exigido um conhecimento mais aprofundado,
Impressa critico e uma habilidade de escrita para responder as questdes abertas”.

Fonte: construido pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo (2018)
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Entre os estudos encontrados que tratam sobre avaliagdo de aprendizagem do
conteddo mediada por TDM,mais comuns sdo as reflexdes que abordam oEnsino aDistancia,
como os trabalhos de Oliveira (2011), Machado-da-Silva (2013) e Leal (2012).

Algumas pesquisas empiricas que abordam os uso do smartphone em contextos
educativos no modelo presencial, como os trabalhos de Gomes (2018), Bottentuit Junior
(2017) Freitas (2017) e Moura (2010)trazem reflexdes sobre situacdes de uso do
smartphonearticulados a outras tecnologias digitais méveis, porém,ndo abordam atividades
de‘‘avaliacdo de aprendizagem de conteido” que tenham sido realizadas com esses recursos
tecnolégicos. Em outro estudo,Berwanger, Bottentuit e Oliveira Filho (2018)observaram o
uso de tecnologias digitais moveis em atividade deavaliacdode aprendizagem de
conteido,mas a reflexdo realizada ndo avangou sobre a percep¢ao e julgamento dos discentes
quanto a comparagdo entre o uso de TDMe a forma tradicional, da prova impressa (escrita).

Desenvolvendo uma andlise sobre a avaliacdo de aprendizagem a partir da
perspectiva do docente e das instituicoes que implementam as TIC em contextos
educacionais, Cobo (2016) aborda aspectos do desenvolvimento do Plano Ceibal
(Conectividad Educativa de Informdtica Bdsica para elAprendizajeen Linea), no Uruguai, e
sobre como esse Plano se articula ao Sistema de Avaliacdo da Aprendizagem (SEA), um
sistema que“foi pensado para que os docentes tenham uma visdo complementar das
avaliacdoes que realizam diariamente em suas aulas, e para que possamrefletir sobre a
aprendizagem e o ensino” (p. 50).

O pesquisador explica que o SEA atua como um “indicador de progresso”,
possibilitando ao docente “mensurar a eficacia do ensino”.Cobo destaca ainda o fato do Plano
Ceibal possibilitar aos discentes “trajetdrias de aprendizagem adaptativas” ao contar com
recursos como a Plataforma Adaptativa de Matematica (PAM) que oferece exercicios que se
adaptam ao nivel do estudante.O autor destaca quea Rede Mundial de Aprendizagem e a
Fundagdo Ceibal atuam de forma conjunta para desenvolver novas métricas relacionadas ao
processo de aprendizagem no atual cendrio de crescente incorporacdo das TIC em contextos
educacionais.Essa incorporagdo possibilitao surgimento de novas e diferentes formas de
aprender além de novas formas de compreender o processo deaprendizagem.

No entanto, Cobo também nao explora a perspectiva do discente, de como esses
sujeitos se veem nesse processo € como percebem a incorporagio e apropriacdo pedagdgica

que docentes e gestores de escola fazem dasTIC.Desse modo, compreendemos que ha espaco
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para o avango da reflexdo sobre experi€ncias pedagédgicas envolvendo tecnologias digitais
moveis, uma reflexdo que privilegie a perspectiva do discente comoprotagonistado processo.

Sobre a preferéncia da turma de TGA em relacdo a prova impressa, elegemos
algumas categoriasextraidas das respostas escritas pelos discentes e organizamos na Quadro
13evidéncias eindiciosque nos ajudam a demonstrar essa possivel inclina¢ao percebida.

A partir do relato de Tardif e Lessard (2014, p117-118) sobre a acolhida que os
docentes fazem a seus discentes e como essas relacdes humanas, permeadas de construgdes
colaborativas vao se tornando presentes numa situacao instaurada pelo encontro, passamos a
observar as atitudes e sentimentos de empatia e de admiracdo construidos ao longo da
convivéncia entre ambos o0s sujeitos (docentes e discentes), que nos fazem ver que esses
discentes podem vir a copiar/refletir algumas preferéncias do docente. Por exemplo, se o
docente tem um perfil favordvel a incorporacdo de novas tecnologias, os discentes podem
desenvolver, no contexto especifico daquela disciplina ministrada pelo docente em questao,

inclinagdo para o uso dessas tecnologias. O caso contrério, também.

Quadro 13 - Indicios e evidéncias da preferéncia entre a prova digital e a impressa (TGA)

0
Categoria N A de. Indicios
evidéncias

- “...Sim, pois determinados aplicativos conseguem colocar em sua plataforma
perguntas semelhantes a prova escrita”;

33

- “...Sim, passa mais confian¢a e deixa o aluno mais a vontade

33

- “...Sim, ainda gera maior motivacdo para estudar”;

133

Prova 19 - “...Sim, pois permitem observar nossos erros e acertos porem mais dindmico”;
Digital - «...E possivel que sim, mas dependendo da forma como o assunto”;

- “..Se houver uma abordagem completa pode ser até melhor pois essa
experiéncia é mais agraddvel ao aluno”;

- “...Sim se torna mais dindmico como o uso de aplicativos despertando mais o
interesse do aluno

- “...Sim, a forma das questdes € semelhante”;

- “..Sim, a tnica diferenca sdo os problemas na conexdo que fazem com que
8 dificultem a realizacdo dos testes”;

-“...Sim a prova continua com o mesmo assunto s6 muda o meio de aplicagdo o
que nio tira o efeito.

Neutro/
Indiferente
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Prova
Impressa

- “..Acredito que nao pois a prova tradicional permite elaboracdo de perguntas
mais reflexivas”;

- “..Ndo, penso que a prova tradicional avalia melhor o conteido por ter
perguntas mais elaboradas”;

- “...Ndo, dependendo do aplicativo o tempo estabelecido pode comprometer o
resultado”;

- “...Permite avaliar o conteido completo porém ndo tdo qualitativamente, tendo
em vista as falhas tecnoldgicas e o tempo de aplicagdo”;

- “...Nao, de fato € um 6timo instrumento de andlise e apoio como um auxilio é
um Otimo instrumento como o smartphone e outras mas ndo exclui a
necessidade do contetido pragmatico norma e tradicional’;

- “Nao, pois em uma prova tradicional o individuo desenvolve melhor o seu
conhecimento”;

- “..Nao. Elas permitem uma boa avaliagdo mas deixam a desejar na questdo
discursiva”.

Fonte: construido pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo (2018)

Sobre a avaliacdo dos discentes acerca de experiéncia vivida por cada umao usar

tecnologias digitais méveis durante atividades realizadas nas disciplinas de Logistica e de

TGA, apresentaremos duas abordagens deinterpretacdo: a quantitativa, como mostramos no

Gréifico 10, e a segunda, baseada em algumas categorias extraidas a partir de

depoimentos/respostas escritas pelos discentes no questiondrio de pods-teste, conforme

apresentamos nas Quadros 12 e 13.

Grafico 10— Experiéncias das turmas A e B acerca do uso das tecnologias digitais méveis
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Foi possivel apurar junto aos discentes que esse conjunto de atividades
envolvendo as tecnologias digitais méveis foi percebido de forma positiva, tanto pela turma
de Logistica (78%) quanto pela turma de TGA (76%). Observamos ainda, uma distribuicao
das respostas entre as outras varidveis negativando a experiéncia nas disciplinas com,
respectivamente, 22% e 18% das respostas. Enquanto 5% dos respondentes falou que a sua
percepcio foi de neutralidade quanto a experiéncia realizada e vivenciada. Apresentamos
alguns indicios a partir de depoimentos escritos pelos discentes das turmas de Logistica e de
TGA, como mostra a Tabela 2.

Ao examinarmos os comentdrios da Quadrol4, abaixo, verificamos que a
avaliacdo dos discentes da turma de Logistica foram predominantemente positiva em relacao
asua experiéncia com o uso das TDM na disciplina, com 14 (quatorze) evidéncias.

Ainda na mesma categoria, a avaliagdo recebida dos discentes da turma de TGA
sobre o conjunto de experiéncias realizadas com o uso das tecnologias digitais mdveis,
apredomindncia das respostas positivou a atividade, com 36 (trinta e cinco) evidéncias, como

mostra os indicios na Tabela 3,anterior.

Quadro 14- Avaliagio das experi€ncias na disciplina de Logistica

N° de

Categoria can . Indicios a partir das respostas dos discentes
evidéncia

- “Boa, apesar das dificuldades com a Internet. A atualizacdo de tecnologias
digitais pode ser uma maneira de sair do mesmo e entrar numa nova era”.

- “Uma experiéncia prazerosa e proveitosa. O desempenho relacionado com as
atividades forma correlacionados como bom desempenho entre ambos”.

- “Foi bem interessante e diferente, fez com quem a aula ndo se tornasse
repetitiva

- “Experiéncia boa no que se refere a agilidade e na diminui¢do de recursos que
uma avaliacdo tradicional demanda”.

Positiva 14

Neutra/

Indiferente 0

- “...ocorreram muitas complicacdes devido a instabilidade de rede e a posse de
smarthphone, colocando em cheque a real aplicacdo desses meios na rede
publica”.

- “... ha muitos fatores ambientais que podem ser um desafio para a aplicagdo
efetiva dessa metodologia, exemplo disso foi a conex@o da Infernet, velocidade
da mesma e a compatibilidade das tecnologias com os smartphones que
usavamos”.

- “...Foi mediocre pois Internet ndo colaborou”.

Negativa 4

Fonte: construido pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo (2018)

Esse numero de evidéncias positivas quanto ao uso de tecnologias em sala de aula

confirma alguns resultados em estudos empiricos realizados recentemente por pesquisadores
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como Bottentuit Junior (2017), Sande e Sande (2018), Gomes (2018), Berwanger, Oliveira
Filho e Bottentuit Junior (2018).

Observando as evidéncias apresentadas nos Quadros 14 e 15, a experi€ncia ndo
foi satisfatéria conforme os relatos escritos dos discentes de Logistica e de TGA no
questiondrio de poés-teste. Esses discentes atribuiram que alguns fatores ambientais da
instituicdo, como a instabilidade e a velocidade da Internet disponibilizada, se tornaram um
entrave e prejudicaram suas percepc¢Oes acerca da experiéncia realizada em suas turmas, 4
(quatro) discentes/participantes negativaram o experimento prontamente na turma de TGA,

categoria negativada com 2 (duas) evidéncias e atribuida como neutra por 3 (trés) discentes.

Quadro 15 - Avaliacdo das experié€ncias na disciplina de TGA

N° de

Categoria can . Indicios a partir das respostas dos discentes
evidéncia

- “Foi algo bom, diferente”;

- “Bem inovadora e eficaz, a leitura é mais interativa e o teste do conhecimento
aprendido sdo bem interessantes”;

- “Muito interessante pois ¢ um meio diferente e foge do modo tradicional
Positiva 29 - “Foi tranquila ja estava acostumada a ver jogos”;

- “Muito produtiva”;

- “Foi uma experiéncia inovadora, trazendo diversdo e ao mesmo tempo testando
0 nosso conhecimento sobre o assunto. Foi muito legal apesar do problema com a
conectividade”.

- “Muito bom, entretanto a Internet deixou a desejar em algumas vezes”;
Neutra/ - “De modo geral a f:xperiéncia foi vél.ida em termo de agmentar o interesse e
7 propor uma forma inovadora de avaliacdo, a parte técnica deve ser melhor
analisada, visando otimizacdo do tempo”;

- “Normal, divertida mas neutra”.

- “...0 contetido parece bom mas precisa ser melhorado assim como o sinal da
Internet. Gostaria que novamente a explicacdo da resposta (a justificativa das
Negativa 2 opgdes o porqué de estarem erradas e corretas)”;

- “Gostaria de ressaltar a necessidade de analisar se todos os alunos tem condicao
de resolver uma atividade tdo dindmica.

Indiferente

Fonte: construido pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo (2018)

Numa tentativa de entender as atribuiches de negatividade recorremos ao
momento de execucdo de cada experimento. A experiéncia com uso do Kahoot! foi bastante
problemadtica, pois, durante a realizacdo do experimento alguns discentes foram
desconectados do aplicativo em virtude da oscilagdo da rede sem fio.

Ao retomar a conexdao com a rede sem fio, era necessario digitar novamente o
codigo PIN e, ao acessar a plataforma, ndo conseguiam retornarao Quiz que estava em
andamento, ficando, desta forma, impossibilitados de finalizar o exercicio.

Vale ressaltar que a mesma situacdo de falta de conexdo com a Internet ocorreu

em todas as experiéncias, porém, com os aplicativos GoSoapBox e Edpuzzle, ao se
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N

reconectarem a rede e digitar o codigo de acesso, foi possivel aos discentes retomarem a
atividade do mesmo ponto onde ela havia sido interrompida e desta forma conseguir finalizar
o exercicio.

A situacdo foi desconfortdvel e constrangedora aos participantes que ndo
conseguiram terminar o experimento. Ainda durante a falta de conexdo, alguns discentes
recorreram aos pacotes de dados moveis, vinculados aos smartphones, porém nem todos os
discentes possuiam este recurso. Entre suas preocupagdes naquele momento, estava a
possibilidade de perda da nota complementar, atrelada ao experimento de uso do smartphone
e tecnologias digitais moveis.

Os resultados obtidos nas categorias Negativa (6) e Neutra (7) dessa questdao
chamou nossa aten¢@o para aspectos relevantes acerca da percepcdo dos discentes sobre a
experiéncia realizada em ambas as turmas, uma vez que os parametros de avaliacdo eram os
mesmos: a) a experiéncia com as tecnologias tinha peso de nota complementar no processo de
avalicdo das disciplinas de Logistica e de TGA; b) ambas as turmas sofreram basicamente os
mesmos contratempos ocasionados pela oscilagdo do sinal wi-fi e a conex@o com a Internet.

Em nossa revisao de literatura, mesmo na revisao sistematica trabalhada na Sec¢ao
2 desta pesquisa, ndo encontramos nos trabalhos e publica¢des analisados ferramentas que
pudéssemos usar como referéncia para a reflexdo sobre dificuldades e impedimentos em
cendrios nao completamente favordveis ao uso de tecnologias digitais méveis.

Os estudos trazem outras problematicas sobre a temdtica de estudos com
tecnologias em sala de aula, como a formagdo e capacitacdo docente quanto ao uso efetivo
dessas tecnologias, por exemplo, mas ndo exploram nem evidenciam em seus relatos os
porqués negativos percebidos pelos discentes que utilizaram essas ferramentas como
possibilidade metodoldgica em sala de aula.

Com o estudo exploratorio a que nos propusemos, nao conseguimos entender
completamente quais varidveis fizeram aqueles discentes negativar o experimento como um
todo. Conjecturamos a ndo empatia com o “digital”, porém, ndo temos meios que possam
confirmar ou negar essa possibilidade. 11% foi o percentual de discentes que negativou o
experimento, esse numero pode ndo ser expressivo se comparado ao total de 77% que
positivou o experimento, porém essas percepcoes estdo manifestadas e ndo podemos ignora-
las.

Pensamos que esta categoria mereca ser analisada e investigada de forma mais

criteriosa, para tanto se faz necessario mergulhar mais profundamente tanto no campo tedrico
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como metodolégico, ainda no sentido de exploracio do fendmeno, para que haja
entendimento sobre o maior nimero de elementos implicados no processo de integracio
efetiva destas tecnologias em sala de aula.

Também nos preocupamos em relatar a percep¢ao dos docentes das disciplinas
sobre a realizacdo das experiéncias com tecnologias digitais em sala de aula. Em resposta ao
questiondrio fechado, na oitava e nona questdes, os docentes positivaram 0s experimentos,
respondendo que adotariam essas ferramentas efetivamente em sala de aula porque o uso e as
atividades geradas sdo promotoras de motiva¢do e inovacdo, no entanto, consideram que a
instituicdo ndo tem infraestrutura necessdria para suportar a realizacdo efetiva desse tipo de

atividade com os discentes.

Figura 19-Nuvem de palavrassobre o uso do smarthphone e as tecnologias digitais moveis
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Fonte: construido pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo (2018)

A partir dos comentérios produzidos pelos discentes das turmas de Logistica e
TGA acerca da experiéncia com o smarthphone e as tecnologias digitais moveis
(Kahoot!GoSoapBox eEdpuzzle) em sala de aula, formamos uma nuvem de palavras, feita no
software Wordart'®. A disposi¢aodo layout € feita a partir da escolha de fontes, cores, formas e
leva em consideracdo a frequéncia com que cada palavra aparece nas respostas, o tamanho

das palavras é proporcional a frequéncia com que aparece no texto analisado pelo software.

Bhttps://wordart.com/signuplink de acesso ao software
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Na nuvem criada, Figura 19, as palavras mais citadas pelos discentes sao:
Pensamento,Experiéncia, Estimulo.Pensamos que essas palavras“pensamento”, “experiéncia”
e “estimulo”possam refletir o significado do que foi vivenciado por esses discentes.

Retomando alguns dados do pds-teste, logo na primeira questdo a maior parte dos
respondentes disse que até a realizacdo do nosso experimento ndo haviam sido apresentadas a
eles tecnologias que possibilitassem o estudo e aprendizagem por meio do smartphone.

Extraimos comentdrios feitos por um discente de cada turma, deixados como registro da

vivéncia e que reforcam a nuvem de palavras na Figura 19.

DLOG: “Foi uma experiéncia inovadora, trazendo diversdo e ao mesmo
tempo testando o nosso conhecimento sobre o assunto. Foi muito legal
apesar do problema com a conectividade;”

DTGA: “Experiéncia muito satisfatéria promoveu o dinamismo,
engajamento e a colaboracdo. Embora o acesso alnternet da UFMA nio
colaborasse com as atividades. A proposta foi bem interessante e tornou as
aulas muito atrativas.

Esses dois comentdrios validam a experiéncia realizada e ainda comprovam que
aqueles discentes estdo prontos para fazer uso de tecnologia digitais méveis em sala de aula.
Comparamos esse cendrio com a experiéncia realizada por Moura (2010a, p. 356) que, diante
das validacdes dos participantes sobre a experiéncia com o Mobile Learninge da aprovacao do
smartphone como ferramenta de aprendizagem, propde que esse dispositivo € uma espécie de

ferramenta cultural ao ser incorporada ao uso corrente com essa finalidade.

5.7Relacao dos oito principios do Conectivismo com asexperiéncias observadas

Alguns aspectos das experi€ncias observadas podem ser interpretados a luz das
elaboracOes de Siemens (2004), particularmente quando o autor propde oito principios do

Conectivismo para orientar reflexdes e praticas de aprendizagem:

1) “Aprendizagem e conhecimento residem na diversidade de
opinides”. Ao fazer uso do smartphone e da diversidade de recursos
oferecidos nesses dispositivos, uma vez conectados a Internet, os discentes
tém acesso na palma da sua mao a uma infinidade de informagdes, formuladas
ndo somente a partir de estudos sistematizados, como artigos, dissertacdes e
teses, mas,muitas vezes, permeado de opinido e de pontos de vistas de

terceiros e, frequentemente, com conteido duvidoso.Em uma época viviamos
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a escassez da informagdo e, hoje, ela estd a um toque na tela. Entendemos toda
a dificuldade enfrentada pelos discentes diante do volume de informacgdo que
pupula ao seu redor, pois hoje estd cada vez mais complicado manter o foco, a
concentracdo e ainda separar a informagdo importante, daquilo que pode ser
consideradoinitil (COUTINHO e LISBOA, 2011);

2) “Aprendizagem é um processo de conectar nés especializados ou
fontes de informacdo”.No teste diagndstico o docente narrou a experiéncia
com o Kahoot! enquanto recebia uma capacitagdo, viver essa experiéncia de
forma positiva o fez querer compartilhar a mesma com os seus discentes. Esse
exemplo mostra que o docente € um nde seu papel principalnessa teia € ser um
articulador/condutor  entre  essesaprendizes/discentese a busca  por
conhecimento e informacgdes,seja pormeio do compartilhamento, seja pela
ampliacdo da visao de mundo por meio dessas experi€éncias pessoais. Assim, a
aprendizagem € esse processo de saber como conectar nds especializados ou

fontes de informacao por meio de teias de relagdes pessoais.

3) “Aprendizagem pode residir em dispositivos nao humanos”.Quando
Siemens(2004, p. 6) menciona que a aprendizagem pode residir em
dispositivos naohumanos,observamos a facilidade com que os discentes se
relacionam com seusgadgets, muitas vezes sem nunca ter lido o manual do
equipamento. Cada vez mais os dispositivos moveis sdo estruturados para
serem usados de forma intuitiva, com plataformas cada vez mais amigdveis.
Os discentes responderam que quase nunca sentem dificuldade ao usar seus
smartphones, e quando sentem alguma dificuldade, ndo sentem
constrangimento em acionar vdrias fontes, objetivando satisfazer suas
necessidades como acessar videos, pedir ajuda a uma-amigo e, até mesmo,
recorrer a0 manual do equipamento. Outro exemplo se fez notar ao utilizarem
os smartphones e os aplicativos em inglé€s, alguns discentes se guiavam pela
intuicdo da ferramenta, para eles o erro no primeiro passondo constrangia,
mas, possibilitava o acerto no passo seguinte.Siemens (2004) admite que a
aprendizagem nao ocorresob o nosso controle, podendo residir fora de nds ou
dentro de uma base de dados. Diferentemente do anterior, neste principio a
aprendizagem estd em um conteddo gravado e fixado dentro de um

dispositivofisico(uma coisa), um objeto, um livro ou manual, enquanto que no
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anterior,a aprendizagem € acessada por meio de um conhecimento que reside
em alguém, como, por exemplo,suas experiéncias vivenciadas ao longo da
vida profissional ou pessoal, ou seja, um conhecimento intangivel (uma ndo

coisa) constituido por meio de uma teia de relacdes pessoais.

4) “A capacidade de saber mais é mais critica do que aquilo que é
conhecido atualmente”.Conforme os relatos obtidos, os discentes nao
conheciam aqueles aplicativos utilizados durante as experiéncias em sala de
aula. No processo,percebemos que alguns deles estavam inseguros em relacao
a construcdo da atividade a ser desenvolvida. Porém, rapidamente eles se
juntaram em grupos.Ali mesmo, alguns faziam investigacdes por meio da
Internetsobre a novidade que lhes fora apresentada e na sequéncia comecavam
a nos perguntar algo. Ao interagir uns com os outros, com o docente e com a
pesquisadora, demonstrando suas insegurancas e levantando questionamentos
sobre as funcionalidades de cada aplicativo e sua plataforma,elestrocaram
informacdes e ampliaram o conhecimentoprévio que possuiam até aquele
momento. Entendemos que a nossa capacidade de levantar ddvidas, fazendo
questionamentos sobre qualquer temadtica,pode ser uma forma de aprender

mais além de renovar e ampliar o conhecimento que se tinha até entdo.

5) “E necessario cultivar e manter conexdes para facilitar a
aprendizagemcontinua”.Os discentes das duas turmas disseram que tem
instalados em seus smarthphones aplicativos como WhatsApp, Instagram,
Facebook, entreoutros.Esse tipo de ferramenta lhes possibilita o
compartilhamento de informagdes, criacdo e edicao de contetdo significativo
ao curso, além de criarconexdes pessoais e até profissionais de uma forma que
nunca foi imaginado que seria possivel. Verificamos que o uso dessas
ferramentaspossibilita a existéncia de um canal de comunicagcdo sobre as
rotinas da(s) turma(s) dentro do curso como, por exemplo, troca de
informacdes sobre a(s) disciplina(s),mensagens informativas sobre a cidade e
também com teor divertido,como piadas. Entendemos que essaatitude de criar

e manter vinculos pessoais por meio de contatos das redes sociais
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seja,também, uma forma de ampliar conhecimento por meio da troca de

informacao.

6) “A habilidade de enxergar conexdes entre areas, ideias e conceitos é
umahabilidade fundamental”.Ocurso de Administracdo tem identidade
multidisciplinar. Tomando o exemplo dasituacio observada em nossa
pesquisa, quando os discentes guiados pelo docente da disciplina de
Logisticarealizam visitas técnicas ao porto do Itaqui, os discentessdo
estimulados a dedicar atencdo ao maximo de operagdes e processos daquela
institui¢do, desta forma sdo instruidos a interagir com diversas pessoas de
diferentes dreas afins. Atividades como essaos colocaem contato com a
complexidade das organizacdes, pois, sdo trabalhadas suas capacidades de
perceber e fazer conexdes entre as grandesdreas que compde a administragao
empresarial comologistica, financas, economia, além de compreender a
relacdo das teorias aprendidas na sala como sociologia, psicologia, economia e
ciéncias exatas, com as praticas de gestdo percebidas. Para esse gestor em
formacdo, € crucial saber compreender e ainda desenvolver a capacidade de
fazer conexdes entre outras dreas,porque dentro de uma organizac¢do tudo é
simultineo, organicamente integrado, e ndo pode ser separado. E por meio
dessas conexdes entredreas distintas que a aprendizagem na organizacao se
torna continua. Em um sentido semelhante, o pesquisador Peter Senge (2005)
nos fala que, a medida em que as pessoas dentro de uma organizacio
aprendem, a organizacdo também aprende e a capacidade de sobrevivéncia
dessa organizacdo no médio e longo prazodepende fortemente desse

aprendizado continuo.

7) “A atualizacido (“currency” - conhecimento apurado e em dia) é a
intencao de todas as atividades de aprendizagem Conectivista”.A Internet
nos permite teracesso a informacao,mas o que fazer com essa informacao?Em
1980, quando Toffler (2005) se referiu aos prossumers, argumentou que
néspoderiamos consumir a informagdo mas também seriamos capazes de criar,
atualizar, corrigire ainda complementéd-la, possibilitandoassim,quefosse
alcancada a intencdo das atividades de aprendizagemConectivista, tal como
descrita posteriormente por Siemens (2004). Tomando como referéncia as

situacdes observadas em nossa pesquisa, relembramos queno més de
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novembro de 2018 os discentes do curso de Administracdoparticiparam da
Semana Académica de Administracdo. Nesse evento, os discentes escrevem
artigos sobre uma temdtica especifica sob orientagdo dos docentes.Sdo
instigados a construir diagndsticos sobre uma organizacdo e também sugerir
melhorias. Ao compor um diagndstico e sugerir melhorias a um determinado
processo, esses discentes organizam os dados sobre aquele cendrio, acionam
um conjunto de conhecimentos adquiridos em sala de aula por meio das
teorias que estudaram e,ao escreverem de forma sistematizada,atualizam a si

mesmos e a instituicdo sobre suas percepgdes e sugestoes.

8) “A tomada de decisao é, por si s6, um processo de aprendizagem. Escolher
o que aprender e o significado das informacdes que chegam é enxergar
através das lentes de uma realidade em mudanca. Apesar de haver uma
resposta certa agora, ela pode ser errada amanha devidoa mudancas nas
condicoes que cercam a informacao e que afetam a decisdo”.Durante a
realizacdo da experiéncia com as TDM nas turmas de graduacdo do curso de
Administracdo,houve um momento em que era necessario acessar a
plataforma onde estava a prova digital. Apds inserir o c6digo de acesso a
atividade os discentes comecaram a responder a atividade em seus
smartphones, porém,apds alguns minutos do inicio do exercicio, quase
todosperderam a conexd com a rede wi-fii Naquele instante,
automaticamente,esses discentes se levantaram de suas carteiras e sairam da
sala, como mostra a Figura 16 (na pédgina 93). Ele buscavam resolver dois
problemas, o da conex@o dos seus dispositivos € o de acessar e continuar
respondendo as questdes da atividade proposta.A tomada de decisdo dos
discentes, ao se levantarem de suas carteiras sem a permissdo prévia do
docente,foi uma reagdo instantdnea a mudanca abrupta do contexto em que
estavam. Compreendemos que a aprendizagem se constréi a medida que o
discente se testa, impondo a si novos limites e confrontando seu atual estado

de conforto, diante do que ainda ndo sabe.

5.8Potencialidades e dificuldades percebidas durante a experiéncia
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Elegemos dez critérios para classificar os trés aplicativos trabalhados durante as
nossas experiéncias, ver o Quadro 11.Cada aplicativo recebeude uma a trés estrelas por
critério avaliado, num ranking onde uma estrela equivale a Ruim, duas estrelas equivalema
Regular e trés estrelas equivalem a Bom. Tanto os critérios como os e graus/pesos atribuidos
s30 uma percep¢do nossa, a partir do momento de elaboracdo e uso desses aplicativos nas
experiéncias realizadas comas turmas de Logistica e TGA.

O Quadro 16 ¢é oresultado da reunido de esforco e critérios pessoaispara elucidar
de forma descritiva e visualoutras percep¢descontribuintes,tanto pelo viés dos docentes como
pelo viés dos discentes, sobre o processo de utilizagdo e conjunto de funcionalidadesdos trés
aplicativos Kahoot!, GoSoapBox e Edpuzzle, utilizados em sala de aula com os sujeitos do
curso de Administragdo.

Esse conjunto de critérios relacionados a elementos ou aspectos potencializadores
e/ou dificultadores foi desenvolvido a partir da nossa observacdo e classificacdo durante a
observacgdo de campo e coleta de dados junto aos sujeitos da pesquisa.

Consideramos ruim (uma estrela) cinco critérios de funcionalidade considerados

fablg

dificultadores: a) Geracdo e envio do Cddigo de acesso a atividade digital; b) Acesso

o7

atividade digital; c¢) Idioma disponivel na lingua portuguesa/Brasil; g) espaco destinado

inser¢do do nimero de caracteres e h) retorno a atividade apds reconexdo com Internet.

Quadro 16 — Potencialidades e dificuldades percebidas sobre o uso de aplicativos

GRAU DE FUNCIONALIDADE DOS APLICATIVOS UTILIZADOS
Aplicativos | Kahoot! | GoSoapBox Edpuzzle
Critérios
. G.er?lgao € envio do Cddigo de acesso a * Kk k| K A K *
atividade digital
b | Intui¢do e manipulacéo das questdes * X * K * %
¢ | Acesso a atividade digital * %k k| Kk Kk ok *
d | Intuicdo e manipulacdo das respostas * Kk k| Kk ok * X
e | Plataforma amigdvel .. d A db b gl db g ¢
¢ | Idioma disponivel na lingua * * *
portuguesa/Brasil
. Espaco destinado a insercao do niimero de * * 4k % | % K K
caracteres
0 Retorno a atividade apds conex@o com a * * k % | % K K
Internet
i Planllha de~resultados (leitura e * K ok lhk Kk |k % K
interpretacdo das respostas)
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Motivacdo da turma promovida pelo uso da * % K| K K * %

. ferramenta

Legenda: bom( * # %  regular ()  ruise (&)

Fonte: construido pela pesquisadora a partir dos dados coletados em campo (2018.2)

Classificamos a geracdo, envio e 0 acesso as atividades realizadas no Edpuzzle
como ruim (uma estrela) em virtude da plataforma se apresentar com layout menos intuitivo
quando comparado ao Kahoot! e GoSoapBox,estedltimo conceituado como bom (trés
estrelas). Um agravante a percep¢do intuitiva dos discentes/usudrios estd relacionado ao
idioma disponivel, para este critério dificultador, todos os aplicativos foram considerados
ruins, receberam uma estrela. O motivo da classificacio € a dificuldade/barreira representada
pelos idiomas inglés, francé€s e espanhol, idiomas nos quais as plataformas digitais estdao
construidas.

Essa barreira gerou um leve tumulto na sala de aulano inicio da realizagdo das
atividades e precisou ser superada no decorrer do processo, gracas ao espirito de colaboracao
gerado entre os discentes, o docente e a pesquisadora.

Outro agravante percebido, que marcou fortemente a experiéncia, foi a
incompatibilidade de alguns smartphones a platatforma, mais de 20 (vinte) discentes nao
conseguiram acessar o local da atividade porque seus dispositivos nao tinham compatibilidade
para realizar o download do aplicativo. Para que esses discentes pudessem participar das
atividades foi necessario que se tomasse emprestado dos colegas que finalizavam a atividade.

Classificamos como ruim (uma estrela) o espaco destinado a inser¢do de
caracteres para formulagcdo de questdes (95 caracteres) e assertivas (60 caracteres) no modo
Quiz do Kahoot! Em contrapartida, e levando em consideragio o mesmo critério,
classificamos com o conceito bom (trés estrelas) a distribuicdo oferecida pelo Edpuzzle e
GoSoapBox. Estes aplicativosnos permitem a inser¢do de um numero maior de caracteres
destinados a este fim. Entendemos que a formulacdo das questdes e assertivas para uma
ferramenta de avaliagdo da aprendizagem do conteido é um momento de expressao e
criatividade para o docente, limitar o campo destinado a composicao de questdes pode ser um
elemento desmotivador.

Classificamos como ruim (uma estrela) o retorno a atividade apds a desconexao
com a rede sem fio do aplicativo Kahoot!. Foi muito desmotivador e quase constrangedor aos

discentes que tiveram seus dispositivos desconectados e, com o retornoda conexao a Internet,

ndo conseguiram mais participar do evento porque a atividade j4 estava em andamento.
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Para esse discentes, a experiéncia teria sido duplamente ruim, porque ndo
puderam finalizar a atividade junto a turma e, também, porque teriam perdido a pontuagdo de
nota, uma vez que as atividades realizadas tinham peso de complemento da avaliacdo
impressa. Receberam conceito bom (trés estrelas) os aplicativos Edpuzzle e GoSoapBox.
ApOs a reconexdo, os discentes puderam acessar novamente a atividade digital por meio do
cddigo de acesso e continuar com a atividade, retomando o momento de parada, assim
conseguiram finalizar o exercicio mesmo com os problemas de conectividade.

Aplicamos o conceito bom (trés estrelas), a trés critérios de funcionalidade
considerados como potencializadores ao uso do smartphone e tecnologias digitais mdveis
com as turmas de Logistica e TGA: e) plataforma amigdvel; b) planilha de resultados (leitura
e interpretacdo dos dados; e ¢) motivacio da turma promovida pelo uso da ferramenta.

Classificamos como bom (trés estrelas) o critério referente as planilhas de
resultado, leitura e a interpretacdo dos dados gerados apds a realizacdo das atividades
respondidas pelos docentes. Na percep¢do dos docentes participantes, os relatérios gerados
automaticamente pelas plataformas dos aplicativos sdo documentos objetivos e de facil
compreensdo, reforcaram que o formato apresentado (arquivo do programa Excel) facilita e
agiliza o processo de correcdo e lancamento das notas dos discentes.

Sobre as dificuldades percebidas durante a realizacdo das experiéncia, como
conectividade oscilante e incompatibilidade de aparelhos as plataformas digitais, Shuler
(2009, p. 7-18) chama a aten¢do quanto as formas de diminuir o fosso existente entre aqueles
que se propdem a utilizar as tecnologias embutidas nos celulares e smartphones fazendo o uso
do Mobile Learning em sala de aula e a importancia de ndo caracterizar o uso desses
dispositivos somente pela onipresenca oferecida pela ferramenta, uma vez que esse recurso se
encontra especialmente em dispositivos mais caros.

Sobre as questdes potencializadoras percebidas durante a realizacdo das
experiéncias, destacamos a posse de smartphone por quase todos, a motivacao, interacao e
engajamento das turmas ao participar da atividade proposta, o sentimento e percep¢ao de
inovagdo na sala de aula, mesmo que tenham baixa familiaridade com essas possibilidades
tecnologicas e digitais.

Autores como Traxler (2007), Sharples et al.(2007), Kukulska-Hulmee Petit
(2008); Ferreira et al.(2013); e Kurtzet al.(2015), ja assinalavam sobre a capacidade que o
Mobile Learningtem de promover uma aprendizagem contextualizada, com maior autonomia,

controle e conveniéncia por parte do discente.
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Saccol e Reinhard (2007) explicam que tanto a autonomia como a flexibilidade
possibilitadas pelas tecnologias digitais méveis permitem romper padrdes formais contidos
outrora nos modelos tradicionais de educagdo. Ainda afirmam que o carater ubiquo e pessoal
dessas ferramentas pode melhorar o relacionamento entre pessoas, resultando em maior
motivagdo pelo uso da interagdo e da comunicagdo promovida.

Carvalho (2015), Bottentuit Junior (2017) e Moura (2010a) alertam que hoje o
smartphone é um dispositivo quase inseparavel do discente, esse fato nao pode ser desprezado
pelo docente.Esses estudiosos da aprendizagem mdvel recomendam, como recurso
metodolégico, utilizar os mecanismos BringYourOwnDevice (BYOD) para otimizar esses
dispositivos moéveis trazidos a escola pelos discentes.

A partir do conjunto de experiéncias realizadas entendemos que, mesmo que 0s
discentes tenham e levem consigo seus aparelhos a escola, isso ndo € uma garantia de
sucessopara as experiéncias de uso das tecnologias digitais méveis na sala de aula, como foi o
caso do usodo Edpuzzle com a turma de Logistica. Embora todos os discentes tivessem
recebido a orientacdo, por e-mail, de que era preciso levar para a escola seus aparelhos com
bateria plenamente carregada afim de participarem da atividade com o smartphone,no dia do
experimento outros problemas ndo percebidos antecipadamente se manifestaram, como o fato
de que mais de dez smartphones ndo conseguiam baixar o aplicativo, fosse por falta de
memoria ou porque o aplicativo era incompativel com o dispositivo.

Mais uma vez, o constrangimento e a aversao que este tipo de situacao podecausar
chega a ser mais prejudicial do que integradora entre aqueles que se dispdem a participar de
uma experiéncia de uso dessas tecnologias digitais moveis em sala de aula, esteja esse
participante na posicao de docente ou na posi¢ao de discente.

Abaixo alguns comentarios de discentes sobre o ocorrido:

R1- “...ocorreram muitas complicacdes devido ainstabilidade de rede e a
posse de smarthphone”;

R2- “...a conex@o da Internet, velocidade da mesma e a compatibilidade das
tecnologias/aplicativos com os smartphones que usavamos.

Comentarios como estes colocam em evidéncia as fragilidades apresentadas na
infraestrutura de rede e suscitam duividas sobre a seguranca metodologica dastecnologias
digitais moveis quando comparadas a métodos tradicionaisconsiderados, por muitos,seguros e

a prova de falhas.
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Num sentido semelhante, pensamos o qudo oportuno seria se o docente
pudessesempre fomentar o uso desses dispositivos trazidos pelos discentes, como ferramenta
para promover aprendizagem e ndo apenas como instrumento do método de avaliagdo. Esta
talvez, pudesse ser uma forma de diminuir a baixa familiaridade dos discentes em relagao ao
uso desses dispositivos nas atividades pedagdgicas com integracdo das tecnologias digitais

moveis.
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CONSIDERACOES FINAIS

Acreditamos que esta pesquisa contribuiu com as reflexdessobreMobileLearning a
partir dos resultados apresentados nas quatro experiéncias realizadas com o uso do
smartphone e tecnologias digitais moveis em sala de aula no curso de graduagdo em
Administragao da UFMA.Quando decidimos iniciar nossa investigacio, pensdvamos em fazer
um estudo de caso. Na pré-qualificacio do anteprojeto de pesquisa, a banca examinadora
sugeriu vdrios ajustes e alguns deles incidiram sobre minha percep¢do acerca do percurso
metodoldgico que planejava seguir. A investigacdo fortaleceu sua identidade comoestudode
natureza exploratorio-descritiva.

Em varios momentos como pesquisadora iniciante, subestimei a importancia de
uma pesquisa exploratdria por ndo compreender sua dimensdo e seu valor como contribui¢dao
para a ciéncia, mas,no decorrer do estudo, e na andlise dos dados tedricos, fui compreendendo
que uma pesquisa de cunho exploratério e descritivo pode revelar outros pontos de vista até
entdo pouco percebidos ou mesmo subestimados, em outros trabalhos, pois cada
pesquisador/investigador vai olhar para o mesmo fendmeno de uma forma muito pessoal,
mesmo que estejam munidos do mesmo arcabougo tedrico.

Foi durante o tempo dedicado a revisdo da literatura sobre o tema que tivemos a
oportunidade de entrar no campo dos estudos sobre as tecnologias digitais méveis e o Mobile
Learning e nos certificar da sua complexidade e abrangéncia.Percebemos se tratarde uma édrea
associada e imbricada em outras e queenvolve diversas concepcdes de Cultura, Sociedade,
Educacio, Trabalho e também Economia. E um campo de pesquisa amplo, multidisciplinar e
repleto de possibilidades.A implementacdo efetiva de experiéncias deMobile Learning
necessita de cuidado redobrado e olhar mais alargado, seja pelas teorias, seja pela
aproximacao do pesquisador ao fendmeno.

Ao aproximar conceitos e reflexdes de diversos autores sobre o Mobile Learning
ao conjunto de experiéncias realizadas e vivenciadas durante o segundo semestre de 2018 no
curso de Administracdo da UFMA, aprendemos que a adesdo ao uso de tecnologias digitais
moveis na sala de aula pode facilitar, e até potencializar, em médio prazo, os processos de
ensino aprendizagem, ndo somente nessecurso, mas em qualquer outra drea de educacdo
formativa. Porém, é necessdrio empatia com a cultura digitale desprendimento do
tradicional,em um processo de constru¢do continua entre docente e discentes, envolvendo

uma variedade de recursos, convergidos em um unico dispositivo (smartphone),e que podem
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tornar o processo de aprendizagem mais ladico e prazeroso a todos os envolvidos
(CARVALHO, 2015), desde que sua apropriacdo se dé de forma planejada e coordenada com
os processos de sensibilizacdo e formagao docente e discente.

Os resultados obtidos por meio das coletas de dados possivelmente respondem a
questdo que norteou esta pesquisa, no entanto, ndo podemos interpreta-los de forma isolada
em virtude da imbricacdo e da interdependéncias entre esses resultados. Antes da
aproximacao ao fendmeno tinhamos uma expectativa pessoal sobre como as experiéncias
ocorreriam, porém, durante a nossa aproximacdo, percebemos muitas facetas e
particularidades impossiveis de prever pela auséncia e caréncia de teorias e metodologias
necessdrias para tais percepcoes.

Quanto a pergunta norteadora da nossa investigacdo, ‘“comoas tecnologias
digitais moéveis sao utilizadas nos processos de ensino-aprendizagem no curso de
graduacio em Administracio na UFMA?”, constatamos, por meio da coleta de dados
realizada junto aqueles sujeitos, que ndo havia uso de tecnologias digitais méveis no curso de
Administragdo. Naquele contexto formal de ensino, mesmo que os docentes ndo facam a
proibi¢do do uso de smartphones, nao ha o incentivo declarado ao seu uso durante as aulas.
Nossa pesquisa conseguiu responder o objetivo geral da pesquisa foi “analisar o uso do
smartphone nos processos de ensino-aprendizagem no curso de Administracdo da
UFMA?”. A partir das interpretacdes das respostas e observagdes ndo-participantes realizadas
durante o periodo de coleta de dados em campo podemos afirmar que docentes e discentes
nao utilizam o smartphone nos processos de ensino-aprendizagem no curso de Administracao
da UFMA. Com o questiondrio de pds-teste docente obtivemos algumas respostas que
poderiam justificar e ainda apoiar esta postura: como o desafio enfrentado na docéncia pela
auséncia de competéncias técnicas (formacdo docente) para operar com as metodologias
ativas capazes de reposicionar esses sujeitos na sala de aula; a fragilidade estrutural da rede
sem fio, pois o prédio possui Internet sem fio, porém, em algumas salas o sinal wi-fi ndao
chega, nem mesmo o sinal das operadoras de telefonia mével; dispositivos com tecnologia
defasada em posse dos discentes, pois nem todos os aparelhos t€m memoria suficiente ou
disponivel ou, ainda, sua versdo de atualizacdo ndo € mais compativel com algumas
tecnologias digitais moveis, impossibilitando e dificultando a realizacdo da metodologia do
BYOND, por exemplo.

Sobre o objetivo especifico “a”da nossa pesquisa “analisar situacées de uso,

motivacoes e finalidades de dispositivos moéveis, especificamente do smartphonee
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aplicativos por docentes e discentes”verificamos que alguns discentes fazem uso frequente
de seus dispositivos mdveis em substitui¢do aos cadernos, por exemplo, realizando anotacdes
sobre o contetdo tedrico apresentado normalmente em slides, usando o bloco de notas ou o
Google Drive instalados nos seussmartphones. Além desses recursos vinculados ao aparelho,
os discentes também utilizam camera fotogréfica, calculadora e gravador de dudio. Nao foi
possivel confirmar com qual frequéncia aqueles discentes utilizam os ambientes virtuais ou
aplicativos disponiveis em seus smartphones,mas temos apontamentos quantitativos obtidos
por meio da leitura do relatério da We Are Social And Hootsuite (2018), sobre o uso que a
populacdo brasileira faz de aplicativos em smartphones.

Quase a totalidade de discentes respondeu que ndo conhecia os aplicativos
utilizados durante a experiéncia assim como as possibilidades de uso no smartphone, até o
momento das atividades realizadas com aquelas tecnologias digitais moveis. Dos dez
aplicativos apresentados com possibilidade de uso pedagdgico, quatro foram utilizados nas
disciplinas de Logistica e de TGA. As declaracdes recebidas de docentes sobre o nivel de
conhecimento anterior/acumulado que tinham acerca do uso pedagdgico de aplicativos foram
baseadas em experiéncias particulares vividas por cada um deles em contextos de formacao
para o aperfeicoamento profissional, envolvendo o usodo Kahoot!

As praticas dos discentes do curso de Administracio envolvendo o uso
desmartphones e aplicativos sdo diversas, porém, sem direcionamento pedagdgico, uma vez
que os docentes responsdveis pelas diversas disciplinas do curso ndo costumam acionar essas
tecnologias como ferramenta pedagdgica em sala de aula.

Nos resultados apresentados no teste-diagndstico, os discentes informaram que
fazem uso da Internet disponivel para diversdo e entretenimento. Em seus smartphones estdao
instalados aplicativos de redes sociais, servicos bancérios e musica, que sdo aplicativos com
maior frequéncia de uso e preferéncia. Dentro da sala de aula, a finalidade de uso de seus
aparelhos era, principalmente, para a execucdo de atividades pessoais cotidianas ou
entretenimento, tais como ouvir musicas e assistir videos sobre variedades,e também para
realizar pesquisas relacionadas e simultineas ao que o docente apresenta durante a aula e,
também, enviar e receber mensagens instantaneas por meio de aplicativos que possuem essa
funcao.

Sobre o objetivo especifico “b” de nossa pesquisa, “investigar o nivel de
conhecimento de docentes e discentes sobre os dispositivos e aplicativos digitais moveis”,

verificamos, a partir das respostas recebidas, que docentes e discentes ndo possuem
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dificuldade com manuseio de seus dispositivos mdveis. Ao cruzarmos os dados entre as
respostas obtidas nas vdrias questdes apresentadas aos sujeitos da pesquisa, podemos dizer
que os discentes subutilizam academicamente seus dispositivos méveis.Como exemplo,
citamos que a frequéncia de usopara realizar atividades académicas foi consideravelmente
mais baixa em relacdo a frequéncia de uso para realizacdo de atividades de entretenimento em
redes sociais, jogos online, visualizar de videos e ouvir musica.

Estudiosos como Moura (2010), Prensky (2001, 2004) e Carvalho (2015),
explicam que este perfil de discente tem comportamento e capacidade de atengdo diferente
dos discentes de algumas décadas atrds. Para essa geracdao de pesquisadores, a aprendizagem
ativa e interativa nao s6 ajuda os discentes a focar a aten¢do como também ajuda a aprender.

Percebemos que, de modo geral, os docentes do curso de Administragdofazem uso
de algumas TIC, como projetor multimidia e notebook, durante suas aulas, e as usam
principalmente como ferramentas de apoio a comunicacdo, a exposicao oral.As TIC sdo
utilizadas para facilitar a apresentacdo de um conteido, gerir o aprendizado e comunicar a
discentes informacdes que julguem necessdrias/importantes de serem compartilhadas.
Entendemos que o uso desse conjunto de ferramentas das TIC pode ser mais explorado para
promover o despertar sobre outras formas e possibilidades de incrementar e favorecer o
aprendizado em sala de aula. Essa perspectiva nos leva a acreditar que ainda existemespacos e
oportunidades para o emprego de TDMem sala de aula (SANSONE, 2011).

Quanto ao nosso objetivo especifico “c”, “verificar junto aos docentes e
discentes se o uso do smartphone e dos aplicativos Kahoot! GoSoapBox e Edpuzzle traz
modificacoes positivas e/ou negativas durante o processo de ensino aprendizagem”,
podemos afirmar, retomando os resultados apresentados na secdo 5 desta dissertacdo, que ao
trabalhar de forma pedagdgica com o smartphone € com os aplicativos Kahoot! GoSoapBox e
Edpuzzle, percebemos reacOes positivas e também negativas durante a experiéncia nos
processos de ensino-aprendizagem com estas tecnologias.

Os aspectos considerados positivos sdo em relacdo a inovagdo metodoldgica, a
motivacdo entre os membros da turma e também as possibilidades de usar esse conjunto de
tecnologias em outros Ambitos, como no ambiente de negdcios das organizagdes.

Um aspecto percebido pelos discentes como negativo e também agravante da
experiéncia envolve diretamente o acesso a Internet oferecido pela instituicao através da rede
sem fio. Esta varidvel, como foi mencionado em uma das repostas, coloca em evidéncia a

fragilidade da institui¢do para uso de novos recursos tecnoldgicos em sala de aula. Se, por um
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lado, os discentes tem uma atitude positiva quanto ao uso dessas tecnologias e os docentes
mantém uma disposi¢do favordvel a sua ado¢do na rotina pedagégica, por outro lado, ambos
esbarram nas limita¢des da infraestrutura institucional.

Outro aspecto que chamou a ateng¢ao foio conjunto de respostas com manifesta¢ao
negativa e neutra revelando as percep¢des dos discentes sobre o experimento e em relagdo ao
instrumental utilizado na avaliag¢do digital. Uma parte significativa da turma se posicionou de
forma negativa e a somatdria dos sujeitos que negativaram e perceberam o evento como
neutro equivale a quase a metade dos que positivaram a experiéncia. Entendemos que este
nimero tem relevante peso no processo de avaliacdo da experiéncia realizada com aquelas
turmas, porém, ndo temos, no momento,condi¢des metodoldgicas para avangcar em uma
andlise mais profunda sobre esse cendrio.

Por este motivo, e a partir dos resultados obtidos com esta pesquisa,sugerimos
outras investigacdes dentro desta mesma temadtica,ainda com o cunho exploratério e
descritivo, objetivando aprofundar o entendimento sobre o fendmeno. Sugerimos a ampliacao
do escopo do campo empirico,realiza-lo agora como estudo comparativo entre institui¢des de
ensino superior no estado do Maranhdo. Outro caminho para ampliar as reflexdes € o de testar
outros tipos de aplicativos. Nesta pesquisa, optamos por propor e observar experiéncias
baseadas no uso de aplicativos voltados para a avaliacdo de aprendizagem, mas podemos
explorar outras modalidades como, por exemplo, aplicativos de organiza¢do da informacao,

de incentivo a criagdo, entre outros.
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APENDICE A — TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Vocé estd sendo convidado(a) a participar, como voluntério, da pesquisa “APRENDER E

ENSINAR NA ERA DIGITAL: um estudo sobre Mobile Learning em experiéncias de

avaliacdo de aprendizagem na Educacdo Superior”.

Meu nome ¢ PERLA MARIA BERWANGER, sou bolsista da CAPES e pesquisadora
responsdvel por esse estudo, que conta com a orientaciio e supervisio do Prof. Dr. JOAO
BATISTA BOTTENTUIT JIjNIOR. Sou discente regular, matriculada no Programa de
Mestrado Interdisciplinar em Cultura e Sociedade - PGCult, Campus Universitdrio Bacanga, em

Sao Luis — MA.

Apo6s ler com atencio este documento e ser esclarecido sobre as informacdes a seguir, se

vocé aceitar fazer parte do estudo assine em todas as folhas e também ao final do documento

no campo “ASSINATURA DO PARTICIPANTE DA PESQUISA”.

O documento esta em duas vias, com todas as folhas estdo numeradas e também serd

assinado por mim, Perla Maria Berwanger, em todas as folhas. Uma das vias, ficard com vocé e

a outra ficard comigo, pesquisadora responsavel.

Em caso de didvida sobre a pesquisa, vocé poderd entrar em contato com os
pesquisadores responsaveis, ou no endereco Rua das Macatibas, nimero 10, Cond. Boulevard II,

apt. 203, ou por e-mail: perla.berwanger @hotmail.com.

Em caso de dividas sobre os seus direitos como participante nesta pesquisa, vocé podera
entrar em contato com o COMITE DE ETICA EM PESQUISA, da UFMA, formado por um
grupo de profissionais que atua de forma a regulamentadora das pesquisa no ambito das
Ciéncias Humanas e Sociais que visam procedimentos metodolégicos e envolvam a
utilizacdo de dados diretamente obtidos com os participantes ou de informacoes
identificaveis ou que possam lhes acarretar riscos maiores do que os existentes na vida
cotidiana. Esta localizado na Av. dos Portugueses, no. 1996; Campus Bacanga, no prédio
CEB _Velho, Bloco C, Sala 7 — Comité de Etica, em frente ao Auditério Multimidia_do
PPPGI. Horario de funcionamento: 8:00 as 12:00 e das 14:00 as 17:00 horas, de segunda a
sexta feira. Telefones de contato: (98) 3272-8708 ou FAX (98) 3272-8708 ou no endereco de
e-mail cepufma @ufma.br.
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INFORMACOES IMPORTANTES QUE VOCE PRECISA SABER SOBRE A
PESQUISA:

Os beneficios direcionados vocé, participante desta pesquisa, ocorrerdo entre médio e
longo prazo, visto que os resultados desta pesquisa serdo apresentados ao Programa de pods
graduacdo Interdisciplinar em Cultura e Sociedade, no final de 2018. A Nossa proposta de
pesquisa, tem como finalidade verificar a aplicabilidade do smartphone nos processos de
aprendizagem no curso de Administragcdo. Por meio dos resultados a serem alcangados, ao final da
pesquisa, acreditamos que serd possivel apresentar aos coordenadores da graduacdo um

diagndstico geral e atual sobre curso de Administracdo da Universidade Federal do Maranhao.

Diante desse diagndstico, serd possivel, a Coordenacdo e ao corpo docente da graduacio,
remodelar os processos existentes e até mesmo criar novos mecanismos pedagdgicos, afim de
proporcionar aos discentes, formas de aprendizagem suportadas pela conectividade, mobilidade e

ubiquidade, dessa tecnologia, em seu ambiente de educacio formal.

Por esse motivo, a sua participagcdo nessa pesquisa é tdo importante, pois serd por meio de
suas respostas, que poderemos analisar a aplicabilidade do smartphone nos processos de

aprendizagem no curso de Administracdo da UFMA.

O titulo da pesquisa ¢ “APRENDER E ENSINAR NA ERA DIGITAL: um estudo sobre

Mobile Learning em experiéncias de avaliacao de aprendizagem na Educacdo Superior”.

O interesse nesse estudo nasceu a partir de uma experiéncia pessoal, seguida de uma
inquietagdo enquanto tutora em turma de graduag@o no curso de Administracdo, na modalidade a
distancia, na UNIASSELVI - institui¢do particular de ensino superior e pds graduacio a distancia,
localizada em Sdo Luis. Naquela ocasido, os discentes, matriculados no VII e VIII periodo,
faziam uso indiscriminado de seus smartphones, em meio a aula e também em dia de prova.
Usavam durante a aula para realizar pesquisas dentro do assunto abordado, para se comunicar
entre os membros da turma, fazer o compartilhamento de arquivos e também trocar respostas de

prova.

Passei a observar essas posturas dos discentes e do espaco representativo que essas
tecnologias, em especial o smartphone, estariam ocupando no meio social, em todas as classes

sociais, e em todas as institui¢des, seja no ambito privado ou publico.

A escola e todos os seus agentes, talvez estejam presenciando o possivel surgimento de

um novo paradigma educacional, como muitos autores t€m defendido. O uso de dispositivos
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digitais e mobveis, comoos smartphones, por meio da sua portabilidade, conectividade,
comunicabilidade e ubiquidade, est4 influindo para mudar de forma rdpida e silenciosa a maneira

COMo Nos comunicamos, nos relacionamos e também como aprendemos.

Diante dessa premissa, indago como as tecnologias mdveis estdo sendo utilizadas nos
processos ensino-aprendizagem em curso de Administracdo na UFMA? Quais praticas, de modo
geral, e quais ferramentas sdo utilizadas pelos docentes e por discentes? Quais sdo as dificuldades

encontradas no uso de dispositivos méveis por parte dos docentes e discentes nesse curso?

A pesquisa tem como objetivo geral: analisar a aplicabilidade do smartphone nos

processos de aprendizagem, no curso de Administracio da UFMA.

Os objetivos especificos sdo: a) Analisar o nivel de conhecimento de docentes e discentes
sobre dispositivos e aplicativos moéveis digitais; b) Identificar situagdes de uso, motivacdes e
finalidades dos dispositivos moveis e aplicativos por docentes e discente; c) Verificar junto aos
docentes e discentes se o uso desses dispositivos e aplicativos trouxeram modificacdes no

processo de ensino aprendizagem.

O método de selecdo pelo qual vocé foi escolhido para participar desta pesquisa € o da

amostragem nao-probabilistica, por conveniéncia. Ocritério de inclusdo definido para

aqueles sujeitos que participardo da pesquisa é: ser discente regular do curso de
Administracdo e estar matriculado no VII e VIII periodo ano 2018.1, no Campus da
Universidade Federal do Maranhao, “Cidade Universitaria Dom Delgado”, em Sao Luis - MA.

Quanto ao critério de exclusio definido, para aqueles sujeitos que nido participario dessa

pesquisa, estd todos os outros discente do curso de Administracdo matriculados regularmente em

periodos diferente do mencionado.

O periodo total de coleta dessas informacdes estd compreendido entre os meses de maio e
junho de 2018. A coleta se dara por grupos formados por 10 respondentes por vez. Assim, serd
possivel a pesquisadora esclarecer prontamente todas as diavidas que surgirem durante o periodo
de aplicacdo dos questiondrios. Depois do preenchimento do questiondrio, e assinatura dos TCLE,
nao haverd retorno da pesquisadora a turma com a mesma finalidade, isto é, a atividade sera
finalizada totalmente até o més de abril, mas, se ocorrer antes, sera comunicado expressamente

a coordenacdo e a turma de discentes do curso de Administracdo da UFMA.
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Sua participacdo nesta pesquisa consistird em responder a um questiondrio, formulado
com questdes de multipla escolha, fechadas e abertas. O preenchimento do questionario

demandara aproximadamente 15 minutos do seu tempo.

A aplicacdo do questiondrio serd realizada pela pesquisadora responsavel Perla Maria

Berwanger, durante os encontros da aula de Gestdo de Pessoas, ministrada pela Profa. E

coordenadora Adriana Aratjo.

Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos “Critérios da Etica em Pesquisa
com Seres Humanos”, da Resolu¢do no. 510/12 e 466/12 do Conselho Nacional de Satde.

Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua imagem e/ou dignidade.

Como em qualquer atividade, o preenchimento desse questiondrio pode ocasionar

riscosrelacionados a critérios subjetivos de interpretacio das suas respostas a ser feita pelo
pesquisador. Por esse motivo, a pesquisadora estara presente durante a aplicacao dos

questionarios, objetivando esclarecimentos de qualquer natureza.

E possivel ainda que, durante o tempo médio, estimado em 15 minutos, que serd utilizado

para responder o questiondrio, outros riscos ou incomodos (fisicos e/ou mental) se manifestem e

venham lhe afetar, como por exemplo, sentir desconforto ou cansaco ou até mesmo ficar

aborrecido com as questdes do instrumento de coleta dados.

Diante dessas possibilidades, e também como forma de prevencdo e diminuicdo do risco, a

pesquisadora responsavel, se compromete a fazer a suspensdo imediata da atividade de

preenchimento do questiondrio da pesquisa.

E, se ainda assim vocé ficar desconfortavel por qualquer outro motivo, LHE E
ASSEGURADO a qualquer momento, ADIAR o preenchimento do questionario, DESISTIR
de participar da pesquisa e/ou até mesmo RETIRAR seu consentimentoSEM QUAISQUER
PENALIZACOES por parte da pesquisadora ou desta instituicio de ensino.

Sobre os riscos de tornar publico ou acessivel a identidade do discente respondente,
tomaremos como base o Cap. I — Art. 2° - item XIX privacidade, da Resolu¢ci0566/12: NAO
incluiremos no questiondrio qualquer informacdo como NOME; ENDERECO; RENDA
PESSOAL OU FAMILIAR, que caracterize um perfil determinado. Todas as informacoes

obtidas por meio dessa pesquisa serao estritamente confidenciais e lhe asseguramos o sigilo

sobre sua participagdo e anonimato total sobre suas respostas.
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Os procedimentos adotados nesta pesquisa obedecem aos “Critérios da Etica em
Pesquisa com Seres Humanos”, da Resolucio no. 510/12 e 466/12 do Conselho Nacional
de Satde.

Nenhum dos procedimentos usados oferece riscos a sua imagem e/ou dignidade e todos
os dados coletados serio utilizados apenas para esta pesquisa e nao serao armazenados para
estudos futuros.

O resultado final obtido por meio dessa pesquisa, originard uma Dissertagdo encadernada
e depositada na Biblioteca Central da UFMA e na secretaria do Mestrado Interdisciplinar do

Programa de P6s Graduag@o em Cultura e Sociedade com livre acesso e consulta.

A sua participacio promove a possibilidade analisar a aplicabilidade do
smartphone nos processos de aprendizagem no curso de Administracio da UFMA,
ampliando e enriquecendo os debates e discussoes cientificas acerca da dessa tecnologia nos

ambiente de educacao formal.

Vocé nido terd nenhum tipo de despesa ou desembolso financeiro para participar desta

pesquisa, bem como, nio lhe serd oferecido nenhuma recompensa em moeda ou outro beneficio

por sua participacio.

E de total responsabilidade da pesquisadora levar, no dia da aplicacdo dos questiondrios,

todos os instrumentos necessdrios a aplicacio dos mesmo: canetas esferograficas; vias
impressas do Termo de Consentimento Esclarecido, sendo 01 via para cada discente que
concordar em participar da pesquisa e a outra para a pesquisadora; vias impressas do

Questionario a ser aplicado.

Voce receberd uma copia deste termo onde consta o telefone e o endereco do pesquisador
principal, podendo tirar suas dividas sobre o Projeto de Pesquisa, de sua participacdo na pesquisa,

agora ou a qualquer momento.

Apés estes esclarecimentos, solicitamos o seu consentimento de forma livre para

participar desta pesquisa. Portanto preencha, por favor, os itens que se seguem.

Obs.: Nao assine esse termo se ainda tiver duavida a respeito.
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CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Tendo em vista os itens acima apresentados, eu, de forma livre e esclarecida, manifesto
meu consentimento em  participar da pesquisa como VOLUNTARIO. Fui
devidamenteinformado(a) e esclarecido (a) pelo pesquisadora Perla Maria Berwanger, sobre a
pesquisa, os procedimentos nela envolvidos, assim como o0s possiveis riscos e beneficios
decorrentes de minha participagdo. Foi me garantido que posso retirar meu consentimento a
qualquer momento, sem que isto leve a qualquer penalidade ou interrupcdo de meu
acompanhamento/ assisténcia/ tratamento. Declaro que recebi coOpia deste termo de
consentimento, e autorizo a realizacio da pesquisa e a divulgacdo dos dados obtidos neste estudo.

Nome e assinatura do Participante da Pesquisa

Assinatura do Pesquisador

Pesquisador Principal: PERLA MARIA BERWANGER - RG: 0414078720113 SSP/MA
— CPF/MF 615.6353.62-34; Rua das Macaubas, 10, Cond Boulevard II, apt. 203; Sao
Francisco; Sao Luis — MA.

CONTATO: (98) 98121-5524. E-mail: perlamberwanger @gmail.com

Orientador: JOAO BATISTA BOTTENTUIT JUNIOR — CONTATO: (98) 98158-6090

ATENCAO: Para informar ocorréncias irregulares ou danosas durante a sua
participacido no estudo, dirija-se ao: COMITE DE ETICA EM PESQUISA: Avenida dos
Portugueses s/n, Campus Universitario do Bacanga, Prédio do CEB Velho, em frente ao
Auditério Multimidia da PPPGI. Telefone: 3272-8708. Funcionamento de 2° a 6° feira. E-
mail para correspondéncia cepufma@ufma.br
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APENDICE B — TESTE DIAGNOSTICO - QUESTIONARIO DISCENTE
APRENDER E ENSINAR NA ERA DIGITAL: um estudo sobre Mobile Learning em

experiéncias de avaliacdo de aprendizagem na Educacdo Superior

O presente instrumento, € parte do estudo de levantamento da pesquisadora PERLA MARIA BERWANGER. Os
dados aqui coletados, fardo parte da dissertacdo no mestrado no Programa de P6s Graduag@o em Cultura e

Sociedade - PGCult/UFMA, sob orientac@o do professor Dr. Jodao Batista Bottentuit Jinior.

Sua colaboracgio e sinceridade sdo vitais para a realizacio desta pesquisa. Lembramos que o preenchimento deste
instrumento serd mantido sob a forma de anonimato absoluto. Agrademos sua por sua aten¢do e colaboracio.

Perla Maria Berwanger / PGCult/ UFMA

1 PERFIL DO DISCENTE: Conhecer o perfil pessoal do respondente

1. Género
() masculino () feminino

Faixa etaria
18 a 28 anos
29 a 38 anos
39 a 48 anos
Mais de 49

0O 000N

Em casa vocé possui: (marque quantas alternativas forem necessarias)
Notbook

PC de mesa

Tablete

Smartphone

N3o possuo nenhum dos dispositivos acima

Outros, quais?

0O 0 0O0O0O0O W

gl

Em casa, tem acesso a Internet?
Sim
Nao

o O

Vocé possui qual dispositivo mével:
Tablete

Smartphone

Nao possuo nenhum dos dispositivos acima
Outros, quais?

0O 0 0 0 W

Qual € a configuracio da conta do seu aparelho smartphone?
Pré-pago
o Pés-pago

o &
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2 PERFIL TECNOLOGICO: 1dentificar o perfil tecnolégico do discente respondente no contexto social

N O 00 0 O =

o O

= 0O 00 O0O0oO0 wn 0O 0 0 & 00 0 W

O

3

O 0 0O 0O O O O O

Em casa, em qual desses aparelhos vocé prefere estudar:
PC de mesa
Notebook
Tablete
Smartphone
Outros, quais?

Vocé sabe a diferenca entre um celular e um smartphone?
Nao
Sim, escreva a diferenca

Com que frequéncia vocé utiliza o seu aparelho smartphone?
Sempre, a todo minuto

Eventualmente, pra ligar e ver as horas

De vez em quando

Vocé sente alguma dificuldade ao usar/manusear o seu aparelho smartphone?
Sim, sempre

Eventualmente

N3do, nunca

Quando tem dificuldades ao usar o seu aparelho smartphone, vocé: (marque quantas alternativas
forem necessarias).

Ler o manual

Pesquisa na Internet como resolver a dificuldade/problema

Pede ajuda a um amigo

Leva na assisténcia técnica

Desiste de usar naquele momento e vai fazer outra coisa

Nao sente dificuldade

Quanto tempo do seu dia, vocé dedica para interacbes com uso do seu dispositivo mével
(smartphone, tablet)?

Menos de duas hora diéria

Mais de trés hora didria

Quanto tempo?

Em casa, como vocé utiliza seu smartphone? (Marque até 2 alternativas)
Entretenimento (videos, musica, jogos fotos, livros)

Conexdo (redes sociais, e-mail, fazer e receber chamadas)

Informacao (noticias, buscas, mapas, previsao do tempo)

Compras (aquisi¢do de produto em lojas virtuais ou servigos: taxi, delivery)
Estudar

Fazer transagdes bancarias

Cotidiano (alarme, reldgio, agenda, anota¢des em blocos de notas)

Outro:

3 PERFIL TECNO-ACADEMICO: analisar o nivel de conhecimento dos discentes sobre os seus

dispositivos e aplicativos mdveis digitais; Identificar situacdes de uso. motivacdes e finalidades dos dispositivos
mdveis e aplicativos.

1.

2.
o

Em qual periodo vocé matriculado no curso de Administracao:

Vocé exerce alguma atividade profissional?
Nao
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173

Sim, qual e onde?

Vocé faz uso do smartphone em sala de aula?
Sim, sempre

Eventualmente

N3ao, nunca

Sobre o uso do smartphone na sala de aula, os docentes:
Proibem

Incentivam

Outra

Em qual disciplina vocé utiliza o seu smartphone como apoio na realizacio de atividades?

R:

Qual ou quais os recursos do seu aparelho smartphone sao utilizados por vocé durante as aulas do
curso de Administracio? (Marque quantas alternativas forem necessarias):

Camera fotografica

Camera de videos do dispositivo

Calculadora

Editor de fotos

Gravador de som

Diciondrio online

Outro:

Algum docente ja lhe apresentou aplicativos para ser usado durante a apresentacao das aulas no
curso de Administracao?
Nao

Sim, qual (is)aplicativo (s)?

Com que finalidade vocé utiliza seu smartphone em sala de aula? (Marque até 2 opcoes)

Fazer ou atender ligagcdes

Enviar e receber mensagens via WhatsApp ou outro aplicativos de mensagem instantanea

Fazer pesquisa de assuntos relacionados e simultaneamente ao que a professora apresenta durante a aula
Verificar suas redes sociais

O meu smartphone fica desligado, s6 o pego no intervalo ou depois da aula

Outro:

Vocé participa de grupos de WhatsApp com os colegas da sua turma?
Sim
Nao

. Como o seu grupo da sala de aula, utiliza 0 WhatsApp? (Marque quantas forem necessarias)

Troca de informagdes sobre as disciplinas

Canal de comunicagdo sobre as rotinas da turma de uma forma geral
Mensagens motivacionais e noticias da cidade

Piadas e diversdo

Em sua percep¢ao, o uso do WhatsApp no smartphone, ja contribuiu na realizacdo de um trabalho
ou na assimilacdo de um contetido de alguma disciplina?

Nao

Sim, Escreva o nome da disciplina:
Quais aplicativos vocé tem instalado em seu smartphone? (Marque quantas alternativas forem
necessarias)

Redes sociais

Leitores de livros

Jogos

Bancos

Musica

Estudo de lingua estrangeira

Outros, quais?
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APENDICE C — POS-TESTE DISCENTE

APRENDER E ENSINAR NA ERA DIGITAL: um estudo sobre Mobile Learning em

experiéncias de avaliacdo de aprendizagem na Educacdo Superior

O presente instrumento, é parte do estudo de levantamento da pesquisadora PERLA MARIA BERWANGER. Os

dados aqui coletados, fardo parte da dissertagdo no mestrado no Programa de Pés Graduag@o em Cultura e

Sociedade - PGCult/UFMA, sob orientacdo do professor Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior.

Sua colaborag¢do e sinceridade sdo vitais para a realiza¢do desta pesquisa. Lembramos que o preenchimento deste
instrumento serd mantido sob a forma de anonimato absoluto. Agrademos sua por sua atenc¢do e colaboracio.

Perla Maria Berwanger / PGCult/ UFMA

1.

Qual (is) aplicativo (s) vocé conhecia antes dessa experiéncia com as tecnologias
digitais méveis em sala de aula?

o GoSoapBox

o Kahoot!

Outro

(s)

Utilizar o smartphone para realizar uma atividade que avalia o seu processo de
aprendizagem do contetido é uma experiéncia:

o Muito desafiadora

o Desafiadora

o Indiferente

o Facil

o Muito fécil

A forma como foram desenvolvidas as atividades com tecnologias digitais méveis
aumentaram o seu interesse pelo contetido da disciplina?

o Sim

o Indiferente

o Nao

O tempo estipulado nas atividade como o smartphone e aplicativos digitais méveis
foram suficientes para que vocé conseguisse ler e responder as questoes
elaboradas sobre o conteiido da disciplina?

o Sim

o Indiferente

o Nao
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5. Na sua opiniao, as tecnologias digitais méoveis (prova digital) permitem avaliar
todo o conteiido da disciplina da mesma forma como é feito em uma prova
tradicional (prova impressa)? Justifique seu posicionamento.

6. O uso do Kahoot! e GoSoapBox como estratégia de avaliacio ao processo de
aprendizagem é mais interessante e mais atrativa do que a prova escrita?
o Sim
o Neutro
o Nao
Comente sua resposta:

7. Como vocé avalia a sua experiéncia de uso das tecnologias digitais moveis na
disciplina de TGA?

8. Comente a sua experiéncia de uso do GoSoapBox e do Kahoot! como ferramentas
de avaliacao da aprendizagem do contetido em sala de aula

Experiéncia com o Kahoot! Experiéncia com o GoSoapBox
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APRENDER E ENSINAR NA ERA DIGITAL: um estudo sobre Mobile Learning em

experiéncias de avaliacdo de aprendizagem na Educacdo Superior

O presente instrumento, € parte do estudo de levantamento da pesquisadora PERLA MARIA BERWANGER. Os

dados aqui coletados, fardo parte da dissertacdo no mestrado no Programa de Pés Graduag@o em Cultura e

Sociedade - PGCult/UFMA, sob orientacdo do professor Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior.

Sua colaboracgio e sinceridade sdo vitais para a realizacio desta pesquisa. Lembramos que o preenchimento deste

instrumento serd mantido sob a forma de anonimato absoluto. Agrademos sua por sua atencéo e colaborag@o.

Perla Maria Berwanger / PGCult/ UFMA

1 PERFIL PESSOAL DO DOCENTE: Conhecer o perfil pessoal em contexto pessoal de uso das

tecnologias digitais méveis.

0O 0 0 &

00 0 N

0O 00 00N

0O 00 0 W

O 0 0 0 W

0000 @&

Género
( ) masculino () feminino

Faixa etaria

27 a 39

40 a 50

51 a60

61a70

Acima de 70 anos de idade

Qual a sua formacao académica, curso de graduacao?
Licenciatura

Bacharelado

Tecndlogo

Outro

Qual a sua maior titulacio?
Especializacdo

Mestrado

Doutorado

Qual a seu vinculo profissional com a UFMA, no curso de Administracao?

Efetivo
Substituto
Visitante
Convidado

Regime de trabalho (h/s)?
20 horas

30 horas

40 horas

Dedicacdo exclusiva

Tempo de atuacao na UFMA?
De 0 a 3 anos

De 4 a7 anos

De 8 a 10 anos
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o De 11 a 13 anos
o De 14 a 18 anos
o Acima de 19 anos

2 PERFIL DOCENTE: uso do smartphone no contexto social

1. Em sua casa, vocé tem acesso a Internet?
Sim
Nao

O O

Quais dessas tecnologias vocé tem em casa?
PC de mesa
Notebook
Tablete
Smartphone
Outros, quais?

000 O0O0ON

Vocé possui qual dispositivo mével:
Smartphone

Tablete

N3do, nao tenho

Qual a marca:

000 W

Vocé sabe a diferenca entre um celular e um smartphone?
Sim
Nao
Escreva aqui a diferenca:

00 o0 &

5. Qual é a configuracao da conta do seu aparelho smartphone?
Pré-pago
o Poés-pago

e}

a

Em qual desses dispositivos vocé prefere trabalhar na elaboracido de suas aulas e trabalhos
académicos: (marque quantas alternativas forem necessarias)

Notbook

PC de mesa

Tablete

Smartphone

Nao possuo nenhum dos dispositivos acima

Outros, quais?

O 0 O O O ©

Em casa, como vocé utiliza seu smartphone? (Marque até 2 alternativas)
Entretenimento (videos, musica, jogos fotos, livros)

Conexdo (redes sociais, e-mail, fazer e receber chamadas)

Informacdo (noticias, buscas, mapas, previsdao do tempo)

Compras (aquisi¢do de produto em lojas virtuais ou servicos: taxi, delivery)
Estudar

Fazer transagdes bancarias

Cotidiano (alarme, reldgio, agenda, anota¢des em blocos de notas)

Outro:

00 0O0O0O0O0O0O N
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8. Vocé costuma ler o0 manual de seu samartphone?

o Sim, sempre

o Eventualmente, pra tirar uma duvida

o Nao, nunca

9. Com que frequéncia vocé utiliza o seu(s) dispositivo(s) mével (is)?
o Sempre, a todo minuto

o Eventualmente, pra ligar e ver horas

o De vez em quando

10. Sente alguma dificuldade no uso/manuseio de seu smartphone?
o Sim, sempre

o Eventualmente

o Nao, nunca

11. Quando tem dificuldades ao usar o seu aparelho smartphone, vocé: (marque quantas alternativas
forem necessarias)

Ler o manual

Pesquisa na Internet como resolver a dificuldade/problema

Pede ajuda a um amigo

Leva na assisténcia técnica

Desiste de usar naquele momento e vai fazer outra coisa

Nao sente dificuldade

O 0 O O O ©

3 PERFIL PROFISSIONAL DO DOCENTE: contexto expertise docente

1. Nome da (s) disciplina(s) que leciona no curso de Administracao?

2. Vocé considera importante a utilizacao de tecnologias digitais moveis em sala de aula, por qué?

3. Imagine que esta na sala de aula, enquanto os alunos resolvem a prova, vocé: (marque até 2
alternativas)

Aproveita e continua a leitura de um livro

Ler alguma noticia pela Internet

Aproveita pra colocar alguma atividade em dia

Finaliza algum material da préxima aula

Faz um passeio pelas redes sociais

Fica de olho na galera enquanto eles fazem a prova

Descansa um pouco enquanto eles fazem a prova

Outro:

O 0O 0O O O O O O

&

Durante as suas aulas, vocé costuma utilizar o smartphone como uma ferramenta de apoio para a
exposicao do contetido da disciplina:

o Sim, sempre

Eventualmente

o Nao, nunca

O



10.

11.

12.

13.
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Durante a exposicao de contetido da aula, vocé permite que os alunos facam uso do smartphone,
uma ferramenta complementar ao contetido apresentado, por qué?

Durante as suas aulas vocé proibe que os alunos utilizem o smartphone, por qué?

Durante as suas aulas, vocé incentiva que os alunos facam o uso do smartphone, por qué?

Vocé acredita que o uso do smartphone na sala de aula pode ajudar ou prejudicar o aprendizado
dos seus alunos, por qué?

Qual (is) as tecnologias digitais méveis vocé utiliza na sua sala de aula e qual a frequéncia com
que vocé os utiliza?

As TIC utilizadas em sua sala de aula, sdo de sua propriedade ou de propriedade da instituicao?

Sendo essas TIC de propriedade da instituicao, como é realizada a disponibilizacdo desses para
uso em sala de aula?

Descreva brevemente, uma experiéncia que vocé realiza em suas aulas no curso de Administracao,
utilizando os recursos oferecidos pelas tecnologias digitais méveis.

Escreva uma experiéncia que vocé gostaria de realizar em suas aulas no curso de Administracao,
utilizando os recursos oferecidos pelas tecnologias digitais méveis.
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APENDICE E — POS-TESTE DOCENTE

APRENDER E ENSINAR NA ERA DIGITAL: um estudo sobre Mobile Learning em

experiéncias de avaliacdo de aprendizagem na Educacdo Superior

O presente instrumento € parte do estudo de levantamento de dados da pesquisadora PERLA MARIA
BERWANGER. Os dados aqui coletados fardo parte da dissertagdo no mestrado no Programa de P6s Graduagao

em Cultura e Sociedade - PGCult/UFMA, sob orientacdo do professor Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior.

Sua colaborag@o e sinceridade sdo vitais para a realizag¢do desta pesquisa. Lembramos que o preenchimento deste
instrumento serd mantido sob a forma de anonimato absoluto. Agradego por sua atengéo e colaborag@o.

Perla Maria Berwanger / PGCult/ UFMA

1. Qual (is) aplicativo (s) vocé conhecia antes dessa experiéncia com as tecnologias digitais moveis
em sala de aula?
o Kahoot!
o Edpuzzle
Outro (s)

2. Para vocé, usar o Kahoot! e o Edpuzzle como um suporte para a avaliacio da aprendizagem da
disciplina de Logistica foi uma experiéncia:
o Muito Facil
o Facil
o Indiferente
o Dificil
o Muito dificil

3. Na sua opinido o Kahoot! e o Edpuzzle sio ferramentas suficientes para a realizacio de avaliacio da
aprendizagem de contetidos tedricos?
o Sim, sdo suficientes
o Indiferente
o Nado, ndo sdo suficientes
Comentario:

4. Comente a sua experiéncia de uso do Kahoot! e do Edpuzzle como ferramentas de avaliacio da
aprendizagem do contetiido em sala de aula

Experiéncia com o Kahoot! Experiéncia com o Edpuzzle
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5. Segundo o seu ponto de vista, compare:

a) O uso do Kahoot! (prova digital) com uma prova escrita (prova impressa).
b) O uso do Edpuzzle (prova digital) com uma prova escrita (prova impressa).

c) A elaboracdo de questdes diretas, questdes de andlise e questdes de raciocinio, destacando vantagens e
desvantagens de uso do Kahoot! (prova digital) em relagcdo ao uso da prova escrita (prova impressa).

d) A elaboracdo de questdes diretas, questdes de andlise e questdes de raciocinio, destacando vantagens e
desvantagens de uso do Edpuzzle (prova digital) em relagdo ao uso da prova escrita (prova impressa).

6. Qual a sua avaliacdo sobre os relatérios automaticos das respostas de discentes emitidos pelos
aplicativos ao final da atividade?

7. Como vocé avalia a sua experiéncia de uso das tecnologias digitais méveis como recurso pedagogico em
sua sala de aula?

8. Vocé nao adotaria o uso efetivo das tecnologias digitais méveis em sala de aula por qué:
o E uma atividade cansativa
o Naéo vale a pena, porque o resultado final ndo compensa
o Naio temos infraestrutura para realizar esse tipo de atividade em sala de aula com os discentes
Outra:

9. Vocé adotaria o uso efetivo das tecnologias digitais moveis em sala de aula por qué
o E uma atividade inovadora e motivadora
o E uma atividade que potencializa o ensino e a aprendizagem dos discentes
o E uma atividade que facilita perceber onde preciso trabalhar melhor o contetido com os discentes
Outra :

10. A gamificacao (jogo) do Kahoot! com uma competicao associada, pode ser considerado um recurso
relevante ao processo de avaliaciao da aprendizagem do conteido? Comente sua resposta.
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APENDICE F — OBSERVACAONAO PARTICIPATIVA

APRENDER E ENSINAR NA ERA DIGITAL: um estudo sobre Mobile Learning em

experiéncias de avaliacdo de aprendizagem na Educacdo Superior

O presente instrumento € parte do estudo de levantamento de dados da pesquisadora PERLA MARIA
BERWANGER. Os dados aqui coletados fardo parte da dissertagdo no mestrado no Programa de Pés Graduag@o

em Cultura e Sociedade - PgCult/UFMA, sob orienta¢do do professor Dr. Jodo Batista Bottentuit Junior.

Sua colaboracgio e sinceridade sdo vitais para a realizacao desta pesquisa. Lembramos que o preenchimento deste
instrumento serd mantido sob a forma de anonimato absoluto. Agradego por sua atengéo e colaborag@o.

Perla Maria Berwanger / PgCult/ UFMA

Data: / /

Hora:

Participantes: Docentes, Discentes e Pesquisadora

Local: sala de aula e espaco fisico das turma de Logistica e TGA
Prédio Paulo Freire — UFMA

Observagao da infraestrutura fisica
Observagao da metodologia utilizada
Observagao dos recursos metodoldgicos utilizados pelos docentes
Observacgao dos didlogos entre docentes e discentes
Observacgao das relagdes entre os discentes
Observacao das relagcdes entre os discentes e docentes
Observacgao das regras estabelecidas ou ndo de uso do smartphone em sala de
aula
8. Observacao das formas de uso do smartphone em sala de aula pelos discentes
Observacgiao das formas de uso do smartphone em sala de aula pelos docentes

No Ok~
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APENDICE G - TABULACAO DAS RESPOSTAS DA TURMA DE LOGISTICA

Questao 5 - Na sua opinido, as tecnologias digitais moveis (prova digital) permitem avaliar
todo o contetddo da disciplina da mesma forma como ¢ feito em uma prova tradicional (prova

impressa)? Justifique seu posicionamento.

Categoria NoAde. Indicios
evidéncia
Sim ate mesmo pelo dinamismo em que as questdes sdo propostas.
Sim, pois ambos podem oferecer a mesma funcdo como a escrita e
selecionar uma resposta especifica além das tecnologias oferecem mais
recursos audiovisuais.
Sim, pois os aplicativos permitem a elaboracio de questdes discursivas e
também de miiltipla escolha, da mesma forma que as provas tradicionais
sdo elaboradas.
Sim sendo que pela prova digital aumentaram o interesse pelo contetdo
assim uma maior aten¢do em responde-las
Sim. ate de forma mais dinmica, facilita o entendimento;
Prova 10 - Sim devido principalmente aos avangos tecnoldgicos e suas inovagdes
Digital onde a tendéncia € cada vez mais estar conectado no mundo digital.
As provas impressas estdo muito demode, retrocesso e ultrapassadas ja
as provas digitais tem uma dinimica e induz a pensar.
Sim de certa forma o conteido mais pratico além de incentivar o
interesse para prender mais o aluno
Sim pois na minha opinifio a pressdo é mais forte respondendo pelo
processo digital do que pelo manual. Conseguimos ver a maioria do
contetdo.
Acredito que sim pois se utiliza tanto questoes de objetivas quanto
subjetivas dando ao aluno a oportunidade de expressar de suas ideias e
pensamentos..
Acredito que pela prdpria dindmica e metodologia dos aplicativos
utilizados, a forma de avaliacdo por provas digitais e impressas se
I 1 tornam muito diferentes. A primeira focou em respostas rdpidas, a
mpressa pressdo do tempo e o conteddo mais simples. J4 a prova impressa é
exigido um conhecimento mais aprofundado, critico e uma habilidade de
escrita para responder as questdes abertas.
Sim, acredito que atividades digitais conseguem avaliar do mesma forma que
uma prova impressa e ainda torna o processo mais prazeroso
Sim, pois 0 modo como sio elaboradas as questdes e as condi¢Oes de respostas
sd0 bem parecidas.
Em minha opinido é a mesma coisa, porém a prova digital ainda depende da de
uma conexdo com a Internet o que ndo houve na aplicacio da pesquisa
. Sim as questdes nas provas escritas foram elaboradas pelo professor assim
Indiferente/ S L
neutro 7 como as provas di glta1§ com o aplllcatlvo i
Sim, afinal a prova digital permite formular questdes com o mesmo nivel de
uma prova fisica.
Sim devido principalmente aos avangos tecnoldgicos e suas inovagdes onde a
tendéncia € cada vez mais estar conectado no mundo digital.
Sim pois na minha opinido a pressdo é mais forte respondendo pelo processo
digital do que pelo manual. Conseguimos ver a maioria do contetddo.
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R1 Sim, acreditg que atividades digitais conseguem avaliar do mesma forma que uma prova
impressa e ainda torna o processo mais prazeroso
Acredito que pela préopria dindmica e metodologia dos aplicativos utilizados, a forma de
avaliac@o por provas digitais e impressas se tornam muito diferentes. A primeira focou

R2 em respostas rapidas, a pressdo do tempo e o contetido mais simples. J4 a prova impressa
¢é exigido um conhecimento mais aprofundado, critico e uma habilidade de escrita para
responder as questdes abertas.

R3 Sim, pois 0 modo como sdo elaboradas as questdes e as condi¢cdes de respostas sao bem
parecidas.

R4 Sim ate mesmo pelo dinamismo em que as questdes sdo propostas.

RS Sim, pois ampqs podem oferecer a mesma fungﬁo.como a escrit.a e sel.ecionar uma
resposta especifica além das tecnologias oferecem mais recursos audiovisuais.

R6 Em minha opinido € a mesma coisa, porém a prova digital qinda depende da de uma
conexdo com a Internet o que ndo houve na aplica¢do da pesquisa

R7 Sim,.pois os aplicativos permitem a elaboracao de'q'uest‘ées discursivas e também de
multipla escolha, da mesma forma que as provas tradicionais sdo elaboradas.

RS Sim sendo que pela prova digital aumentaram o interesse pelo conteido assim uma
maior atencdo em responde-las

R9 Sim as qu'esF()es nas provas escritas foram elaboradas pelo professor assim como as
provas digitais com o aplicativo

R10 Sim. ate de forma mais dinidmica, facilita o entendimento

RI11 Sirp, afinal a prova digital permite formular questdes com o mesmo nivel de uma prova
fisica.
E possivel mas dependerdi muito de quem criara o contetido pois os aplicativos

R12 mostraram ser uma ferramenta com potencial entdo como toda ferramenta depende do
usudrio usa-la da melhor forma possivel.

R13 Sim devido pr.incipalmente aos avancos tecr}o}égicos e suas inovacdes onde a tendéncia
€ cada vez mais estar conectado no mundo digital.

R14 As provas 'impr.essas -estﬁo muito demode, retrocesso e ultrapassadas ja as provas digitais
tem uma dindmica e induz a pensar.

R15 Sim de certa forma o conteido mais préatico além de incentivar o interesse para prender
mais o aluno

R16 S'im, pois 0 processo € praticamente o memso s6 que a forma mais interessante e
dindmica.

R17 Sim pois na minha opiniﬁg a pressio é I‘nai.s forte respondendo pelo processo digital do
que pelo manual. Conseguimos ver a maioria do contetdo.

R18 Acredito que sirp pois se utiliza tanto questoes de objetivas quanto subjetivas dando ao
aluno a oportunidade de expressar de suas ideias e pensamentos..
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Questao 6 - Como vocé avalia a sua experiéncia de uso das tecnologias digitais méveis na disciplina
de Logistica?
Tabela 2- Avaliacdo das experiéncias na disciplina de Logistica

No de

Categoria A Indicios a partir das respostas dos discentes
evidéncia

- “Boa, apesar das dificuldades com a Internet. A atualizacdo de tecnologias
digitais pode ser uma maneira de sair do mesmo e entrar numa nova era”.

- “Uma experiéncia prazerosa e proveitosa. O desempenho relacionado com as
Positiva 14 atividades forma correlacionados como bom desempenho entre ambos”.

- “Foi bem interessante e diferente, fez com quem a aula ndo se tornasse repetitiva

- “Experiéncia boa no que se refere a agilidade e na diminui¢cdo de recursos que
uma avaliacao tradicional demanda”.

Neutra 0 X

- “...ocorreram muitas complica¢des devido a instabilidade de rede e a posse de
smarthphone, colocando em cheque a real aplicagdo desses meios na rede publica”.
- “... ha muitos fatores ambientais que podem ser um desafio para a aplicacdo

Negativa 4 . . - . ~ .
& efetiva dessa metodologia, exemplo disso foi a conexao da Internet, velocidade da
mesma e a compatibilidade das tecnologias com os smartphones que usdvamos”.
- “...Foi mediocre pois Internet ndo colaborou”.
R1 Atividade com o Kahoot foi muito boa mas a com o Edpuzzle poderia ter sido melhor trabalhada

com uma conexao maior com a aula do dia

Particularmente ja conhecia essa metodologia tanto como participante como aplicador. No geral
0s maios digitais estimulam o aprendizado de uma forma mais divertida e dindmica. Porém,
ocorreram muitas complicagdes devido a instabilidade de rede e a posse de smarthphone,
colocando em cheque a real aplicagdo desses meios na rede publica

R2

A proposta e interessante no entanto hd muitos fatores ambientais que podem ser um desafio para
R3 a aplicacdo efetiva dessa metodologia, exemplo disso foi a conexdo da Internet, velocidade da
mesma e a compatibilidade das tecnologias com os smartphones que usdvamos.

Experiéncia muito satisfatéria promoveu o dinamismo, engajamento e a colaboracdo. Embora o

R4 acesso alnternet da ufma ndo colaborasse. A proposta foi bem interessante e tornou as aulas muito
atrativas.

R5 Diferente, valido a utiliza¢do de videos nas aulas tornam mais dindmico
O contetddo parece bom mas precisa ser melhorado assim como o sinal da Internet. Gostaria que

R6 novamente a explicacdo o da resposta (a justificativa das op¢des o porque de estarem erradas e
corretas)

R7 A qxpgriéncia foi pgsitiva em principio e em princﬁpio causou certo receio porem ao conhecer 0s
aplicativos com maior profundidade se torna divertido e desafiador 9de forma positiva)

RS Foram boas. mas a difi§uldade da Internet em relacdo a conectividade com o Kahoot e no
Edpuzzle foi perdido muito tempo.
Otima. Puderam além de me trazer conhecimento na disciplina tive oportunidade de conhecer

R9 dois aplicativos dindmicos que além de serem para uso em sala de aula pode ser utilizados para
outros fins.

R10 Excelente, tivemos oportunidade de conhecer os aplicativos e adquirir mais conhecimento.

RI1 De fato a expe.riéncia foi bastantg relevante pois nos permite sair do tradicional e conhecer os
métodos de ensino que as tecnologias podem oferecer.

R12 Se excluissemos 0 fa.tor problemas com a I{@ternet foi divertido e curioso a ponto de querer usar
novamente os aplicativos em outras oportunidades se possivel.

R14 Boa, apesar dgs dificuldades com a Internet. A atualiza¢do de tecnologias digitais pode ser uma
maneira de sair do mesmo e entrar numa nova era.

R15 Uma experiéncia prazerosa e proveitosa. O desempenho relacionado com as atividades forma

correlacionados como bom desempenho entre ambos.

R16 Foi bem interessante e diferente, fez com quem a aula ndo se tornasse repetitiva.

R17 Experiéncia boa no que se refere a agilidade e na diminui¢do de recursos que uma avaliacdo
tradicional demanda.

R18 Foi mediocre pois Internet nao colaborou.

R19 Experiéncia muito satisfatéria, proporcionando aos alunos a ideia de que e possivel a
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| implementagdo de ferramentas tecnoldgicas em diferentes dreas entre elas a logistica |

Comente a sua experiéncia de uso do Kahoot! e do Edpuzzle como ferramentas de
avaliacio da aprendizagem do contetiido em sala de aula

Experiéncia com o Kahoot!

Experiéncia com o Edpuzzle

O Kahoot apresenta uma plataforma mais
gamificada o que estimula medir a turma. O

O Edpuzzle é muito bom para usar o conteido
disponivel online e torna-los mais interativo, porem

R1 . . P . . . . .
ranking parcial e final também € muito bom para | acredito que € preciso estimar mais o aluno.
aumentar o engajamento da turma
O Kahoot me estimulou a ter maior atengdo em Esta experiéncia pra mim foi mais tangente, acredito
pequenos detalhes; agucou p senso critico para que poderiamos ter explorado mais o aplicativo, mas
R2 | evitar “pegadinhas” e trabalhar melhor sob no geral auxilia o aluno aprestar mais ateng¢éo do
pressdo do tempo. texto e testar se realmente estd observando o
contetdo
A experiéncia foi bem interessante, a interacdo e | Experi€ncia um pouco mais complicada devido ao
R3 competicdo promovidos pela ferramenta foi bem | modo de manuseio da plataforma, conexdo com a
positiva para o resultado final Internet e carregamento dos videos e envio das
repostas. Nao gostei muito do uso do Edpuzzle
Promover a concorréncia; limite de tempo Promove o individualismo de maneira positiva; cada
R4 | atrapalha um pouco; dinamismo € maior por ser | aluno responde a seu tempo; perguntas intercaladas
competicio com o video é muito mais interessante.
RS Nao gostei; muito rapido; ranking de resultados Interessante, possibilita pausas e retornar ao video
desestimulante
R6 Nao gostei de ter que associar respostas a Gostei da juncdo de video com questiondrio
simbolos
E um aplicativo de ficil manuseio e seu uso é Ferramenta interessante pois pode aliar o video aulas
R7 divertido; o tempo curto pressiona a raciocinar para responder as questdes
rapido essa caracteristica é motivadora porem as
vezes causa confusio
R8 | Menor tempo; pensamento rapido Maior tempo; pensamento normal
Gostei, achei bastante dindmico. Inclusive Boa, mas poderia ter sido melhor caso a Internet
R9 | pretendo fazer uso do mesmo para treinamento tivesse colaborado
com amigos
Excelente, ¢ muito dindmico e pode ser usado Excelente, mas a Internet dificultou a utilizacdo do
R10 | para diversas ocasides: reunides, brincadeiras mesmo
entre amigos
R11 | Aprender a trabalhar com o tempo Dimanico por usar o video
Foi uma experiéncia competitiva entio ter Foi interessante mas em comparacio ao Kahoot ndo
pensado rapido e cuidado ao responder as foi empolgante pelo menos para minha pessoa por
R12 | perguntas foi divertido. Se tivesse outra etapa gostar mais de coisas voltadas a game, no mais foi
com ele talvez estudaria para ter um desempenho | interessante uma experiéncia diferente.
melhor.
Kahoot : desafiador, estimulador, divertido. E No Edpuzzle: vocé sente realmente estar fazendo
R14 | UM aplicativo que poderia facilmente ser uma avalicdo, apesar do fato dele dar o contetddo
adquirido como Ferramentas para uso em sal de mesmo assim, e faz pensar elem desse contetddo para
aula responder as questdes.
R15 | Sistema Kahoot foi mais interessante O sistema foi um pouco mais lento
Bem divertida, estimula de uma certa forma a Interessantes também estimula nossa capacidade
R16 | competitividade, € uma forma dinimica de se pelo fato de ser diferente nos faz querer explorar o
aprender novo
R17 | Agucga o raciocinio rapido Consegue em parte substituir uma aula presencial
R18 | Ha mais nervosismo e mais dinamismo Mais complicado, a maioria em inglés
Otima experiéncia motivacional, pois induz os Ferramenta exige um pouco mais de concentragio
R19 alunos a pensar de forma rapida, estimula o por conta dos videos. No mais também otima para

raciocinio logico e com o amadurecimento de
conhecimento

desafiar os alunos de forma dinamica.

APENDICE H - TABULACAO DAS RESPOSTAS DA TURMA DE TGA
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Questao 5 - Na sua opinido, as tecnologias digitais méveis (prova digital) permitem avaliar
todo o contetddo da disciplina da mesma forma como ¢ feito em uma prova tradicional (prova
impressa)? Justifique seu posicionamento.

Acredito que ndo pois a prova tradicional permite elaboracdo de perguntas mais

Rl reflexivas

R2 Sim, além disse o proporciona maior estimulo no aluno acerca da disciplina
estudada

R3 Sim pois determinados aplicativos conseguem colocar em sua plataforma perguntas
semelhantes a prova escrita

R4 Sim, é um processo de aprendizagem de revisdao ao conteddo tornando-o fixo e fécil
aprendizagem

RS Permitem dependendo da proposta aplicada. Por exemplo a experiéncia do Kahoot
mostra que para respostas rapidas € preciso questdes mais simples

R6 Sim, passa mais confianc¢a e deixa o aluno mais a vontade

R7 Permitem sim, mas depende do tempo se favoravel para responder

R8 N3ao. Elas permitem uma boa avaliacdo mas deixam a desejar na questdo discursiva

R9 Nio, algumas precisam de tempo para pensar

R10 Sim, é mais divertida motivadora ao aluno

R11 Sim, ainda gera maior motivacdo para estudar
N3ao, os aplicativos sdo 6timas fontes avaliadoras porem, a prova tradicional ndo €

R12 feita com relagdo de tempo como os aplicativos e podem conter perguntas mais
elaboradas

R13 Sim, pois permitem observar nossos erros e acertos porem mais dindmico

R14 Atr'avés (Alo.meio digital € mais fécil e divertido pois se absorve o conteudo de forma
mais orginica

R15 Nio, a prova impressa tem mais contextualiza¢do e tempo para pensar

R16 Nﬁg por ter um tempo para cada questdo a preocupacdo em responder € ripido e
maior do que a revisar a pergunta

R17 Sim, na verdade acredito que existem vdrias fontes de se avaliar s6 basta ter atencao.
E possivel que sim, mas dependendo da forma como o assunto. Se houver uma

R18 abordagem completa pode ser até melhor pois essa experiéncia € mais agradavel ao
aluno

R19 Sim, algo desafiador fomenta a rapidez do raciocinio e melhora no estudo e
resolucao de questdes

R20 Sim, a forma das questoes € semelhante

R21 Sim, a atividade tenha sido um pre-teste formular questiondrio para serem aplicados
de forma a forma digital e possivel de avaliar o desempenho

R22 Sim, contando que ofereca tempo se do aplicabilidade da mesma forma

R23 Sim, a unica diferenca sdo os problemas na conexdo que fazem com que dificultem
a realizacao dos testes

R24 Sim a prova continua com 0 mesmo assunto so muda o meio de aplica¢do o que nédo
tira o efeito

R25 Depende da complexidade de ambas

R26 Nao. Na minha opinido apesar do conteudo ser o mesmo o método digital traz
modernidade e uma diversio para algo bem arcaico para uma sociedade
informatizada

R27 N3ao, penso que a prova tradicional avalia melhor o contetido por ter perguntas mais
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elaboradas

R28 Sim, dependendo das perguntas e de como a professor ira explorar o conteido
utilizando o aplicativo

R29 N3ao, dependendo do aplicativo o tempo estabelecido pode comprometer o resultado

R30 Permite avaliar o conteddo completo porem ndo tdo qualitativamente tendo em vista
as falhas tecnoldgicas e o tempo de aplicagdo

R31 Nao, de fato € um 6timo instrumento de andlise e apoio como auxilio um 6timo
instrumento como o smartphone e outras mas nao excluia a necessidade do contetido
pragmatico norma e tradicional

R32 Sim se torna mais dindmico como o uso de aplicativos despertando mais o interesse
do aluno

R33 Sim, a Unica diferencga consiste no material que estd sendo utilizado

R34 Nao pois em uma prova tradicional o individuo desenvolve melhor o seu
conhecimento

R35 Sim, pois por meio de uma atividade digital temos a possibilidade de um resumo
sobre todo o contetido

R36 Sim pois as tecnologias permitem que os testes seja realizados com a mesma
intensdo da prova tradicional, a diferenca esté na interatividade que fornecem

R37 Sim, ndo ha mudanca na hora de responder as questoes

R38 Sim, desde que a prova tradicional seja de multipa escolha

Questao 6 - O uso do Kahoot! e GoSoapBox como estratégia de avaliacdo ao processo de
aprendizagem € mais interessante e mais atrativa do que a prova escrita?
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Quadro 11 - Indicios e evidéncias da preferéncia entre a prova digital e a impressa - TGA

No de

Categoria A Indicios
evidéncia

- “...Sim, pois determinados aplicativos conseguem colocar em sua
plataforma perguntas semelhantes a prova escrita”;

- “...Sim, passa mais confianca e deixa o aluno mais a vontade

- “...Sim, ainda gera maior motivagao para estudar’;

- “..Sim, pois permitem observar nossos erros e acertos porem
Prova 19 mais dindmico”;

Digital - “..E possivel que sim, mas dependendo da forma como o
assunto”;

- “...Se houver uma abordagem completa pode ser até melhor pois
essa experiéncia ¢ mais agradavel ao aluno”;

- “..Sim se torna mais dindmico como o uso de aplicativos

despertando mais o interesse do aluno

- “...Sim, a forma das questdes ¢ semelhante”;

- “..Sim, a Unica diferenca sdo os problemas na conexdo que
Neutro 8 fazem com que dificultem a realizagdo dos testes”;

- “...Sim a prova continua com o mesmo assunto s6 muda o meio
de aplicacdo o que ndo tira o efeito.

- “...Acredito que nao pois a prova tradicional permite elaboracao
de perguntas mais reflexivas”;

- “..Nao, penso que a prova tradicional avalia melhor o contetdo
por ter perguntas mais elaboradas”;

- “...Nao, dependendo do aplicativo o tempo estabelecido pode
comprometer o resultado”;

- “..Permite avaliar o conteido completo porém ndo tdo
qualitativamente, tendo em vista as falhas tecnoldgicas e o tempo
9 de aplicagao”;

- “...Nao, de fato € um 6timo instrumento de analise ¢ apoio como
um auxilio € um 6timo instrumento como o smartphone € outras
mas nao exclui a necessidade do contetido pragmatico norma e
tradicional”;

- “Nao, pois em uma prova tradicional o individuo desenvolve
melhor o seu conhecimento”;

- “...Nao. Elas permitem uma boa avaliagdo mas deixam a desejar
na questdo discursiva’.

Prova
Impressa

Questao 7 - Como vocé avalia a sua experiéncia de uso das tecnologias digitais mdveis na
disciplina de TGA?

Tabela 3- Avaliacdo das experiéncias na disciplina de TGA (2018.2)

Categori No de

 in . Indicios a partir das respostas dos discentes
a evidéncia

- “Foi algo bom, diferente”;

- “Bem inovadora e eficaz, a leitura é mais interativa e o teste do conhecimento
Positiva 29 aprendido sdo bem interessantes”;

- “Muito interessante pois ¢ um meio diferente e foge do modo tradicional

- “Foi tranquila ja estava acostumada a ver jogos”;
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- “Muito produtiva”;

- “Foi uma experiéncia inovadora, trazendo diversdo e a0 mesmo tempo testando o
nosso conhecimento sobre o assunto. Foi muito legal apesar do problema com a
conectividade”.

- “Muito bom, entretanto a Internet deixou a desejar em algumas vezes”;
- “De modo geral a experiéncia foi vdlida em termo de aumentar o interesse e propor

Neutra 7 uma forma inovadora de avaliacdo, a parte técnica deve ser melhor analisada, visando
otimiza¢ao do tempo”;
- “Norma, divertida mas neutra”.
- “...0 conteudo parece bom mas precisa ser melhorado assim como o sinal da Internet.
Gostaria que novamente a explicacdo da resposta (a justificativa das op¢des o porqué
Negativa 2 de estarem erradas e corretas)”;
- “Gostaria de ressaltar a necessidade de analisar se todos os alunos tem condi¢do de
resolver uma atividade tdo dindmica.
R1 Interessante, dindmica e desafiadora. Nada melhor do que aprender com diversdao
R2 Divertida
R3 Foi uma experiéncia inova'dor'a' pois normalmente 0s professores pﬁo usam a
tecnologia da forma como foi utilizada em TGa para estimular o aprendizado
R4 Muito bom, entretanto a Internet deixou a desejar em algumas vezes
De modo geral a experi€ncia foi vélida em termo de aumentar o interesse € propor
RS uma forma inovadora de avaliacdo, a parte técnica deve ser melhor analisada,
visando otimizagdo do tempo
Tive bom desempenho visto que ndo foi algo tao formal como uma prova escrita. O
R6 contelifio parece bom mas preci‘sa ser melhorado assim como o .sinal da Internet.
Gostaria que novamente a explicagdo o da resposta (a justificativa das opgdes o
porque de estarem erradas e corretas)
R7 Interessante, desenvolvendo uma diferente metodologia
RS Foi muito bom, uma forma diferente e divertida de verificar conhecimento
R9 Interessante, algo novo sempre e bom
R10 | Otima!
R11 | Muito boa, ja usava outros aplicativos para aplicar o conhecimento aprendido
R12 | Foi algo bom, diferente
R13 Bem inovadora e eficaz, a leitura € mais interativa € o teste do conhecimento
aprendido sdo bem interessantes
R14 | Muito interessante pois € um meio diferente e foge do modo tradicional
R15 | Com o desafiadora e nova porque nunca havia feito avaliagao desse tipo
R16 | Muito bom, é sempre interessante e vidvel estd ligada a tecnologia
R17 | Foi tranquila j4 estava acostumada a ver jogos
R18 Gostaria de res§a}tar a rlecegsidafie de analisar se todos os alunos tem condicdo de
resolver uma atividade tdo dindmica
R19 | Boa, no inicio fiquei com receio mas apds usar acabei gostando das plataformas
R20 | Muito produtiva
R21 | Muito boa!
R22 Norma, divertida mas neutra
R23 | Boa, foi a primeira vez que utilizei um aplicativo como avaliagdo
R24 Muito boa, dinamizou mais a materia a deixando mais interessante
R25 | Descontragdo
R26 | Foi uma experiéncia inovadora, trazendo diversdao e ao mesmo tempo testando o

nosso conhecimento sobre o assunto. Foi muito legal apesar do problema com a
conectividade
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avaliacdo da experiéncia foi boa, as ferramentas utilizadas facilitaram muito o

R27 A 1 d foi b fi t tilizadas facilit t
entendimento da disciplina

R28 | Produtiva, o uso das tecnologias despertam o interesse do aluno por aprender

R29 Foi uma boa experi€ncia, diferente e desafiadora

R30 | Foi uma experiéncia dnica, realmente proveitosa e muito vélida para os métodos de
aprendizagem e avaliacdo ja aplicados

vali ima, u itiu u \% u \%

R31 | Avalio como otima, porque permitiu um novo olhar e uma nova forma de encarar
um desafio académico. Foi interessante e me trouxe uma facilidade no processo, me
identifiquei com o método em geral.

R32 | Experiéncia boa, despertou muito mais o interesse pela disciplina porem a Unica
parte falha foi a Internet ndo ser tdo boa, dificultando o processo;

R33 | Inovadora e empolgante, toando mais simples e divertido o contetido da disciplina.

R34 | Positiva, uma estratégia de ensino bem dindmica e atual que dialoga com as novas
geragOes

R35 | Otimas, me ajudaram muito com o resumo das provas

R36 | O uso das tecnologias digitais auxiliou para um desenvolvimento ainda maior sobre
as teorias trabalhadas na disciplina

R37 | Diferente e divertidas

R38 | Interessantes, tendo em vista que em nenhuma outra disciplina houve essa
interatividade e certa competividade entre o grupo

Sobre a experiéncia com o Kahoot e GoSoapBox
RESP. Experiéncia com o Kahoot! Experiéncia com o GoSoapBox
Divertida pois € envolvente a questdo de Nao participou
R1 | responder mais rdpido e de forma certa para
aparecer entre 0s primeiros
O jogo cronometrado causa estimulo a Nio participou
R2 | competi¢do e como consequéncia o aluno se
sente motivado a responder
R3 Inovadora, estimulante Inovadora
R4 Gostei bastante, porem acabei atualizando a Muito bom, deu pra usar
pdgina e ndo sei se perdi as repostas
R5 Estimulo a competi¢o; andlise rapida de Fatores técnicos mais dificeis
resposta
Mesmo errando uma questdo, achei Gostei, foi mais parecido com a prova do que o outro
R6 | interessante. Foi o meu método favorito e aplicativo
mais divertido
R7 Desafiadora, mais interessante na Um ponto a frente do Kahoot pois permite a releitura
aprendizagem das questdes
RS Um desafio com uma boa interface, bem Aplicativo mais basico porem bom
intuitivo e divertido
R9 Foi bom Nao participou
Otimo, estimulou o aluno a responder no Muito boa, pois 0 mesmo estimula o pensamento
R10 | tempo contado aumentando sua capacidade de
raciocinio

R11 | Mais fécil de mexer O tempo muito pouco

R12 | Divertido, interessante Nao participou

R13 | Dindmico, eficaz, agilidade, competitividade | Nao participou

R14 | Fécil e rdpido de se estudar Forma divertida de se aprender

R15 Eu ndo gosto muito. Pouco tempo e Prefiro ao Kahoot, tenho mais tempo para pensar,

desafiadora

desafiadora

R16

Gostei

Gostei
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Foi tranquila, j4 conhecia o app, o utilizei em

Foi diferente, pois ndo conheci, achei interessante, mas

R17 outros lugares foi mais desorganizado que o kahoot

R18 E mais divertido, competitivo e mais E mais individualizado, mas também gera um bom
descontraido melhora no conteido
Boa, uma vez que as pessoas que tem espirito | Bom, porem acho que o método € muito parecido com

R19 | competitivo como eu, gostam desse tipo de a avaliag@o escrita e ja aplicada em sala, porem como
desafio uma alternativa

R2(0 | Interessante Nao participou

R21 | Foi dindmico e atrativo Também dinimico e atrativo

R22 | Boa Boa

R23 | Boa/ problemas com a conexdo Boa/ problemas com a conex@o

R24 | Dinimico, eficaz para usar na administracio Din&mico
do tempo

R25 | Animador e interessante Nao tdo interessante quanto ao Kahoot

R26 | Achei divertida e a0 mesmo tempo inovadora, | Alguns problemas de conectividade deixaram a
apesar de ser desesperadora desejar, mas a experiéncia em si cumpriu com o

objetivo

R27 | Competicdo, perguntas que facilitam Simples

R28 | Boa, lidica, criativa, diferente, desafiadora Boa/ problema com a conexao

R29 | Desafiadora, exige raciocinio e dominio do Produtiva, mais simples para avaliar as respostas
contetido

R3(0 | Uma experiéncia que exige o maximo de Esta experiéncia é muito agradavel, academicamente,
atencdo, um desenvolvimento tecnoldgico falando mas nos tira da zona de conforto, daquilo que
para o seu uso. Muito satisfatdrio € padrio e permite novas vivencias

R31 | Boa, instrutiva, bem dindmica, atrativa, Inovadora, agregou experiéncias complementou,
necessdria simpdtica, visdo de futuro

R32 | Dinimica, despertou o interesse muito mais Melhorou o aprendizado utilizando as novas
pela disciplina pois envolveu competicao tecnologias
induziu o aluno a estudar

R33 | Interessante a metodologia de competi¢do e Um tipo de questiondrio diferente e inovador
respostas rapidas

R34 | Muito boa a ferramenta, rdpida e dinimica Boa, eficiente sé achei pouco tempo para as respostas

R35 | Além de ser uma otima Ferramenta para testar | O uso do GoSoapBox tornou a atividade realizada
o aprendizado foi muito divertido mais interessante

R36 | Bom Bom

R37 | Emocionante, além de despertar um espirito Nao participei
competitivo

R38 | Interessante, atrativo dindimico competitivo Naio participei

facil
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ANEXO A



