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Resumo

Acreditando nas possibilidades de interacdo entre as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) e a
Educacdo, nos propomos a investigar o processo de design instrucional do desenvolvimento de um aplicativo
para dispositivos méveis voltado para a aprendizagem em Educagdo Matematica. Esta pesquisa esta sendo
desenvolvida a partir da seguinte questdo norteadora: como acontece o design instrucional de um aplicativo
m-learning voltado a Educacdo Matematica no que se refere ao conteddo de fungBes? A investigagdo € de
abordagem qualitativa e tem como foco o processo em si e ndo o produto final. Para o desenvolvimento da
referida pesquisa sera utilizada a plataforma de desenvolvimento IDE (Integrated Development Environment)
Adobe Flash Builder, que relne caracteristicas e ferramentas de apoio ao desenvolvimento de aplicativos
para dispositivos méveis. O indicador de resultados serd a contribuicdo para a ampliacdo do processo de
producdo de conhecimento matematico por meio de um aplicativo no contexto da m-learning.
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Introducéo

A forma como as pessoas aprendem vem sendo, significativamente, influenciadas
pelas TIC que sdo cada vez mais utilizadas na educacdo possibilitando novas praticas
pedagdgicas e uma aprendizagem mais rapida em comparagdo com os métodos tradicionais
de aprendizagem (ELFAKI, et al., 2012). Para Zanette, Nicoleit e Giacomazzo (2006), o
uso dos seus recursos tecnoldgicos permite pesquisar, fazer antecipacdes e simulagdes,
confirmar idéias prévias, experimentar, criar solu¢bes e construir novas formas de
representacdo mental.

Segundo Moraes (1997), desde meados da década de 70 a educacdo e a informatica
trabalnam em conjunto para uma disseminacdo da informacdo. Recentemente, com o
advento da computagdo movel, surge um novo conceito para essa unido, o m-learning

(mobile learning) que é a utilizacdo de tecnologias moveis como telefones celulares,
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smartphones, Personal Digital Assistants (PDAs), dentre outros, no processo de ensino e
aprendizagem.

A partir do momento que uma pessoa tem acesso a informacdo em qualquer lugar, a
qualquer momento, passa a existir a possibilidade de decidir como, quando e onde essa
pessoa aprende, isso ndao sO implica uma mudanca de héabitos de consumo e lazer do
usuério, mas uma mudanca cultural que ¢é favoravel ao ambiente de aprendizagem.

Um ambiente virtual de aprendizagem é utilizado para fins de educacgédo, onde se
promove atividades de ensino visando a propositos especificos, tanto em relacdo a formas
l6gicas de apresentacdo e de procedimentos didaticos como em termos de conteudos
programaticos (BICUDO; ROSA, 2010).

Para se propor praticas e solucdes para essa aprendizagem colaborativa e autbnoma,
por meio da tecnologia mdvel, o design instrucional é identificado como uma metodologia
educacional. O ponto fundamental para o sucesso no desenvolvimento de um aplicativo
para ambientes de m-learning é o planejamento de todo o seu processo. Portanto,
investigaremos as estratégias de como acontece o design instrucional de um aplicativo m-
learning voltado a Educacdo Matematica no que se refere ao contedo de funcBes. Os
objetivos especificos norteadores do trabalho s&o:

- Propor uma metodologia para a criacdo de um aplicativo para ambientes de m-
learning;

- Especificar procedimentos de avaliacdo do processo;

- Desenvolver o aplicativo;

- Testar o aplicativo com professores de matematica;

Uma visdo Geral do Design Instrucional

Segundo Filatro (2008), Design Instrucional € definido como um processo
sistematico com o intuito de promover a aprendizagem, envolvendo o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas e etc., em situacOes didaticas
especificas. A autora enfatiza ainda que o design instrucional identifica um problema de
aprendizagem e busca uma solucdo para o mesmo, encontrado através do desenho,
implementacéo e avaliagéo.

Segundo Araujo (2009) o design instrucional acontece a partir de um trabalho

multidisciplinar das &reas de ciéncia da computacdo, engenharia, educacdo, psicologia e



“utiliza as estratégias de aprendizagem testadas para projetar atividades da pratica
educativa e alcangar os resultados desejados”.

Para Filatro (2008) os elementos do design instrucional podem ser agrupados nas
sequintes fases: analise, design, desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo, sendo
conhecido como ISD (Instructional Systems Design) ou como Addie (analysis, design,
developmente, implementation e evaluation) sendo as iniciais em inglés das fases do design
instrucional.

E importante levar em consideragio, quando se utiliza um design instrucional, que
0 processo de ensino eaprendizagem ndo € o mesmo para cada individuo e que varios sdo
os fatores que contribuem para esse processo: econdémicos, fisicos, ambientais, sociais,

afetivos e etc.

As Tecnologias da Informacédo e Comunicagéo na Educagédo

Pode-se pensar em TIC, como um conjunto de recursos tecnoldgicos, sendo
utilizados de forma integrada, para as mais diversas areas, inclusive a area da Educacao,
servindo para mediacdo do processo educacional como um todo.

No entanto, foi a popularizacdo da Internet que potencializou o uso das TIC nesses
diversos campos e fez com que a expressdo ciberespaco fosse utilizada para representar
esse novo meio de comunicacgdo via rede de computadores (BICUDO; ROSA, 2010).

De acordo com Morais (2000, p.15), “o avanco acelerado das tecnologias tem
alterado significativamente o modo de entender e perceber 0 mundo” portanto 0 processo
ensino e aprendizagem, precisa ser inovado e transformado acompanhando esse avanco,
para que seja possivel atingir seu objetivo, que é formar cidaddos capazes de usar seu
talento, criatividade e inteligéncia atuando de maneira ativa, critica, capazes de dar
respostas as necessidades de uma sociedade em constante transformacéo.

Dentro de uma visdo pedagogica criativa e aberta, Moran (2000) diz que o foco
mais importante deve estar na integracdo do humano com o tecnoldgico, requerendo
habilidades cognitivas diferenciadas, onde todos os envolvidos precisam ter discernimento,
para que as possibilidades propiciadas por este instrumento sejam usadas adequadamente.
Segundo Demo (2009, p.96) “A aprendizagem tecnologicamente correta significa aquela

que estabelece com tecnologia a relagdo adequada no sentido de aprimorar a oportunidade
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de aprender bem”, sendo um processo pedagogico de dentro para fora onde as novas
tecnologias acentuam a necessidade da “autoria”.

Né&o se pode mais pensar em TIC apenas como uma ferramenta, mas como parte do
processo pedagdgico, transformando o modo de utiliza-las, como Rosa (2011, p. 150)

defende:

[...] o uso das TIC em termos de ser-com-a-TIC, a0 mesmo tempo em que se
pensa-com-a-TIC. Ou seja, 0 uso de TIC (software, recurso, ambiente...) s6 se
consolida se esse uso considerar a midia como parte do processo cognitivo, como
meio que abre diferentes fronteiras, diferentes horizontes de se pensar sobre o
mesmo topico matematico. Torna-se uma forma de se potencializar o producédo
do conhecimento matematico. Ou seja, caso 0 uso de TIC ndo tenha esse
objetivo, ele ndo se faz necessario.

Ao se utilizar TIC, possibilita-se a comunicacdo, a producdo, a troca de
informagdes e experiéncias, e a construgdo do conhecimento onde se busca aprender,
refletir e reaprender, favorecendo o desenvolvimento pessoal e em grupo. Assim, podendo,
representar e divulgar o proprio pensamento, muitas vezes em busca de resolver problemas
e/ou compreender a realidade.

Assim a educagdo passa a se comprometer com a formacdo de pessoas criticas,
oferecendo caminhos infindaveis para a construgdo e reconstrugdo do verdadeiro
conhecimento.

De acordo com Coscarelli (2006, p. 46) “Nao basta trocar de suporte sem trocar
nossas praticas educativas, pois estaremos apenas apresentando uma fachada de
modernidade, remodelando o “velho” em novos artefatos”. Precisa-se, num primeiro
momento considerar toda a complexidade que envolve as TIC para entdo utilizad-la em em
prol da educacdo.

O uso integrado da— TIC com a educacdo, traz em sua trajetoria uma perspectiva
inovadora, principalmente no que diz respeito a utilizacdo de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem.

Para Chang (2002) existem varias vantagens de aprendizagem no ambiente virtual,
porém uma das principais € que o educando tem a possibilidade de recuperar o conteddo
educacional no momento que desejar, principalmente em se tratando da utilizacdo de
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Moveis e Sem Fio TIMS, considerada uma

especificacdo das TIC.

M-Learning: Aprendizagem com Tecnologias Moveis



A evolugéo das tecnologias chegou ao atual momento com uma forte tendéncia a
mobilidade, ou seja, tecnologias que possibilitam sua utilizagdo durante a movimentagéo
do usuario, fazendo com que os mesmos fossem atingidos no seu cotidiano, modificando
suas rotinas e formas de tomar decisdes.

H& algumas confusdes em relacdo aos termos, suas definicGes e aplicacdes,
referentes a tecnologias moveis. Saccol e Reinhard (2011) fizeram uma pesquisa sobre as
principais definicdes onde demonstram que tecnologias de informacdo mdveis relacionam-
se com a capacidade de se utilizar a tecnologia em qualquer lugar. Ja segundo Weilenmann
(2003) é a tecnologia utilizada enquanto se estd em movimento.

Ainda segundo a pesquisa de Saccol e Reinhard (2011), muitos autores utilizam o
termo mobile para se referirem a tecnologias de informacdo moveis e sem fio, ou seja, a
utilizacdo de dispositivos conectados a uma rede ou a outro aparelho por links de
comunicacdo sem fio, tendendo muitas vezes a se associar o termo sem fio com
mobilidade, sendo um equivoco muito grande, pois um aparelho pode utilizar uma
tecnologia sem fio e ndo possuir mobilidade.

A aprendizagem movel, também conhecida como mobile learning (M-Learning)
apesar de ndo ser nova, comecou a ter maior relevancia depois do surgimento de novas
tecnologias como os smartphones, sendo definida como uma proposta de ensino e
aprendizagem cuja interacdo se da por meio de dispositivos moveis, cuja principal
caracteristica € a mobilidade.

Trata-se de um novo paradigma educacional cujo aprendiz esta no centro do
processo, porém ndo sozinho construindo o proprio conhecimento, mas sim uma
construgdo coletiva do mesmo através dessa  plataforma de aprendizagem social
colaborativa onde todos interferem na construcdo de um saber comum pertencente a
sociedade.

Para Valentim (2009, p.6 ) “Mobile Learning é entendida como um conjunto de
processos para chegar ao conhecimento mediante a conversacdo em multiplos contextos
entre pessoas e tecnologias interativas pessoais”.

O que possibilitou um crescimento na aprendizagem com mobilidade (M-Learning)
foi o rapido desenvolvimento das TIMS - Tecnologias da Informacdo e Comunicagédo
Moveis e Sem Fio, que além de satisfazerem as necessidades de mobilidade dos usuarios,
possibilitam a aprendizagem que é realizada pela utilizacdo de equipamentos de

informatica tipo laptops, notebook, handheld, Personal Digital Assistant PDA, podcasting,



palm, tabletPC, celulares e smartphones; equipamentos esses com tecnologias de redes sem
fio que permitem a utilizacdo dos mesmo a qualquer hora em qualquer lugar tornando
possivel a ubiquidade de processos educacionais, como por exemplo o Universal Mobile
Telecommunicatios System UMTS, Bluetooth, General Packet Radio System GPRS e
Wireless Application Protocol WAP.

Segundo Nyiri (2002) o M-Learning deve ser utilizado com o intuito de fornecer
conhecimento e ndo meramente informacédo, alcancando assim objetivos educacionais.
Sabe-se que entre informacgéo e conhecimento ha um estreito relacionamento, porém nao
sdo semelhantes: conhecimento é informagéo num contexto.

O interessante é que na utilizacdo das tecnologias moveis para a aprendizagem (m-
learning), o novo ndo € a telefonia com voz, ou a camera fotogréafica, ou a capacidade de
computacdo, ou o livro, ou a televisdo, 0 novo acontece na utilizacdo integrada e
convergente de todas essas tecnologias, estando permanentemente disponiveis quando o
usuério decidir utiliza-la (VALENTIM, 2009).

Metodologia

A presente pesquisa terd uma abordagem metodoldgica qualitativa devido ao fato
da mesma ter a necessidade de interpretacdo das informacdes obtidas para a produgdo do
conhecimento, onde explora o processo de investigacdo do design instrucional do
desenvolvimento de aplicativo movel por parte de uma
professora/pesquisadora/programadora, tendo como foco o processo e ndo somente o
resultado final.

Objetiva analisar o processo de desenvolvimento desse aplicativo utilizando as
fases propostas pelo design instrucional que sdo: analise, design, desenvolvimento,
implementacao e avaliagéo.

Para o desenvolvimento do aplicativo serd utilizado um Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) chamado Adobe Flash Builder licenciado pela empresa
ADOBE, utilizado para a criacdo de aplicativos moveis como o Android, iOS, BlackBerry,
Tablet OS, ou mesmo para desktop (ADOBE, 2012), sendo uma Unica codificacdo que

pode ser usada por varias plataformas (cross-platform).

Considerac6es Preliminares



Depois de ter feito verificacbes das teorias referentes ao uso de Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo na area da Educagdo, mais especificamente na Educacgdo
Matematica, € necessario salientar que a evolucdo tecnoldgica tem proporcionado novas
maneiras de auxiliar a constru¢do do conhecimento de um individuo, ndo apenas como
recurso, mas como parte do processo.

Também podemos observar que, essa evolucdo nos trouxe a possibilidade de
utilizar a tecnologia e o que ela nos proporciona com mobilidade, ou seja, a qualquer
momento em qualquer lugar.

Diante da complexidade que envolve o desenvolvimento de um aplicativo movel,
considerando a necessidade de se analisar 0 processo da construgdo do mesmo, desde a
descoberta da necessidade até o momento em que o aplicativo sera avaliado, esta
investigacdo podera trazer muitas contribuicdes para professores e pesquisadores em

Educagdo Matematica.
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