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Resumo

A Educacéo a Distancia continua evoluindo baseada na tecnologia da informac&o e comunicagdo
movel e sem fio, chegando a ja reconhecida aprendizagem ubiqua (u-learning). No entanto,
pesquisas alertam para utilizacdo macica de sistemas de Educacdo a Distancia que ainda se
configuram em ambientes de aprendizagem estaticos, expondo diferentes perfis de
estudantes/aprendizes a um mesmo conjunto de material didatico, mesma interface, supondo
até, a mesma disponibilidade de recursos tecnoldgicos. Além disso, essas mesmas pesquisas
indicam necessidade de se aprimorar técnicas de ensino-aprendizagem, que permitam o
desenvolvimento de capacidades relacionadas ao u-learning para o alcance da aprendizagem
significativa. Sendo assim, esta pesquisa prop8e a adaptacdo de ambiente virtual de
aprendizagem ao u-learning e um modelo de técnicas de ensino-aprendizagem voltado ao u-
learning. Neste sentido, foram levantados recursos e tecnologias relacionados ao u-learning e o
Conectivismo apresentado como nova teoria da aprendizagem. Ante o0s procedimentos
metodoldgicos foi adotada a abordagem quali-quanti; reviséo literéria; e realizada a avaliacdo do
modelo aqui proposto em fungdo da aquisicdo da aprendizagem significativa. Os resultados
indicam que ha possibilidade do alcance da aprendizagem significativa em funcdo do u-learning
por meio de técnicas de ensino-aprendizagem correspondentes.
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Abstract

The Distance Learning continuous to evolve based on Information Technology and, mobile and
wireless communication, reaching the already known Ubiquitous Learning (U-Learning).
However, researches warn of massive use of distance education systems that still are configured
in static learning environments, exposing different profiles of students/learners to the same set of
educational materials, same interface, assuming even the same availability of technological
resources. Moreover, these same researches indicate the need to improve teaching and learning
techniques that enable the development of skills related to u-learning to achieve meaningful
learning. Thus, this research proposes the adaptation of virtual learning environment to u-learning
and a model of teaching and learning techniques aimed at the u-learning. In this sense, it was
raised resources and technologies related to u-learning and the Connectivism presented as new
learning theory. Before the methodological procedures, it was adopted the Quali-Quanti
approach; literary review; and carried out the evaluation of the proposed model in function of
acquisition of significant learning. The results indicate that there is a possibility of the scope of



meaningful learning in function of U-learning through corresponding teaching-learning
techniques.
Keywords: Ubiquitous Learning. Distance Education. Information Technology.

Introducéo

Na atual conjuntura, redes (como a Internet e a computacdo mével) e a Educacao a Distancia
(EaD) despontam como impulso aos processos de ensino-aprendizagem. As redes por sua
capacidade de colaboracdo e compartilhamento, e a EaD pela superacdo de barreiras como
tempo e espago.

Nao obstante, a propagacgdo da Tecnologia da Informagéo e comunicacdo Mével e Sem fio
(TIMS), chama a atencgéo tanto pela fusdo com outras tecnologias como a computagéo ubiqua,
quanto pelos beneficios proporcionados a EaD, dando suporte ao surgimento do u-learning
(ubiquitous learning). Sendo entdo apontado por pesquisas que solu¢gBes derivadas da
computagdo ubiqua, trazem beneficios pedagdgicos que vdo além da promocao da
aprendizagem (PRENSKY, 2009; SIMS, 2012 e MATTAR, 2012).

Paralelamente, Prensky (2009) chama a atencg&o para o perfil intelectual da geragéo na qual
predomina o uso praticamente uniforme das TIMS, sugerindo entdo um novo principio de
distincdo chamando-o de “Sabedoria Digital’”, fazendo entdo dupla referéncia: 1) ao
conhecimento da tecnologia para expandir capacidades cognitivas naturais de cada individuo,
tais como a de resolver problemas, discutir, comparar e de avaliar perspectivas e; 2) referindo-
se ao saber fazer uso acertado da tecnologia.

No entanto, pesquisadores como Bento e Cavalcante (2013 apud PARISE et al., 2014),
destacam desafios para a EaD, dentre os quais, a criagdo de métodos pedagdgicos de ensino
que utilizem as atuais tecnologias para melhor promocé&o do processo educacional.

Percebe-se entdo a oportunidade de se empregar as TIMS de forma sabia e estruturada por
meio de técnicas e/ou métodos, aproveitando os j& tradicionais meios, como smartphones,
tablets, notebooks, entre outros, para se alcangar os objetivos educacionais.

Assim, este trabalho levanta a hip6tese de que o u-learning, aliado as técnicas de ensino-
aprendizagem, pode promover o desenvolvimento de capacidades, como as relacionadas a
sabedoria digital, quanto permitir o alcance da aprendizagem significativa.

Diante desse contexto, o presente trabalho tem como objetivos: (a) promover a integracéo do
u-learning e técnicas de ensino-aprendizagem para o alcance da aprendizagem significativa; (b)
analisar aspectos metodolégicos de ensino-aprendizagem voltados ao u-learning; (c) avaliar o
alcance da aprendizagem significativa por meio de AVA e técnicas de ensino-aprendizagem
voltados ao u-learning.

Metodologia da Pesquisa

O presente trabalho configura-se num estudo de carater qualitativo, representando valores
subjetivos dentro do universo das acdes e relacdes humanas, e quantitativo, no qual os
fenbmenos podem ser reduzidos a equacdes, médias e estatisticas (MINAYO, 2003).

Ante os procedimentos metodoldgicos, foram delineadas como metas para alcancar os
objetivos da presente pesquisa: (a) levantamento bibliografico; (b) coleta de informacgdes; (c)
adaptacado de AVA ao u-learning; (d) avaliagdo da aprendizagem significativa alcancada por meio
de AVA e técnicas de ensino-aprendizagem voltados ao u-learning.

O levantamento bibliografico foi realizado a fim de caracterizar conceitos acerca dos temas
norteadores da pesquisa, como u-learning e metodologias de ensino-aprendizagem.

A coleta de informag®es foi feita junto aos individuos que tiveram experiéncias praticas com
a problematica da pesquisa, desta feita com estudantes de cursos técnicos do Instituto Federal
de Pernambuco (IFPE) e superior da Faculdade Instituto Brasileiro de Tecnologia (IBRATEC),
por meio de questionario de levantamento (Apéndice A) no qual cada item é uma afirmativa
orientada na aprendizagem significativa e no u-learning.

Para a adaptacéo ao u-learning foi utilizado o AVA Moodle, considerando atributos tais como
a definicho do u-learning como uma modalidade de EaD que se adequada ao
contexto/preferéncias do estudante, envolvendo comunicacdo mével e sem fio, sensores e



mecanismo de localizacéo ((JACOME et al., 2012; MANDULA et al., 2011; LIU e HWANG, 2009);
as dez principais caracteristicas do u-learning (Figura 2); e o incentivo a aprendizagem
autdbnoma, ativa e contextualizada ((SIEMENS, 2006, SIMS, 2012 e NUNES, 2014).

A avaliacdo da aprendizagem significativa foi feita seguindo o experimento de Huang et al.
(2011), no qual calcula-se valores atribuidos as 5 dimensdes da aprendizagem ubiqua. Assim,
cada uma das 5 dimensdes foi decomposta em 3 itens, totalizando entdo 15 itens utilizados para
medir o alcance da aprendizagem significativa por meio de uma escala Likert de 1 até 5 pontos
(sendo 1 igual a “Discordo completamente” e 5 igual a “Concordo plenamente”).

Por fim, para se obter a pontuagéo de cada dimensdo, soma-se a pontuacao recebida para
cada um dos seus 3 itens e o resultado sera no minimo 3 pontos e no maximo 15. Dessa forma,
em média, a dimensédo analisada com pontuacdo menor que 9 indica que aprendizagem atingiu
baixa significacdo, a dimenséo analisada com pontuacao igual a 9, recebeu média significacao,
e a dimenséo analisada com pontuag&o maior que 9 recebeu alta significagdo da aprendizagem.

Referencial Tedrico

Esta secdo apresenta fundamentos e teorias norteadoras para desenvolvimento da presente
pesquisa, abordando temas como aprendizagem ubiqua, Conectivismo e avaliacdo da
aprendizagem significativa.

U-learning: Aprendizagem ubiqua

Dando vistas ao acesso a educacgdo via Internet, pode-se verificar a evolugdo da EaD a partir do
olhar dos “Nativos Digitais™, cuja a vida sempre foi compreendida com o uso das mais
atualizadas tecnologias, partindo assim, do e-learning até chegar ao u-learning, como mostrado
na Figura 1 apresentada por Liu e Hwang (2009), ilustrando uma mudancga de paradigma com o

desenvolvimento do u-learning.
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Figura 1 - Evolucdo da EaD a partir do e-learning. Fonte: (LIU e HWANG, 2009)

yuanao a Eau cnega a aprenaizagem upiqua (u-learning), 0S DENETICIOS peaagogicos vao
além daqueles descritos para os seus antecessores, sendo esses, melhor interacdo em grupo,
suporte para aprendizagem em situagces do mundo real, suporte para aprendizagem
autorregulada e o fornecimento ativo de servigos personalizados (HUANG et al., 2011).

Reconhecendo o u-learning como uma modalidade de aprendizagem estendida do e-learning
e do m-learning, Huang et al. (2011) também afirmam ser fundamental entender suas
caracteristicas para uma definicdo mais exata, € enumeram dez principais caracteristicas da
modalidade, também utilizadas como critérios para avaliacdo do u-learning e esquematizadas no
modelo exibido na Figura 2.

! Definicdo idealizada por Prensky (2001) para designar a geracéo de pessoas que preferem uma forma de
ensino/aprendizagem por meio de jogos, de forma divertida, dindmica e interativa, utilizando sempre
dispositivos e recursos da TIC.



Neste momento, é importante colocar que recentes pesquisas acerca da obtencéo e avaliagao
da aprendizagem significativa, indicam que ambos (a aprendizagem significativa e o u-learning)
possuem atributos compativeis, por enfatizarem o auténtico e o ativo da atividade educacional
(GIBSON, ALDRICH e PRENSKY, 2007; HUANG et al., 2011; CHIN e CHEN, 2013). Contudo,
esses autores também denotam a necessidade de uma investigacao que refine e avalie técnicas
e métodos de ensino-aprendizagem baseados no u-learning.

Conectivismo

Dentro de uma sequéncia histérica, as metodologias de ensino e aprendizagem voltadas a EaD
foram se transformando de acordo com as tecnologias e a prépria sociedade (MOORE,1993;
PETERS, 2004). Assim, foram incorporados ao cenério da EaD, técnicas baseadas nas teorias
formais de ensino-aprendizagem como o Behaviorismo e o Construtivismo, e ainda mantendo o
compasso com a sociedade em relacao a evolugdo da tecnologia, surge o Conectivismo.

Baseado na integracéo e principios das teorias do caos, da complexidade, redes e da auto-
organizacédo, o Conectivismo surge como uma teoria alternativa nessa atual era digital, marcada
por uma sociedade na qual a tecnologia reestruturou e continua reestruturando o modo como se
vive, se comunica e como se aprende (SIEMENS, 2004).

Por isso, o Conectivismo considera fundamental para a aprendizagem, a habilidade de
distinguir se uma informag&o € importante ou ndo, bem como a habilidade de reconhecer quando
uma informacao altera 0 ambiente (SIEMENS, 2006). O autor também indica a representacéo da
“Ecologia da aprendizagem”, na qual surgem novas dimensdes da aprendizagem: onde
aprender; como aprender; aprender a fazer; aprender a ser; e aprender a transformar.

Sendo assim, percebe-se no Conectivismo uma ferramenta para o desenvolvimento da ja
aludida “Sabedoria Digital” (PRENSKY, 2009), enquanto permite o aprimoramento de
capacidades cognitivas individuais que facilitem a utilizac@o de recursos tecnol6gicos interligados
em redes, disponiveis em vérias vias de comunicacao e ainda facilite a capacidade de discernir
qual a melhor informacéo.

Lembrando que o desenvolvimento tecnoldgico vivido hoje, deixa individuos carentes de
modelos a serem seguidos, Siemens (2006) indica a busca de técnicas que permitam melhor
manipulacdo do arsenal tecnoldgico em fungéo da aquisicao da aprendizagem.

Pode-se entdo considerar o Conectivismo como a mais favordvel das teorias para uma
proposta metodoldgica de ensino-aprendizagem baseada no u-learning.

Avaliacdo da aprendizagem significativa em funcéo do u-learning

Pode-se montar e avaliar esquemas de ensino-aprendizagem seguindo o modelo de avaliacdo
proposto por Huang et al. (2011). Além da avaliacdo do alcance da aprendizagem significativa,
0s autores indicam que acompanhado o modelo exibido na Figura 2, pode-se desenvolver a
avaliacéo de técnicas voltadas ao u-learning.



Figura 2 - Modelo de avaliagdo da aprendizagem significativa em ambiente de u-learning. Fonte: (HUANG et al., 2011)

A estrutura hierdrquica, similar a uma arvore, demonstra relacionamentos entre trés niveis.
No primeiro nivel esta o objetivo. No segundo nivel verifica-se as cinco dimensdes da
aprendizagem significativa. E no terceiro nivel destacam-se as dez principais caracteristicas do
u-learning, utilizadas também como critérios de avaliagdo do ambiente e de atividades do u-
learning.

Na intencdo de avaliar o u-learning e o alcance da aprendizagem significativa, apoiados por
técnicas baseadas no Conectivismo, vé-se como agregadora a integracao entre as dimensfes
propostas por Huang et al. (2011) acima apresentadas e as dimensdes indicadas por Siemens
(2006), em sua ecologia da aprendizagem, sendo entdo as dimensfes da aprendizagem ubiqua
em funcdo do Conectivismo aqui delineadas em: ativa no como se aprende (D1), auténtica no
aprender a fazer (D2), construtiva no aprender a ser (D3), personalizada no aprender a
transformar (D4) e cooperativa no onde se aprende (D5).

Proposta de modelo estratégico para técnicas de ensino-aprendizagem voltadas ao
u-learning
Mediante a arquitetura pedagégica (Figura 3) proposta por Behar (2009), conjuntamente com a
mengao a “sabedoria digital” (PRENSKY, 2009), torna-se mais nitida a possibilidade de uma

sabedoria que pode ser registrada, incentivada, organizada e desenvolvida por meio de técnicas
e/ou métodos, ajudando a mapear a¢cbes em prol do ensino e da aprendizagem.
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Figura 3 - Elementos de uma arquitetura pedagégica genérica. Fonte: (BEHAR, 2009)

Portanto, 0 modelo estratégico para técnicas de ensino-aprendizagem voltadas ao u-learning
proposto neste trabalho, tem como base a arquitetura pedagdégica genérica de Behar, (2009), na
qual elementos foram incrementados conforme modelo de avaliagdo da aprendizagem
significativa na aprendizagem ubiqua (HUANG et al., 2011), e o0 modelo pedagégico para u-
learning (SACCOL, SCHLEMMER e BARBOSA, 2010) indicado nessa Secéo.

Especialistas em Educacdo foram convidados para revisar o modelo aqui apresentado,
visando o alcance da aprendizagem significativa em ambiente de aprendizagem ubiquo,
conforme modelo abaixo.

Categoria: Aspectos Organizacionais

Elemento: Objetivos do processo instrucional

Descricdo

e Este modelo preconiza que qualquer que seja o objetivo especificado para o processo
instrucional, deve-se ter em mente alcancga-lo em funcdo da aprendizagem significativa.

¢ O alcance dos objetivos do processo instrucional por meio do foco na interacdo como forma
de provocar a aprendizagem e construcdo do conhecimento (SACCOL, SCHLEMMER e
BARBOSA, 2010), respeitando ritmos do grupo ou do individuo, incentivando o
desenvolvimento da autonomia, da autoria, da colaboracdo e da cooperacéo.

¢ Os objetivos devem ser orientados para a aprendizagem baseada no mundo real

Quadro 1 - modelo estratégico para técnicas de ensino-aprendizagem voltadas ao u-learning. Fonte: O autor (continua)



Elemento: Fundamentacdo do planejamento

Descricédo

A fundamentac@o do planejamento deve ser feita nas visdes do estudante e do
professor (SACCOL, SCHLEMMER e BARBOSA, 2010) e na Sabedoria Digital (PRENSKY,
2009):
¢ Visdo do estudante - identifica o estudante como autbnomo e autor, agente do seu processo

de aprendizagem, detentor de conhecimentos prévios, pesquisador, participante e critico.
e Visdo do professor - determina que o professor deve assumir o papel que vai além de
explorador/investigador, ele deve ser tdo participante no processo de aprendizagem que
passa a ser um verdadeiro “incendiario” de sabedorias e aprendizagens, instigando a
reflexdo e a pesquisa.
¢ Sabedoria digital - sendo incentivada tanto no estudante como no professor, predominando
0 uso praticamente uniforme das TIMS por ambos.

O planejamento também deve ser fundamento em relagdo a disponibilidade
tecnologica do estudante. Conforme Huang et al. (2011), no planejamento, pode-se lancar
mao de recursos (questionarios, consultas aos perfis e outros) para se apurar quais
ferramentas e/ou recursos o estudante dispbe para obter sua aprendizagem.

Elemento: Proposta pedagdgica

Descricdo

e E composta pela organizag&o do tempo, do espago e do resultado esperado em relacdo ao
desempenho dos participantes do processo instrucional (BEHAR, 2009).

e Também se indica aqui o Conectivismo (SIEMENS, 2004) como base pedagdgica.

Categoria: Contetdo

Elemento: Materiais instrucionais

Descricédo

e Para contemplar adaptacdes pertinentes ao u-learning e as variantes do contexto do
aprendiz, é importante que o0 mesmo material instrucional seja elaborado em varios formatos
(video, texto, imagem, entre outros), a propdsito de garantir a “entrega” conforme o contexto
do aprendiz tais como tamanho de tela, velocidade da conexdo de rede e estilo de
aprendizagem (HWANG, TSAl e YANG, 2008; HUANG et al., 2011 e NUNES, 2014).

Elemento: Recursos tecnolégicos e outras ferramentas de aprendizagem

Descricédo
¢ A utilizacdo de recursos tecnoldgicos e outras ferramentas pode ser baseado no elemento
Fundamentacéo do Planejamento, da categoria Aspectos Organizacionais.

Elemento: Objetos de aprendizagem (O.A.)

Descricdo

e Entende-se como O.A., mais do que disponibilizacdo de videos, textos, imagens e
apresentagfes, estando os O.A. presentes nos contextos do aprendiz, devendo também ser
extraidos, contemplados e/ou admitidos do mundo real. (SACCOL, SCHLEMMER e
BARBOSA, 2010).

Categoria: Aspectos Metodoldgicos

Elemento: Formas de interacao

Quadro 2 - modelo estratégico para técnicas de ensino-aprendizagem voltadas ao u-learning. Fonte: O autor (continua)

Descricdo




¢ Deve ser implementada de forma a permitir o equilibrio entre o estudo independente e
atividades interativas (SIMS e HEDBERG, 2006; MATTAR, 2012).

e Também devem depender da disponibilidade tecnoldgica dos stakeholders envolvidos no
processo instrucional (SIMS, 2012).

e Deve incluir a utilizagao dos “nés” que conectam o aprendiz e possibilitem outros tipos de
lacos (conexdes) além de tutor/estudante, estudante/estudante, estudante/tutor, tais como
familiares, circulos de amizades, grupos de trabalho, organizag6es, dentre outros (SIEMENS,
2006) em prol da aprendizagem.

Elemento: Atividades

Descricédo

¢ A execucao de atividades para o alcance da aprendizagem significativa, além do incentivo
ao desenvolvimento da “sabedoria digital”, bem como o intercambio entre conhecimentos
prévios e novos conhecimentos.

e Sugere-se também a consulta aos 12 modelos de atividades no u-learning propostos por
Hwang, Tsai e Yang (2008).

Elemento: Procedimentos de avaliacdo

Descricéo

e Autores como Hwang, Tsai e Yang (2008); Liu e Hwang (2009), afirmam ser razoavel o
paradigma da aprendizagem significativa sendo utilizado para avaliar a conjuntura da
aprendizagem ubiqua.

e Também relacionado a aprendizagem significativa HUANG et al. (2011), definem as dez
principais caracteristicas do u-learning, como critérios de avaliacdo do u-learning.

Categoria: Aspectos Tecnoldgicos

Elemento: Definicdo do AVA

Descricédo
¢ Estéo incluidas funcionalidades e ferramentas (BEHAR, 2009). Sendo assim, o AVA deve
ser dindmico para apoiar o0 u-learning (PRENSKY, 2009; SIMS, 2012 e MATTAR, 2012).

Quadro 3 - modelo estratégico para técnicas de ensino-aprendizagem voltadas ao u-learning. Fonte: O autor

Diante do modelo aqui proposto, ressalta-se a indicagdo de Saccol, Schlemmer e Barbosa
(2010) alertando que a diversidade de ambientes de aprendizagem mediados por tecnologias e
recursos das TIMS, pode tornar definicdes de estratégias pedagogicas imprecisas. Contudo,
espera-se apoiar o desenvolvimento de sabedorias e habilidades de fazer melhores conexdes
entre conhecimentos e o u-learning.

Resultados

Para a analise dos resultados foi considerado um total de 33 estudantes, respondentes do
questionario de levantamento (Apéndice A) e concluintes de um curso a distancia, realizado na
modalidade u-learning.

Aplicacdo do modelo estratégico para técnicas de ensino-aprendizagem voltadas ao
u-learning

Relacionado ao modelo proposto neste trabalho, apurou-se os seguintes resultados:
e Os elementos da categoria Aspectos Organizacionais foram assim analisados:

O resultado do elemento Objetivos do Processo podera ser conferido, por meio da prépria
avaliagdo da aprendizagem significativa no u-learning, demonstrada na préxima Secdo deste
trabalho.

O elemento Fundamentacdo do Planejamento indica fundamentacdo nas visbes do
estudante e do professor (SACCOL, SCHLEMMER e BARBOSA, 2010) e na Sabedoria Digital
(PRENSKY, 2009), contudo, ndo foram encontrados na literatura meios para mensurar tais itens,
sendo entdo a estimativa desses itens indicada como limitacdo da presente pesquisa.



Contudo, o modelo aqui proposto define também que o planejamento deve ser fundamento
em relacdo a disponibilidade tecnolégica do estudante (HUANG et al., 2011), sendo observado
por meio da integracdo do questionario SEDECA (MOZZAQUATRO e MEDINA, 2010) ao AVA,
apurando quais ferramentas e/ou recursos o estudante dispde para obter sua aprendizagem.

Como indicado, o elemento Proposta Pedagdgica foi baseado no Construtivismo. No
entanto, verificou-se detrimentos relacionados ao tempo e espaco, bem como no resultado
esperado em relacdo ao desempenho dos participantes, sendo entdo a andlise desses itens
indicada como trabalhos futuros.

e Os elementos da categoria Conteudo foram assim analisados:

O elemento Materiais Instrucionais foi observado neste experimento, uma vez que a
integragdo com um questionario SEDECA (MOZZAQUATRO e MEDINA, 2010) possibilitou o
levantamento prévio de preferéncias e estilos de aprendizagem e posterior disponibilizacdo de
materiais conforme o contexto do estudante. Assim, o0 mesmo material instrucional foi elaborado
em varios formatos (tOpicos, texto, imagem, apresentacdo), estando esses materiais
referenciados no elemento Objetos de Aprendizagem da mesma categoria Conteudo.

Referente ao elemento Recursos Tecnoldgicos e Outras Ferramentas de Aprendizagem,
esse foi evidenciado desde a Fundamentacdo do Planejamento. Ainda pode-se verificar como
resultado desse elemento, a indicac@o de ferramentas e recursos preferenciais do estudante, na
integracéo do ja referenciado questiondrio SEDECA ao AVA.

e Os elementos da categoria Aspectos Metodol6gicos foram assim analisados:

Como Formas de Interacéo, foram implementados alguns meios conforme sugerido por Sims
(2012), e apontados a seguir:

O plug-in Emblemas foi adaptado ao AVA permitindo exaltar conquistas e incentivar o
progresso de estudantes (Figura 4), além de promover o0 engajamento do estudante.
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Figura 4 - Resultado adaptagéo de emblemas: Configuragbes de emblemas. Fonte: O autor

Ainda como forma de interagdo, a utilizacdo do plug-in Emblemas possibilita anexar uma
imagem ao emblema e o envio desse por e-mail ou mensagem instantanea na interface do AVA.



Outra forma de interacéo foi estabelecida a com utilizagdo do plug-in Moodle Progress Bar,
(Figura 5 (a) e (b)), sendo disponibilizado como ferramenta de gerenciamento de tempo e de
atividades do estudante.
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Figura 5 - Barra de Progressao: Resultado da adaptagao. Fonte: O autor
Por outro lado, o professor também interagir com o estudante, acompanhado o seu progresso,

separadamente ou em grupo, por meio da opgdo “Visdo Geral dos alunos” (Figura 5 (a)),
disponibilizada pelo Progress Bar, cuja amostra do resultado é exibida na Figura 6.

Visdo geral dos alunos
Grupos separados  Todos os parlicipanies v | Papel Estudanie v

Nome / Sobrenome Ultimo acesso Barra de Progresso Progresso
g Aluno26 (Pesquisa) Nunca ---- 0%
u Aluno28 (Pesquisa) sabado, 14 Nov 2015, 23:00 ---- 100%
g Aluno23 (Pesquisa) Nunca ---- 0%
9] Aluno22 (Pesquisa) Nunca ---- 0%
u Aluno21 (Pesquisa) segunda, 16 Nov 2013, 20:17 ---- 100%
u Aluno24 (Pesquisa) terca, 17 Nov 2019, 21:52 ---- 100%
g Aluno25 (Pesquisa) Nunca ---- 0%
0] angelorafa0s angelorafa0a quarta, 4 Nov 2015, 21:37 ---- 100%
u Diego Bruno quarta, 4 Nov 2015, 21:28 ---- 100%
S Mariana Costa quinta, 12 Nov 2013, 20:19 ---- 25%

Figura 6 - Resultado da Barra de Progresséo (Viséo geral dos alunos). Fonte: O autor

Na “Visdo geral dos alunos” (Figura 6), o Progress Bar possibilita a identificagdo das
atividades por cores e a informacao em percentual, permitindo aos professores acompanharem
rapidamente a evolug&o dos estudantes de acordo com cada contexto.



Mais uma forma de interacao foi possibilitada com o uso do plug-in Event Reminders. O plug-
in permitindo o envio automatico de lembretes via interface de dispositivos moveis para eventos
liberados no AVA. Este plug-in permite que os professores indiguem quais atividades devem ser
lembradas e também enviar alertas para estudantes quando o professor esta online no AVA.

Na andlise do elemento Atividades, pode-se indicar o intercambio entre conhecimentos
prévios e novos conhecimentos e o incentivo ao desenvolvimento da sabedoria digital. Ainda
relacionado a isso, foi disponibilizada a atividade denominada “Verificando nossos
conhecimentos prévios”, na qual os estudantes sdo direcionados a assistir um video sobre o
assunto da aula (computagdo ubiqua) e depois convidados a participar de um novo férum como
mostra a Figura 7 a seguir.

.54/course/view.php?id=5

E nao se preocupem com as respostas, como ja mencionado o objetivo aqui & agucar a imaginacao aproveitando os seu
tém, qualquer que seja ele

l"t; | Férum- Aula1. Verificando nossos conhecimentos prévios
- O que eu achava que era Computacdo Ubiqua antes de assistir ao video?
- O que eu penso agora sobre o que & Computacdo Ubiqua depois de assistir ao video?
Mais uma vez, confiram um exemplo de resposta com o Estudante Teste

Critério para concluséo da atividade: O estudante precisa abrir ou responder em pelo
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O futuro tecnologice e jal

Figura 5 - Atividade relacionada ao intercambio entre conhecimentos prévios e novos. Fonte: O autor

Indicando que os estudantes deveriam acessar o férum para responder as perguntas “O que
eu achava que era Computacao Ubiqua antes de assistir ao video?” e “O que eu penso agora
sobre o que é computagédo Ubiqua depois de assistia ao video?” (Figura 8), a atividade proposta
produziu resultados como os mostrados na Figura 8 a seguir:



d/forum/view.php?id=31 by

Re: Forum- Aulal: Verificando nossos conhecimentos prévios
por Aluno 10 (Pesquisa) - quarta, 4 Nov 2015, 21:14
Eu nem imaginava que existia, mais agora estou gostando bastante.

Mostrar principal | Editar | Excluir | H

Re: Forum- Aulal: Verificando nossos conhecimentos prévios
por Aluno15 (Pesquisa) - quarta, 4 Nov 2015, 21:27

- O eu achava que era Computacio Ubiqua antes de assistir ao video?

Nao fazia ideia do que seria

- O que eu penso agora sobre o que é Computacdo Ubiqua depois de assistir ao video?

N&o imaginava que o nome seria esse de algo que estd no nosso dia a dia. Bastante interessante

Mostrar principal | Editar | Excluir | H

Re: Forum- Aulal: Verificando nossos conhecimentos prévios
por Alune 11 (Pesquisa) - quinta, 12 Nov 2015, 20:15

- O eu achava que era Computacio Ubiqua antes de assistir ao video?
Me abriu a mente, ou seja, me deu muitas respostas de vérias perguntas que tive e ndo tinha a quem perguntar |
- O que eu penso agora sobre o que é Computacdoe Ubiqua depois de assistir ao video?

Uma tecnologia bastante eficaz e transparente para nds usudrios.

Figura 6 - Resultados de atividade intercambio entre conhecimentos prévios e novos. Fonte: O autor

A Figura 8 mostra respostas como a do Aluno 10 (Pesquisa) “Eu nem imaginava que existia,
mais agora estou gostando bastante.”, ou como as do Aluno15 (Pesquisa) “O eu achava que era
Computacgdo Ubiqua antes de assistir ao video? — N&o fazia ideia do que seria. - O que eu penso
agora sobre o que é Computagédo Ubiqua depois de assistir ao video? — Nao imaginava que o
nome seria esse de algo que esta no nosso dia a dia. Bastante interessante.”) e as do Aluno 11
(Pesquisa) “O eu achava que era Computacdo Ubiqua antes de assistir ao video? — Me abriu a
mente, ou seja, me deu muitas respostas de varias perguntas que tive e ndo tinha a quem
perguntar! - O que eu penso agora sobre o que € Computacdo Ubiqua depois de assistir ao
video? — Uma tecnologia bastante eficaz e transparente para nés usuarios.”.

Para o elemento Procedimentos de Avaliacdo, foi levada em consideracdo a avaliacao
baseada na aprendizagem significativa proposta por Huang et al. (2011), e exiba na proxima
Secao.

e Por fim, a categoria Aspectos Tecnolégicos traz o elemento Definicdo do
AVA:;

Foi observada na adaptacdo de AVA ao u-learning, permitindo a utilizacdo de recursos
provenientes das TIMS e preferéncias dos estudantes, dentre outras caracteristicas ja aludidas
do u-learning.

Analise do alcance da aprendizagem significativa

Relacionado ao alcance da aprendizagem significativa a partir da aplicagdo do modelo
estratégico aqui proposto, apurou-se resultados exibidos no Gréafico 1, analisados a seguir:



Alcance da aprendizagem significativa
Cenério 2
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Gréfico 1 - Alcance da aprendizagem significativa - Cenario 2. Fonte: O autor

Verifica-se no Gréafico 1, a média (M) dos itens por cada uma das ja aludidas dimensdes da
aprendizagem significativa. A D1 atingiu média de 13,55, equivalendo a 90,30% da maior
pontuacdo possivel para cada dimens&o (15 pontos). A média da D2 foi 13,39 pontos,
equivalendo a 89,29% da maior pontuacado possivel. A D3 alcancou 13,21 pontos, e da mesma
forma a D4, equivalendo a 88,08% da maior pontuagéo possivel. Por fim, a D5 atingiu média de
13,24 pontos, equivalendo a 88,28% da maior pontuacao possivel.

Portanto, a andlise indica que todas dimensdes da aprendizagem significativa, aqui propostas
em funcéo do u-learning, alcangaram M > 9.

Em suma, verifica-se que ap0s a adaptagéo ao u-learning e utilizagdo do modelo estratégico
para técnicas de ensino-aprendizagem, houve alcance da aprendizagem significativa.

Consideragdes finais

Definir o u-learning como uma modalidade da EaD, na qual a instru¢do se adequa ao contexto
do aprendiz e a aprendizagem é realizada a qualquer hora, em qualquer lugar, fez entender que
0s ja tradicionais smartphones, tablets, notebooks, dentre outros recursos das atuais TIMS, sédo
a base da aprendizagem ubiqua.

Na atual era digital, pode-se entender que acompanhar a evolugdo das tecnologias € tanto
estratégico quanto necessario. Portanto, evidenciar técnicas de ensino-aprendizagem baseadas
na aprendizagem ubiqua, foi motivada pela pungente necessidade de apresentar o quanto
recursos das TIMS sdo (teis e apoiadores, na renovacao do aprender a aprender e do aprender
a ensinar, no atual cenario tecnoldgico, social e educacional.

Durante o desenvolvimento da presente pesquisa, 0s desafios mais denotados para
adequacdo da EaD ao u-learning, tornando-a mais dindmica, inclusiva e adaptativa, foram
relacionados com: a utilizacdo das TIMS de forma a agregar e melhorar o processo educacional;
e o refinamento de métodos e técnicas de ensino-aprendizagem que admitam a
contemporaneidade de solugdes tecnolégicas, mantenham o primordial do processo educacional
como € o caso do Conectivismo, entendendo-se a aquisi¢do da aprendizagem significativa como
primordial no processo educacional.

Contudo, a presente pesquisa denota a necessidade predominante de se fazer uso correto e
assertivo das atuais tecnologias e recursos para expandir capacidades naturais do individuo tais
como, resolver problemas, discutir e avaliar perspectivas em prol do ensino e da aprendizagem.



Verificou-se aqui que a hipotese de que o u-learning aliado as técnicas de ensino-
aprendizagem pode promover a eficiéncia e eficacia no alcance da aprendizagem significativa e
no desenvolvimento da sabedoria digital.
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Apéndice A

Questionario para coletar opinides dos estudantes sobre metodologia e 0o ambiente virtual
de aprendizagem.

1 2314 5
Discordo completamente Concordo plenamente

D1: Ativano como se aprende

01. Eu posso conduzir a aprendizagem de forma auténoma.

02. Eu posso monitorar meu proprio processo de aprendizagem

03. Eu posso desempenhar um papel ativo nas atividades de aprendizagem.

D2: Personalizada no aprender a transformar

04. As atividades e recursos de aprendizagem permitem que eu tenha discussées relacionadas
a aprendizagem com meus colegas.

05. As atividades e recursos de aprendizagem permitem que eu compartilhe minhas experiéncias
e/ou conhecimentos com meus colegas.

06. As atividades e recursos de aprendizagem permitem que meus colegas compartilhem suas
experiéncias e/ou conhecimentos comigo.

D3: Auténtica no aprender a fazer

07. Eu posso observar objetos de aprendizagem do mundo real como recursos para minha
aprendizagem.

08. Eu posso aprender no ambiente do mundo real.

09. Eu posso aprender com materiais relacionados a ambientes do mundo real.

D4: Construtiva no aprender a ser

10. Eu posso conectar novas ideias com minhas experiéncias prévias.

11. Eu posso aprender mais eficientemente no ambiente virtual de aprendizagem.

12. Eu posso ter a compreensdo prévia do que deve ser aprendido com as atividades de
aprendizagem.
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D5: Personalizada no aprender a transformar

13. Eu posso planejar meu préprio processo de aprendizagem.

14. O sistema de ensino permite aprendizagem individual e adaptativa.
15. O ambiente de aprendizagem fornece servi¢os personalizados.



