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Resumo — Tendo em vista o desenvolvimento da escrita digital e do calculo mental com
recurso a dispositivos moveis, esta comunicagao breve, enquanto recorte de um estudo que
pretende investigar a aplicabilidade do m-learning ao 1.° Ciclo, vem apresentar os resultados
preliminares promovendo, também, a aproximagao da escola aos atuais estudantes. As
criangas utilizam dispositivos moveis com acesso a internet desenvolvendo competéncias no
ambito das TIC. Neste cenario de mobilidade, o conceito de mobile learning tem vindo a
captar a atencdo dos agentes educativos no sentido de atualizar, modificar e contribuir para
o sucesso educativo. Acreditamos no potencial pedagogico imanente e presente através da
utilizacdo dos dispositivos méveis na educacédo, mais concretamente, na integracdo dos
mesmos em contexto escolar. Este estudo tem como objetivo aferir da aplicabilidade do m-
learning ao 1.° Ciclo e verificar em que dominios pode ser vantajoso. Em termos
metodoldgicos, optamos pela investigagdo-agdo e desenvolvemos varias sessdes, em sala
de aula, privilegiando as areas curriculares de portugués e matematica, recorrendo a uma
plataforma de escrita de textos e a Apps, respetivamente. Optou-se, ainda, pela aplicacéo de
questionarios a alunos e encarregados de educagao para aferir do universo tecnoldgico das

familias e seus pareceres sobre o m-learning.

Palavras-chave: mobile learning, dispositivos méveis, criancgas, telemovel.

Introducgéo

Ninguém fica indiferente a massificagdo que se tem vindo a assistir no ambito das tecnologias
digitais, nomeadamente, com os dispositivos méveis, dos quais se destaca o smartphone. Se
por um lado, esta evolugao se evidencia na sociedade em geral e nas familias em particular, por

outro, na educagao, nem sempre 0 parque escolar se encontra devidamente apetrechado com
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0s recursos necessarios efetivando-se, entdo, uma clivagem tecnoldgica entre escola e
sociedade.

A contribuir para esta polarizagdo tecnoldgica, nos regulamentos internos das escolas,
permanece a proibi¢cao da utilizagao de dispositivos méveis em sala de aula. Nosso entendimento
€ que o incentivo a utilizagdo de meios tecnoldgicos pelos alunos deveria iniciar-se na prépria
escola, pois esta via é excelente em termos de redugéo de custos e permite a aproximagao da
escola a cultura do aluno. O assumir desta responsabilidade pela escola é essencial porque a
utilizacdo de dispositivos para acesso a informagdo nao significa, forcosamente, mais
conhecimento e, por este motivo, “a Escola devera mediar o processo de transformagéo da

informagédo em conhecimento” (Tavares & Barbeiro, 2011, p. 7).

Mobile-learning

Sem pretender esgotar o assunto, mobile learning €, na sua esséncia, a aprendizagem realizada
através de dispositivos moveis em qualquer momento e lugar (Dias & Victor, 2017), podendo-se,
portanto, falar em aprendizagem omnipresente no século XXI.

Destaca-se, desde logo, a possibilidade de uma aprendizagem mais centrada e préoxima ao
aluno, sendo que, a sua implementagédo nao esta isenta de dificuldades, pois, “na histéria da
tecnologia na educacao, o telemdvel é a primeira tecnologia mével mais ampla e rapidamente
adotada pela populagéo, mas esta interdita na maioria das salas de aula” (Moura, 2010, p. 11).
A este respeito, alguns dos desafios prendem-se com a necessidade de persuasao aos docentes
e diretores sobre o potencial pedagdgico presente na tecnologia mével e, noutro sentido, a
necessidade de se ultrapassar barreiras como a conexao fiavel a internet em sala de aula
(Guaqueta & Castro-Garces, 2018).

M-learning faz todo o sentido na geracdo atual de estudantes cuja atengéo, de acordo com
Carvalho (2019), é mais dificil de captar e manter em aula. Esta geragdo domina apps, jogos,
redes sociais, entre outras interfaces, através de seus dispositivos méveis e é neste contexto
que m-learning pode intervir para fomentar o “envolvimento, a responsabilidade e a criatividade
dos estudantes” (Carvalho, 2019, p. 2).

Contextualizagao

O publico-alvo € um grupo de alunos a frequentar o 3.° ano de escolaridade do 1.° Ciclo do
Ensino Basico (1.° CEB) numa escola publica na Regido Auténoma dos Agores, estando a
realizar um percurso no ensino regular. Problematiza-se como sera a reagdo da comunidade
educativa face a utilizacdo de dispositivos méveis em contexto de sala de aula no 1.° CEB:

Proibicao? Tolerancia? Aceitacdo? Promog¢ao? Indiferenga?

Problema, Questao de investigagao, objetivos

Tratando-se de um publico-alvo com idades compreendidas entre os 8 e 9 anos, elegeu-se como

tematica de pesquisa o m-learning no 1.° CEB. Portanto, procura-se encontrar formas e vias que
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possam ajudar a clarificar a seguinte questao:

e A escrita digital e o calculo mental, no 1° Ciclo, podem ser melhoradas pela utilizacdo de

dispositivos méveis?

Ao percorrer estas vias, pretende-se identificar se variaveis como: motivagao, gosto pela escrita,
feedback, produtividade, memorizagao, concentragdo podem ser exponenciadas pela utilizagao
de dispositivos méveis.

Na origem desta tematica esteve o Relatério de Escola das Provas de Afericdo (REPA) de 2019
e o balango docente que considerou que na escrita os resultados dos alunos “indiciam a
necessidade de melhorar o desempenho neste dominio” e, no dominio dos Numeros e
Operagdes, a maioria “ndo conseguiu responder de acordo com o esperado e/ou revelou
dificuldade”.

Metodologia

A Investigacdo-agcado (lA) nasceu na primeira metade do séx XX por Kurt Lewin em 1946 e
pressupde uma “nova forma de fazer” conhecimento pela associagéo da teoria a pratica (Ferreira,
2008). Tripp (2005, p. 445) considera que investigagdo-agao é “principalmente uma estratégia
para o desenvolvimento de professores e pesquisadores (...) para aprimorar seu ensino”. Ferreira
(2008, p. 220) reforca esta posigao considerando que o investigador em IA tem os “seus préprios
valores, as suas finalidades, os seus empenhamentos profissionais, sociais e politicos”, mas que,
por outro lado, consciente dessa realidade, procura controlar a sua subjetividade e permanece
fiel a uma postura cientifica.

Elegemos como instrumentos de recolha de dados os questionarios a alunos e encarregados de
educacdo (E.E) e a observagdo de sessdes de sala de aula. Do questionario aos alunos
(exclusivamente com perguntas fechadas) pretende-se a obtencdo de informacdes para a
construcao de um perfil de utilizador, nimero de dispositivos méveis e conhecer com que objetivo
os alunos os utilizam. O questionario aos E.E (com perguntas abertas e fechadas) visa sondar a
opinido sobre a integragéo dos dispositivos méveis em educacao, aferir a sua perceg¢ao sobre as
dificuldades dos seus educandos e corroborar informagdes dos questionarios de seus filhos.
Relativamente ao tratamento dos dados dos questionarios, optamos pela estatistica descritiva
nas perguntas de resposta fechada sistematizados em quadros de frequéncias absolutas e
relativas. Nas perguntas de resposta aberta (E.E), recorremos a andlise de conteudo. Para a

observacéo elegemos o diario do investigador e grelhas tratados por interpretacéo direta.

Resultados e discussao

Os resultados obtidos revelam que todos os alunos utilizam dispositivos méveis com acesso a
internet e que 77% dos mesmos possuem dispositivo proprio. Cerca de metade dos alunos utiliza
os dispositivos num periodo de tempo inferior a 1 hora e os restantes dois quartos utilizam,

respetivamente, entre 1 a 3 horas e mais que 3 horas (Figura 1).
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Utilizacao do dispositivo em fun¢ao do tempo

Tarefas Apps Propostas sala de aula

® Superiora 3horas  wmEntre 1a 3horas = Inferiora 1hora

Figura 1. Utilizagdo do dispositivo em fungéo do tempo

Quanto as tarefas, apps e propostas de atividades para a sala de aula, ndo se verificam
diferencas significativas, pois, os alunos elegem os jogos, a musica e os videos como tarefas
mais frequentes e o Youtube como a App preferida. Semelhante sintonia se verifica nas tarefas
a serem realizadas em sala de aula; todos elegem a escrita, a leitura e o calculo como as mais
apropriadas.

Relativamente aos E.E verificou-se que a maioria dos agregados familiares (77%) sdo compostos
por 4 ou mais elementos e 23% sdo compostos por 3 elementos. Em todos os agregados estéo

presentes dispositivos mdveis (Figura 2).

2 DISPOSITIVOS 3 DISPOSITIVOS 4 DISPOSITIVOS 5 DISPOSITIVOS NULO

Figura 2. Numero de dispositivos méveis por agregado familiar

No que respeita a integracdo dos dispositivos moveis na educacao foram identificadas trés
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grandes areas: motivagao, construgdo de conhecimento e tecnologia.

A. Motivagao
Os dispositivos méveis sao apelativos e contribuem para a motivagao: “(...) Faz com
que os alunos se motivem mais na aprendizagem dentro e fora da escola” (E.E 2);

“Cativa na aprendizagem” (E.E 11);

B. Construcéo de conhecimento
Os dispositivos moveis sdo promotores da aprendizagem: “Ajuda a desenvolver

mais conhecimentos” (E.E 1);

C. Tecnologia
O dominio da tecnologia e o acesso a informagédo favorecem a integragdo dos
dispositivos moveis em educagao: “Porque hoje em dia a tecnologia esta muito

presente no dia a dia” (E.E 5); “Porque trabalham bem com a internet” (E.E 7).

Inequivocamente, os E.E. apoiam a integracao dos dispositivos méveis na educagédo e assumem
que a motivagédo é impulsionada pela utilizacdo da tecnologia e esta, por sua vez, fomenta a

construgcao de conhecimentos pelos seus educandos.

Sessoées de aula - Portugués

Na area de Portugués foram realizadas duas sessdes de escrita na plataforma Etherpad.net,
tendo a primeira incidido na escrita colaborativa e a segunda na escrita individual de textos
narrativos.

A escrita colaborativa, para os alunos, foi uma experiéncia inovadora e enriquecedora pois
permitiu que cada aluno pudesse ver o seu colega a escrever tendo a possibilidade de intervir
no sentido de corrigir, acrescentar, opinar, completar, entre outras agoes.

A motivacao, talvez, seja a variavel que mais se evidenciou. O tempo envolvido na produgéo
textual na plataforma online foi sensivelmente 0 mesmo comumente utilizado no suporte de
escrita tradicional e a possibilidade de futura publicagdo dos trabalhos vislumbrou-se vantajosa
por ter sido realizada em plataforma digital - produto final digital.

Todos 0s grupos cumpriram e superaram o minimo de 75 palavras para a produgéo textual no
3.° ano, sendo que a média rondou as 135 palavras. Semelhante resultando se obteve para a

produgédo escrita individual (Figura 3).
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Figura 3. Numero de palavras por aluno

O acompanhamento, pelo professor, também se fez na plataforma possibilitando um feedback
mais célere que, por sua vez, permite um acompanhamento mais préximo do aluno, centra-se
na oGtica de processo e nao de produto, evita a visualizagédo do erro, corrige atempadamente e
auxilia no desenvolvimento correto de competéncias de escrita evitando-se o acumular de
algumas falhas que podem conduzir a vicios e a desmotivacéo para a escrita.

Outra vantagem é a mancha grafica resultante da acdo dos alunos em grupos/individual e
professor. Esta situagao contribui para avaliar o trabalho produzido.

Das etapas da escrita, verificou-se que a revisdo ganha um relevo se praticado em plataforma
digital, pois € possivel formatar, corrigir, acrescentar, retirar e mover partes do texto e reorganiza-
lo sem que isso implique perda de tempo, duplicagdo de trabalho e constrangimentos.

Etherpad.net foi descontinuada, mas o Riseup Pad é uma excelente alternativa.

Sessoes de aula - Matematica

Ambas as sessdes de matematica seguiram o mesmo padrio, ou seja, foram subdivididas em
trés momentos correspondendo a trabalho de grupo, pares e individual procurando jogar: o

MemoTab e o Calculus. E de salientar algumas vantagens:

Motivacao — a utilizagdo de dispositivos moéveis mostrou-se um elemento motivador.

Feedback — os alunos recebiam um feedback instanténeo as respostas dadas.

Tempo — o numero de questdes respondidas no jogo € superior as respondidas nos suportes
tradicionais.

Concentragao — os alunos estavam focados nas questdes procurando dar respostas certas para
receberem maior pontuagao.

Sistema de pontuacao — os rankings favoreciam a competicdo entre os alunos.

Diferenciacdo pedagogica — Personalizagdo mediante a escolha do grau de dificuldade e
operagoes.

Avaliagao — Os resultados, apds cada série de perguntas, constituem um registo do nivel e da
progressao do aluno.

Componente visual — os aplicativos sao apelativos e cativantes.
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Numa das sessdes com o Calculus, os alunos responderam a 15 séries de perguntas (com
duragdo de 2 minutos, cada). Disto advém que durante 30 minutos os alunos estiveram

concentrados a praticar exercicios promotores do calculo mental.

200
150 W
100
50
— — —
0
1 2 3 45 6 7 8 9 1011 12 13 14 15
s Res postas corretas Respostas incorretas

Figura 4. Variagédo das respostas (turma)

Quanto a concentracédo na atividade, verifica-se que a amplitude entre as respostas corretas e
incorretas é elevada o que indica que os alunos se mantiveram focados no decorrer da atividade.
Contudo, a constancia dessa amplitude também deixa transparecer que nao houve melhoria de
resultados (Figura 4).

MEDIA RESPOSTAS POR ALUNO POR
SESSAO

MEDIA RESPOSTAS POR ALUNO POR H
MINUTO

0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200

= Respostas corretas = Respostas incorretas

Figura 5. Numero de respostas por sesséo e por minuto

A partir do numero de respostas, influi-se que o volume de trabalho produzido pelo aluno, em
funcéo do tempo, favorece a produtividade (figura 5).

Verificou-se, também, que o dispositivo mdével utilizado pelo aluno condicionava o niumero de
respostas, pois, os dispositivos com ecra tatil ndo careciam do manuseamento do rato como nos
portateis. Por este motivo, sugeriu-se a dois alunos que trocassem de dispositivo e que voltassem
a completar a tarefa.
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Média de respostas dadas

TELEMOVEL PORTATIL

Figura 6. Média das respostas dadas em 2 minutos

No que respeita ao tipo de dispositivo moével, verifica-se que as respostas dadas no telemével
séo superiores em cerca de 30% face as do portatil, o que vem comprovar a observagao
realizada (Figura 6). Importa ainda referir que esta situagdo nao interfere na corregéo das

respostas dadas.

Percentagem de respostas
certas

m Telemovel

,.
W Portatil

Figura 7. Percentagem de respostas certas

Assim, pode-se concluir que no caso da App Calculus, que implica a variavel tempo, os
dispositivos méveis com ecra tatil vislumbram-se mais vantajosos no volume de tarefas

realizadas sem que isso implique diferengas na corregdo das mesmas (figura 7).

Conclusées

Ao presente momento conseguimos aferir que as familias possuem dispositivos méveis, que os
disponibilizam aos seus filhos desde o 1.° CEB e que apoiam a integragcdo dos mesmos ao
servigo da educagao.

Apesar da relutdncia da escola em aceitar e integra-los, comprova-se que sao vantajosos ao
nivel da motivacao, feedback, concentracéo, diferenciacdo pedagdgica, avaliagdo e volume de
tarefas realizadas.

A etapa da revisdo ganha relevo na escrita compositiva digital, evita-se o erro, a mancha grafica
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deixa indicadores avaliativos e promove-se o desenvolvimento do gosto pela leitura e escrita.
Os dispositivos com ecra tatil facilitam o seu manuseamento pelo aluno contribuindo para a
produgao de maior volume de trabalho.

Portanto, reforga-se a ideia de que cabe a Escola mediar a utilizagdo dos recursos tecnolégicos,

em vez de os proibir.
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