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Abstract. This article aims to present the ML-SAI pedagogical model, which
was based on the theory of the Inverted Classroom (IC) and aims to guide m-
learning activities, reporting their experimentation in a High School activity.
Thus, this article defines pedagogical models, the aspects related to m-
learning and the IC theory, presents the structure and strategies of the ML-
SAL It then describes its application, specifying the pedagogical resources
used and the methodological procedures adopted. Finally, it presents the
results found, promoting some reflections and considerations about the same.

Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar o modelo pedagogico ML-
SAI, que foi fundamentado na teoria da Sala de Aula Invertida (SAI) e visa
orientar atividades de m-learning, relatando sua experimenta¢do em uma
atividade do Ensino Médio. Assim, este artigo a principio define os modelos
pedagdgicos, os aspectos relacionados a m-learning e a teoria SAI, apresenta
a estrutura e estratégias do ML-SAI. Em seguida descreve a sua aplicagdo,
especificando os recursos pedagogicos utilizados e os procedimentos
metodologicos adotados. Por fim, apresenta os resultados encontrados,
promovendo algumas reflexoes e consideragoes sobre o mesmo.

1. Introducao

Com o surgimento de novas tecnologias digitais, tais como os smartphones, € visto que
estas estdo cada vez mais presentes no processo de ensino, os professores estdo
percebendo a necessidade da utilizagdo de metodologias de aulas mais atrativas e
focadas no m-learning, que € a aprendizagem por meio de dispositivos méoveis. O m-
learning pode ser definido como sendo um campo emergente, que engloba tecnologias
sem fio e computagdo movel que permite que a aprendizagem possa ocorrer em
qualquer tempo e em qualquer lugar (Wains & Mahmood, 2008).

A Sala de Aula Invertida (SAI) ¢ uma destas metodologias ativas de
aprendizagem que vem ganhando espaco entre os professores, de modo a enfrentar os
desafios atuais das mudangas desta nova sociedade. A SAI proporciona mudancas
significativas na forma de elaboragdo e execucdo das atividades pedagogicas, onde os
alunos passam a atuar como protagonistas de seu aprendizado e o professor passa a ser
um mediador neste processo (Silva, Lima & Andriola, 2016). Esse entendimento ¢
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corroborado por Bergmann & Sams (2018) afirmando que com a SAI “a aula gira em
torno dos alunos, ndo do professor, esse esta presente unicamente para prover feedback
especializado”. Na SAI os alunos apropriam-se do conteudo de forma antecipada a aula
presencial e o tempo em sala de aula sao utilizados para promover discussoes de modo a
sanar as duvidas.

A SAI ¢ um modelo educacional que se encaixa nessa nova perspectiva de ser
utilizada em conjunto com as novas tecnologias e aprendizagem virtual, pois busca
encaixar as reais necessidades e interesses dos alunos as mudangas sociais que ocorrem
atualmente (Tourdn, Santiago & Diez, 2014). Confirmando o relatorio da Unesco
(2014), onde argumenta ser ideal que a tecnologia e a educagdo evoluam lado a lado
com as necessidades educacionais. Gomez (2015, p. 29) afirma ainda que “¢ preciso
reinventar a escola para que esta possa desenvolver conhecimentos, habilidades,
atitudes, valores e emocgdes”. Sendo assim, este artigo tem como objetivo apresentar o
modelo pedagogico ML-SAI, que foi fundamentado na teoria da Sala de Aula Invertida
(SAI) e visa orientar atividades de m-/earning, relatando sua experimenta¢do em uma
atividade do Ensino Médio.

Tendo em vista o objetivo proposto, na secdo 2 ¢ definido o que este estudo
entende por modelo pedagogico, sdo discutidos os principais aspectos relacionados a m-
learning, sdo apresentados os principios bdsicos da Teoria SAIL Na secdo 3 ¢
apresentada a estrutura e estratégias do ML-SAI Na se¢do 4 ¢ estabelecido o método, as
técnicas e procedimentos metodoldgicos utilizados. Na secdo 5, apresenta-se 0s
resultados encontrados e algumas reflexdes a respeito da experimentagdo realizada.
Finalizando, a se¢do 6 apresenta algumas consideracdes importantes sobre o presente
trabalho.

2. Conceituacio Cientifica

Nesta secdo sdo contextualizados os modelos pedagogicos, os aspectos relacionados a
m-learning e os principios basicos da SAI.

2.1. Modelos Pedagogicos

Modelo ¢ definido como “um sistema figurativo que reproduz a realidade de forma mais
abstrata, quase esquematica, ¢ que serve de referéncia” (Behar, Passerino & Bernardi,
2007, p.3). Os modelos pedagogicos, podem ser encontrados na literatura com diversas
defini¢des, tais como: sindnimos de estratégias de ensino, metodologias de ensino,
curriculo ou como teorias de aprendizagens, ndo existindo um consenso a respeito
(Behar et al., 2007). Neste estudo, utiliza-se a definicdo de modelo pedagdgico como
sendo “um sistema de premissas tedricas que representa, explica e orienta a forma como
se aborda o curriculo e que se concretiza nas praticas pedagogicas e nas interagdes
professor-aluno-objeto de conhecimento”, podendo ser embasado por uma ou vdrias
teorias de aprendizagem, ou suas reinterpretacdes, discutindo-se este assunto conforme
os autores que adotam linhas semelhantes (Behar et al., 2007, p. 4).

Segundo Behar (2009), para a constru¢do de um modelo pedagdgico, ¢é
necessario definir seus elementos. O modelo pedagdgico pode ser baseado em duas ou
mais teorias educacionais utilizadas como eixo norteador da aprendizagem e nas
experiéncias pessoais, criando o que ¢ denominado de Modelo Pessoal. Assim, este €
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fundamentado em dois elementos: Arquitetura Pedagogica (AP) e Estratégias para a
Aplicagao da mesma. A AP ¢ a estrutura principal do modelo e as estratégias para a
aplicacdo da AP sdo as dindmicas do modelo pedagogico, que dependem do contexto e
variaveis que envolvem o processo educativo. Estas agdes didaticas direcionam o
professor para colocar em pratica a AP em um contexto particular, tornando-a
individualizada. A arquitetura pedagogica (AP) ¢ formada basicamente por:

e Aspectos relacionados ao conteudo, que engloba materiais instrucionais e/ou
recursos informaticos utilizados, tais como: objetos de aprendizagem, software ¢
outras ferramentas de aprendizagem;

e Aspectos organizacionais, que ¢ a fundamentacao do planejamento ou proposta
pedagogica onde estao incluidos os propositos da aprendizagem, organizagdo do
tempo e do espago e expectativas na relacao da atuacao dos participantes ou da
organizacao social da classe;

e Aspectos tecnoldgicos, com a definicdo da plataforma e suas funcionalidades,
ferramentas de comunicacao, entre outros;

e Aspectos metodologicos, que envolvem: atividades, interagdes, procedimentos
de avaliacdo e a organizagdo de todos esses elementos numa sequéncia didatica
para a aprendizagem.

No desenvolvimento de um projeto pedagogico eficiente € necessario levar em
considera¢do alguns aspectos importantes da mudanca de paradigma, principalmente
referente a modalidade de ensino m-learning. A afirma¢do de Behar (2009, p. 21) que
diz “O mundo tem como novos pilares os conceitos de tempo e de espago” ¢ um
exemplo destas mudangas. De acordo com Cardoso & Burnham (2010) seja a pedido
dos alunos ou por necessidades técnicas, diversos ajustes devem ser realizados para
construir um modelo pedagdgico que atenda as expectativas de ensino e aprendizagem.

2.2. M-learning

Para Martins et al. (2018) a aprendizagem movel (m-learning) ¢ um campo de pesquisa
emergente € em expansao, devido a crescente mobilidade da sociedade atual. Sendo que,
muitos alunos e professores fazem uso de dispositivos moveis de comunicagdo, para
acesso a materiais didaticos, acesso a ambientes de interacdo entre alunos e professor,
acesso a atividades escolares e compartilhamento de arquivos. Os dispositivos moveis
de comunicagdo sdo uma alternativa para ampliar as possibilidades dos estudantes,
proporcionando novas formas para constru¢ao e desenvolvimento do conhecimento.

O relatorio da Unesco (2014) aponta os beneficios que a utilizagdo da
aprendizagem movel proporciona, entre eles temos: facilita a aprendizagem
individualizada, fornece retorno e avaliagdo imediata, assegura o uso produtivo do
tempo em sala de aula, apoia a aprendizagem fora da sala de aula, cria uma ponte entre a
aprendizagem formal e a ndo formal, amplia a educacdo em diferentes locais, gera
facilidade para estudantes com deficiéncia, permiti a aprendizagem em qualquer lugar e
hora, constréi diferentes comunidades de aprendizado e melhora a comunicacao entre os
alunos e entre os alunos e o professor.
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2.3. Sala de Aula Invertida

A Sala de Aula Invertida (SAI) ¢ uma metodologia ativa de aprendizagem, onde a
prioridade ¢ o aprendizado por parte do aluno, o conceito principal defendido ¢ a
realizagdo de estudos por parte dos alunos antes das aulas, por meio de materiais
disponibilizados pelo professor, e apds a interagdo com o conteudo, o aluno podera
retirar suas duvidas e dificuldades em atividades dentro da sala de aula (Bergmann &
Sams, 2018).

Martins et al. (2019), apresenta como principais vantagens da SAI: pode-se
ouvir/ver as aulas inimeras vezes; facilita o estudo/aprendizagem; torna as atividades
em sala mais praticas; mais tempo para praticar em sala de aula; beneficia quem tem
dificuldades; possibilidade de uma aprendizagem melhor, uma vez que o aluno nao
estudard somente na véspera da prova; otimizagdo do tempo de sala de aula e obriga os
alunos a estudar. Em contrapartida, segundo os mesmos autores, entre 0os principais
desvantagens da SAIL temos: se ndo conseguir assistir ao video fica perdido em sala de
aula; propicio a distracdo; inseguranca, por ser uma proposta diferente; dependéncia
muito grande da autonomia e da responsabilidade do aluno; falta de tempo de alunos
que trabalham; problema com impossibilidade de conexdao com a Internet; as escolas
podem encontrar resisténcia dos professores em relacdo a referida metodologia; falta de
maturidade dos alunos e nao ¢ benéfico para alunos esquecidos.

3. ML-SAI

O modelo pedagogico foi construido a partir dos estudos preliminares (pesquisa
exploratdria com estudos de casos) em conjunto com a revisdo bibliografica realizada.
Os estudos de caso exploratérios preliminares, utilizaram os conceitos de Sala de Aula
Invertida combinada com alguma tecnologia modvel, como Kahoot, WhatsApp e
Facebook. Estes estudos de carater exploratorios investigaram as possibilidades e
potencialidades da utilizacdo da Teoria da Sala de Aula Invertida com o auxilio de
Tecnologia Movel.

Assim, como resultados encontrados nestes estudos preliminares, tiveram
destaque: as limitagdes e dificuldades de ordem financeira e técnica que podem excluir
alguns alunos que nao dispdoem de smartphones, planos de Internet em seus celulares ou
mesmo Internet em suas residéncias, dificultando o uso e principalmente o acesso dos
alunos as ferramentas e aos recursos digitais disponiveis; beneficios significativos como
o baixo custo, a acessibilidade, a interatividade e a aprendizagem colaborativa; a
mediacao pelo professor sendo um fator fundamental, propondo temas e estimulando a
participacao dos alunos, identificando o contexto da sala de aula, dos alunos e da turma,
estabelecendo regras e normas para utilizagao dos dispositivos méveis, deixando claro
os objetivos e motivos das atividades propostas, verificando as limitagdes relevantes e
0s recursos tecnologicos necessarios que serdo utilizados, assim como, os papeis do
professor e dos alunos neste processo; e por fim, a confirmagdo de que ¢ fundamental
um planejamento bem estruturado por parte do professor.

O modelo pedagogico foi formatado para fornecer algumas sugestdoes de
estratégias a professores e pesquisadores interessados em utiliza-lo, orientando estes no
desenvolvimento das atividades de m-learning. Neste estudo a AP foi reestruturada e
fundamentada levando em consideracao os conceitos da Sala de Aula Invertida, os
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aspectos relacionados a utilizagdo dos dispositivos moveis e os estudos exploratorios
preliminares realizados, a AP foi estabelecida em seis aspectos, sendo estes: contexto,
normatizagao, papeis, tecnologias, acdes e limitacoes. A AP e as estratégias para a
Aplicagao da AP definidas para as atividades de m-learning estdo apresentadas na

Tabela 1.

Tabela 1. Modelo pedagdgico proposto: ML-SAI (Martins & Gouveia, 2019).

Arquitetura
Pedagdgica (AP)

Estratégias para a Aplicacdo da AP

Contexto

Definir os objetivos e motivos das atividades e a¢des proposta, deixando-os claros
para todos os envolvidos;

Identificar os instrumentos, recursos, caracteristicas das atividades e a¢des, dos
alunos e do curso;

Normatizagdo

Organizar regras e procedimentos para orientar as agoes e interagoes;

Estabelecer normas para utilizagdo dos dispositivos méveis (quando utilizar, qual a
finalidade, etc.);

Papeis

Compreender o papel do aluno no processo de aprendizagem, suas motivagdes,
interesses e habilidades;

Entender o papel do professor como condutor e facilitador da aprendizagem;

Tecnologias

Definir os dispositivos moveis, aplicativos e recursos tecnoldgicos que serdo
utilizados, considerando as caracteristicas fisicas, técnicas e funcionais dos
mesmos, tais como: ambiente virtual, Silabe, Moodle, Facebook, Khan
Academy, YouTube, video-aula, misicas, slides, fotografias, dudios, textos, entre
outros, estabelecendo prioridade para aplicativos livres e gratuitos;

Verificar a necessidade e disponibilidade de conexdo com a Internet;

Acles

Especificar se as a¢Bes serdo individuais, em grupo ou ambas, se estas serdo
comuns a todos os alunos ou diferenciadas por aluno ou grupo de alunos;

Definir ferramentas de comunicacao e sistemas de apoio para dar suporte aos
alunos em caso de dificuldades;

Definir se as a¢Bes serdo realizadas em um mesmo local, a0 mesmo tempo ou em
locais e momentos distintos;

Estabelecer praticas educacionais favordveis ao aprendizado (situag@es problemas,
aplicaces praticas, colaborativas, autbnomas, criticas, em contextos reais,
pesquisas), levando em consideracdo os ambientes de aprendizagem (on-line, salas
de aula, laboratdrios) de preferéncia com os dispositivos méveis dos proprios
alunos;

Incentivar a interagdo entre os alunos e com o professor, por meio do uso de
dispositivos mdveis, com foco no desenvolvimento da atividade proposta;

Determinar os mecanismos de avaliacdo de desempenho e certificagdo da
aprendizagem, se individuais ou em equipes, de preferéncia continua, e
disponibiliza-los para os alunos;

Estabelecer momentos de reflexdo e analise das atividades realizadas, buscando
colaborar na melhoria continua de novas atividades;

Estruturar os conteidos que serdo disponibilizados em ambiente virtual, para que
os alunos possam acessa-los por meio de um dispositivo mével, quando e quantas
vezes quiserem, se possivel com o acompanhamento das visualizagfes pelo
professor;

Realizar uma curadoria dos conteldos ja existentes na Internet, por meio de
plataformas como Khan Academy e o YouTube em busca de bons videos
educativos, ou caso ndo sejam encontrados, gravar videos ou audios utilizando as
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ferramentas que existem no préprio dispositivo movel;
Estimular diferentes formas de aprendizado por meio de diferentes fontes de
conteudo, tais como: videos, audios, imagens, textos, slides, questdes, entre outras;

Elaborar um roteiro de atividades do que seré feito dentro da sala de aula, de modo
a otimizar o tempo em sala de aula, utilizando projetos, trabalhos ou solucdo de
problemas, que se conectem com o que foi visto previamente na plataforma;

Levantar os principais pré-requisitos das atividades e possiveis distratores do
aprendizado;

Identificar quais contetdos podem ser melhor trabalhados com tecnologias moveis;
Verificar se 0os materiais pedagdgicos podem ser utilizados em dispositivos méveis,

LimitacGes considerando tamanho da tela, usabilidade, capacidade de armazenamento e
modelos de dispositivos diferentes;

Verificar a disponibilidade de dispositivos méveis, tomadas para recarregar as
baterias dos celulares, conexdo com a Internet, quando necessario, e se 0s
aplicativos apresentam interface adequada a aprendizagem do contetdo.

Observa-se que o modelo pedagdgico proposto pode se adaptar e colaborar com
o desenvolvimento de diversas atividades de m-learning envolvendo diferentes
conteudos e dispositivos moveis.

4. Metodologia

O método utilizado nesta pesquisa foi o estudo de caso, que consiste em uma
investigacdo empirica que estuda um fendmeno em seu contexto real, geralmente, em
que os limites deste fendOmeno nao estdo claramente definidos. Este estudo ¢
considerado piloto, pois visa auxiliar o pesquisador a aprimorar os procedimentos a
serem adotados em pesquisas posteriores e colaborar no esclarecimento de questdes
conceituais envolvidas (Yin, 2014). A presente pesquisa caracteriza-se como
exploratéria. De acordo com Gil (2019), a pesquisa exploratdria visa desenvolver,
esclarecer ou modificar conceitos e ideias sobre determinado assunto, em geral, tendo
em vista estudos posteriores.

Para a coleta de dados, além da técnica de observagao das atitudes dos alunos e
professores, também optou-se por elaborar e aplicar um questionario junto aos alunos
envolvidos. Os dados coletados foram tabulados e analisados com enfoque quantitativo
e qualitativo. Desta pesquisa participaram alunos do segundo ano do curso Técnico em
Informatica para Internet presencial durante o primeiro semestre de 2019, com alunos
com idades de 15 e 16 anos, totalizando 30 alunos participantes. Todos os alunos
possuiam aparelhos smartphones, sendo estes utilizados na atividade, permitindo maior
aproximagdo com o que os alunos estdo habituados a utilizar em seu dia a dia e assim
facilitar a aprendizagem. Utilizou-se 0 Edmodo como ambiente de aprendizagem, por
ser o que os alunos ja utilizavam nas aulas normais e por estar disponivel para acesso
por smartphones, por meio de aplicativo.

A observagao consistiu nos seguintes aspectos: i) o uso de recursos tecnoldgicos;
i1) o desenvolvimento da atividade individual ou em grupo; iii) discussdo dos contetidos
abordados; iv) o entendimento dos papeis, em que o aluno ¢ agente do seu processo de
aprendizagem e o professor ¢ mediador do processo de aprendizagem; v) a troca de
conhecimentos entre alunos; vi) a responsabilidade dos alunos com sua aprendizagem;
vii) a autonomia dos alunos em buscar novos conhecimentos.
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5. Experimentacio do ML-SAI

O primeiro passo da experimentagdo foi realizar a estrutura¢do da atividade a ser
realizada, que teve como objetivo compreender o escalonamento de processos em
sistemas em lote e interativos, conforme observado na Tabela 2.

Tabela 2. Estrutura da atividade realizada

AP Estratégias para a Aplicaciio da AP
1.1. Objetivo: O objetivo da atividade é compreender como os algoritmos de
escalonamento escolhem o proximo processo a ser executado;
1.2. Instrumentos e recursos: Videos:
- Estado de processos, escalonamento, fila de pronto e fila de
Contexto

blogueado: https://www.youtube.com/watch?v=THgcAalbbFU

- Animacéo do algoritmo FCFS: https://www.youtube.com/watch?v=iiBij98FtHg
- Animacéo do algoritmo RR: https://www.youtube.com/watch?v=FgvPfjcxg2A
Slides de aula disponiveis por meio do Edmodo;

Normatizagéo

2.1. Os slides sobre algoritmos de escalonamento devem ser previamente estudados; Em
seguida, o livro didatico pode ser consultado para tirar ddvidas sobre o escalonamento
de processos. Os videos devem ser assistidos com o objetivo de compreender as filas de
pronto e bloqueado e para avaliar o comportamento de dois algoritmos de escalonamento
que constam no material. Os videos também devem contribuir para o aprendizado de
termos técnicos em inglés. Por fim, os exercicios sobre escalonamento, disponibilizado
pelo Edmodo, devem ser resolvidos. Por fim, serdo discutidos (e ndo apresentados) 0s
algoritmos em sala seguido da correcdo dos exercicios;

2.2. Os videos e os slides devem e podem ser vistos por meio de dispositivos moveis. Os
livros da bibliografia basica estdo disponiveis na biblioteca. Os exercicios devem ser
realizados em papel A4 utilizando a tabela disponibilizada no arquivo PDF do préprio
exercicio. O grupo dos WhatsApp da turma podera ser utilizado para discutir o assunto e
tirar davidas entre os alunos e com o professor;

Papeis

3.1. Nesta atividade os alunos tém papel ativo no aprendizado e devem estudar o
material indicado e procurar outras formas de compreender o conteido como pesquisa
em livros, sites e videos;

3.2. O professor sera um mediador para a discussdo entre a equipe e a busca pelo
conhecimento. Ao final da atividade, o exercicio proposto sera utilizado para sanar as
duvidas sobre o contetdo, consolidar o conhecimento adquirido e apresentar conceitos
complementares e relacionar o contelido com as aulas anteriores e o préximo contelido;

Tecnologias

4.1. Podem ser utilizados nesta atividade os celulares, computadores pessoais e
institucionais, papel em formato A4, arquivos de documentos em formato PDF, slides
digitais em formato PDF, videos on-line como os disponibilizados pelo YouTube, livros,
softwares e sites para educagdo a distancia como Edmodo;

4.2. Seré& necessario a conexao a Internet que pode ser utilizada na propria institui¢éo;

Acoes

5.1. Esta acdo € individual, contudo a turma deverd utilizar as ferramentas de
comunicagdo em grupo, como por exemplo o WhatsApp, para discutir o tema da aula de
forma prévia;

5.2. Em caso de dificuldade antes da aula, as dividas podem ser dirimidas por meio do
grupo de WhatsApp com a turma e professor ou pelo e-mail do professor;

5.3. As acles serdo realizadas individualmente a qualquer momento, por escolha dos
alunos, até a data da aula;

5.4. O exercicio que seréa realizado ao final da aula tem como objetivo sanar as dividas
de forma presencial;

5.5. A avaliagdo do aprendizado serd realizada por meio de um exercicio sobre o assunto
na aula seguinte;

5.6. Roteiro da aula: debate sobre os tipos de fila existentes no escalonamento de
processos; debate sobre os tipos de algoritmos de escalonamento e para quais cenarios se
aplicam; resolugdo do exercicio proposto; avaliagdo do conhecimento adquirido por
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meio de exercicio;

6.1. Requisitos: computador ou celular, acesso a Internet, impressora e papel A4;
Limitacbes | 6.2. O material podera ser utilizado em computador pessoal ou celular com excecéo do
exercicio que ndo se adequa a tela do celular.

A experimentacao foi realizada a partir da atividade proposta que ao final foi
aplicado um questionario, que considerou a seguinte escala de avalia¢ao (5 — concordo
plenamente, 4 — concordo, 3 — ndo concordo nem discordo, 2 — discordo e 1 — discordo
completamente), conforme apresenta a Tabela 3.

Tabela 3. Respostas das principais questdes utilizadas

Perguntas 5 4 3 2 1
O uso de diversos recursos tecnoldgicos contribuiu no aprendizado? 70% | 30% | 0% | 0% | 0%
Os Smartphones foram recursos importantes para a aprendizagem? 20% | 60% | 20% | 0% | 0%
Os aplicativos do Smartphone utilizados foram faceis de usar? 40% | 60% | 0% | 0% | 0%
O acesso aos contetdos fora da sala de aula pelo Smartphone, foi 30% | 60% | 10% | 0% | 0%
satisfatorio?
A proposta de uso do Smartphone, foi importante para a disciplina? 10% | 70% | 20% | 0% | 0%

A estratégia de disponibilizar materiais diversos referentes ao conteddo | 30% | 70% | 0% | 0% | 0%
antes da aula contribuiu para o bom andamento da disciplina e para o
aprendizado?

A atividade realizada em sala com o auxilio do professor, colaborou 80% | 20% | 0% | 0% | 0%
para a aprendizagem do conteldo?

Sua participacao foi séria e comprometida? 50% | 50% | 0% | 0% | 0%
A ajuda dos colegas de turma foi importante para a sua aprendizagem? 30% | 60% | 10% | 0% | 0%
A atuacdo do professor foi importante para sua aprendizagem? 60% | 40% | 0% | 0% | 0%
A metodologia utilizada permitiu aos alunos com dificuldade melhor 20% | 70% | 10% | 0% | 0%
aprendizado?

A metodologia utilizada favoreceu o aprendizado? 20% | 70% | 10% | 0% | 0%
A metodologia proporcionou maior autonomia e interesse dos alunos? 30% | 70% | 0% | 0% | 0%
A metodologia utilizada estimulou a participagdo dos alunos? 40% | 60% | 0% | 0% | 0%
Foram utilizados recursos tecnolégicos adequados? 30% | 40% | 30% | 0% | 0%
Os conteudos estavam adequados a plataforma de aprendizagem? 10% | 70% | 20% | 0% | 0%
A atividade proposta alcancou o objetivo determinado? 30% | 50% | 20% | 0% | 0%

O modelo facilitou as intera¢des entre o professor e os alunos, aumentando a
participacdo e o nimero de perguntas sobre os temas abordados. Os alunos aprovaram a
utiliza¢do de videos on-line para apresentar o contetido, permitindo aos alunos controlar
quando vé-los, revé-los e se necessario controlar a velocidade de exibicdo. O aumento
do tempo livre em sala de aula, agradou tanto estudantes quanto o professor, permitindo
aprofundar o tema da aula e desenvolver outros assuntos também importantes. O
professor percebeu que pode ter maior percep¢do das dificuldades dos alunos e assim
utilizar este tempo a mais de aula presencial para ajuda-los.

Entre os principais desafios revelados na implementagdo do modelo incluem:
necessidade de mais tempo para preparacdo das aulas; dificuldade na aceitagdo do
modelo tanto por parte do professor quanto dos alunos; a necessidade dos smartphones e
da disponibilidade de Internet; e a necessidade de gerar motivacdo nos alunos para se
prepararem antes da aula. Quando perguntado sobre quais os recursos os alunos
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costumam fazer uso com seus Smartphones, responderam: Camera, calculadora,
navegador, lanterna, Clima, iMovie, Aplicativos, Comunicacdo, jogos, Internet, redes
sociais e fazer pesquisas. A Tabela 4 apresenta como os alunos ja utilizaram o
Smartphone nos estudos anteriormente a esta atividade.

Tabela 4. Utilizacdo de Smartphones em estudos

Utilizag8@o do Smartphone para Estudo de Algum Tema Educacional

Sim, video aulas e alguns textos buscados no navegador! Ajudaram bastante!

Sim. Em varias disciplinas recorri a video aulas e alguns textos extras, o que contribui para o aprendizado.

Sim. Para assistir video aulas e ler textos em PDF.

Sim. J4 utilizei meu Smartphone para assistir a videos no YouTube que pudessem me auxiliar nos estudos.

Sim. Acesso os slides, videos aulas, e outros recursos.

Todas as matérias possiveis. SO, BD, Programacéo, Portugués, Matematica, Historia, Inglés, Geografia,
Sociologia, Filosofia, Quimica, Fisica, Educacdo Fisica, Arte... Acho que fica mais facil de achar o
contetido desejado com varios tipos de explicacGes diferentes.

Sim, quase todas e foi bastante produtivo

Sim. Edmodo, brainly, sites do google... Ajudou muito e facilitou os estudos.

Sim, uso ele bastante para atividades escolares.

Os alunos investigados afirmaram que estdo familiarizados com a utilizacdo do
smartphone na educagdo, em diversas disciplinas e de varias formas, tais como: com a
utilizagdo de video aulas, pesquisas textuais, videos do YouTube, slides das disciplinas,
leituras de PDF, ambiente virtual Edmodo e sites de busca. A Tabela 5 apresenta os
comentarios relacionados a metodologia pedagogica utilizada pelo professor.

Tabela 5. Comentarios dos alunos

Comentarios Relacionados a Metodologia Pedagégica Utilizada

A nova metodologia nos auxilia a sermos mais autbnomos e capacitados.

Essa metodologia foi completamente didatica e nos proporcionou melhor fixagdo dos contetdos.

Esta metodologia é de estrema utilidade para o bom rendimento do aluno.

Gosto deste tipo de aula, pois facilita o aprendizado instigando o aluno a participar mais da aula!

Essa metodologia é satisfatdria, pois te estimula a estudar!

O contetdo poderia ser mais simples, e menos confuso.

O recurso utilizado, fez com que tivéssemos mais interesse pela matéria, e interagissemos com o professor.

Todos os alunos consideraram que os dispositivos moveis podem colaborar para
fins educativos. Também foi possivel indicar, uma boa aceitacdo do modelo pedagogico
adotado, destacando algumas caracteristicas interessantes, tais como: autonomia dos
alunos, auxilio na fixagdo dos contetidos, melhorou o rendimento dos alunos, instigou
os alunos a maior participagdo em sala de aula, estimulou o estudo, despertou o interesse
pela matéria e aumentou a interagdo entre os alunos e o professor. O maior tempo para o
trabalho pratico em sala de aula foi destacado como um ponto extremamente positivo da
metodologia adotada tanto por alunos como pelo professor. Assim o trabalho realizado
em sala de aula pode envolver uma situagdo-problema, com o objetivo de transformar
simples conceitos em uma tarefa pratica que necessitava de encontrar alguma forma de
solugdo, percebeu-se que os alunos desenvolveram muito mais com a realizacdo deste
tipo de tarefa. As duvidas foram dirimidas em um grupo do WhatsApp favorecendo a
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interacao entre os alunos. A atividade gerou uma certa competicao entre eles na busca
por novas solugdes praticas para o problema proposto, percebendo o aumento do
comprometimento dos estudantes com este tipo de atividade. O apoio constante e
presenca do professor na atividade, também foi muito elogiada por todos, visto que o
professor ganhou muito mais tempo para ajudar nas indagag¢des dos alunos,
principalmente socorrendo os que mais precisavam de reforco.

6. Consideracoes Finais

Este trabalho teve como objetivo apresentar o modelo pedagdgico ML-SAI que foi
fundamentado na teoria SAI e visa orientar atividades de m-learning, relatando sua
experimentacdo em uma atividade do Ensino Médio. Analisando a implementagdo do
modelo, foi possivel observar que as orientagdes do ML-SAI estdo adequadas ao seu
objetivo, que ¢ contribuir com orientagdes para o planejamento e a realizagdo de agdes
de m-learning por professores e pesquisadores de diferentes areas. Verificou-se que
embora a utilizagdo do modelo exija maior planejamento, os beneficios alcangados sdo
muito interessantes tanto para os alunos quanto para o professor, indicando uma
receptividade favoravel ao modelo. Posteriormente, pretende-se realizar novas
experimentacdes em outras turmas e niveis de escolaridade, de modo a validar e
consolidar o modelo pedagédgico desenvolvido. Por fim, pretende-se divulga-lo e
disponibiliza-lo em forma digital, para possibilitar a sua ampla utilizagao.
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