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Resumo

Educação e tecnologia são dois fenômenos em constante evolução, principalmente quando compartilham entre si os seus desenvolvimentos. Uma grande parceria entre ambos são os aplicativos educacionais para dispositivos móveis, que vem ganhando destaque na vida pedagógica dos alunos. Este trabalho apresenta uma metodologia para desenvolvimento de aplicações educacionais em aparelhos portáteis, com a proposta de facilitar a construção dessas aplicações e permitir que tanto o desenvolvedor, responsável pela tecnologia, quanto o professor, responsável pela educação, trabalhem em paralelo. Desta forma, espera-se adquirir um melhor rendimento de ambas as áreas, no intuito de desenvolver mais recursos educacionais de qualidade. A metodologia está dividida em fases e propõe um foco específico em cada uma de suas tarefas. Por fim, uma análise foi elaborada a fim de avaliar a importância da metodologia no desenvolvimento desses aplicativos móveis com o acompanhamento de um especialista para conduzir o trabalho pedagógico. 

Palavras chave: Educação; Aplicativos Educacionais; Dispositivos Móveis; Celulares; Flash Lite; Flash Player; Educação a Distância; Educação Móvel;

Abstract

Education and technology are phenomena in constant evolution, especially when they share their developments to one another. A considerable partnership between them are educational applications systems for mobile devices, which are gaining attention in the learning center by the students. This work presents a methodology for developing educational application systems to mobile devices aiming to support the construction of such application. The methodology will also allow both the system analyst, responsible for the technology, and the teacher, responsible for the education, to work together towards optimizing both areas and develop learning resources with better quality. The methodology is divided in phases and proposes a specific focus in each task. Finally, an analysis was executed to evaluate the methodology when developing mobile application systems with a specialist supervision to conduct the pedagogical work.
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"Educação é o que resta depois de ter esquecido tudo que se aprendeu na escola".
Albert Einstein
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Introdução

Com o avanço das tecnologias de comunicação virtual, o conceito de ensino que temos hoje se altera, pois a presença de um professor em um espaço físico transmitindo conhecimento está cada vez mais escasso. Nesta forma de ensino, o conhecimento é transmitido unidimensionalmente através do professor, que assume um papel essencial no processo de aprendizagem, enquanto o aluno detém papel passivo, apenas recebendo as informações. 

Há uma insatisfação crescente para com esse sistema por parte dos estudantes, cujas críticas vão desde o tédio que é passar horas confinados em uma sala de aula até a falta de aplicação no cotidiano dos conteúdos oferecidos. As tecnologias interativas podem mudar essa realidade com as possibilidades que elas proporcionam de lista de discussões e debates, fora dos horários e locais específicos de aula [1]. Além disso, o papel do professor é modificado de maneira que ele se torna um incentivador do aluno na busca pelo conhecimento.

1.1 Justificativa

O  indivíduo, desde o seu nascimento, está submetido ao processo de educação que se inicia com os familiares em casa e depois, com os professores na escola. Entretanto, sabemos que uma grande dificuldade na hora de aprender é a capacidade de conseguir a atenção do indivíduo no conteúdo fornecido pelo professor, num livro ou em outras atividades.

Um dos meios de superar este obstáculo é usar a tecnologia, pois ela acelera o processo de aprendizagem, além de propiciar uma certa independência ao aluno, já que ele passa a poder aprender também fora da escola. O avanço da tecnologia permite o surgimento de outras formas de ensino que invadem cada vez mais o mercado educacional e motivam ainda mais o aluno, como é o caso dos aplicativos para dispositivos móveis. Estes aparelhos são bastante comum nos dias de hoje, portanto, a utilização destes aplicativos pedagógicos por parte do aluno ou da instituição de ensino só traz resultados positivos. 

Apesar disto, muitas pessoas colocam-se contra este material didático por acharem que ele possa substituir o professor ou a sala de aula. Porém, a intenção dos aplicativos pedagógicos para dispositivos móveis é apenas ampliar ainda mais o processo de aprendizagem, já que o estudante não dependerá exclusivamente da escola para obter novo conhecimento. 

Este tipo de ensino tem a proposta de oferecer uma didática, que dê espaço para o aluno seguir seu próprio ritmo e que trabalhe com a memória, a percepção, a atenção e a concentração do mesmo. Para isso, é preciso utilizar uma metodologia de desenvolvimento de ensino pedagógico com ajuda de alguém especializado para conduzir os passos seguidos do aluno e informar a melhor maneira de apresentar os conteúdos a serem abordados neste novo tipo de tecnologia. 
1.2 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo fornecer uma metodologia de desenvolvimento de aplicativos pedagógicos para dispositivos móveis, devido à popularização de aparelhos como PDAs (Personal Digital Assistant – Assistente Pessoal Digital), smartphones e celulares com diversos recursos para uso didático na vida pedagógica do indivíduo [2].

O foco da metodologia é facilitar o desenvolvimento de todo processo de criação de aulas para este tipo de tecnologia, com a intenção de tornar o trabalho eficaz com qualidade para as pessoas envolvidas nesta prática educativa, que são o analista de sistemas, o professor e o aluno. A ferramenta utilizada como base será Adobe Flash Lite, tecnologia que ganha cada vez mais adeptos no mercado de aplicações para dispositivos móveis [3]. 

1.2.1 Objetivos Específicos

Esta metodologia vai oferecer ao analista, recursos para facilitar o desenvolvimento de cada aula independentemente do assunto e/ou matéria, viabilizando a produção de uma boa qualidade na didática da aula com a coordenação do professor, bem como um tempo bastante reduzido para realização das aulas devido à utilização de componentes e classes.

Ela também vai possibilitar que cada professor monte seu cronograma de aula independente dos aplicativos dos dispositivos móveis, deixando claro que os aplicativos criados por esta metodologia servirão apenas de complemento no processo de aprendizagem.

Com isso, os alunos terão condições de analisar e revisar o que foi visto em sala de aula de um outro ponto de vista, seja teórico: com apenas a explanação do conteúdo programático da aula, seja prático: com diversas atividades interativas que trará contribuições para o desenvolvimento do estudante, seja teórico-prático: uma junção dos dois primeiros, ou ainda, em forma de avaliação para que o aluno tenha conhecimento do seu rendimento.

1.3 Contribuições

As contribuições deste trabalho são:

· Facilitar o desenvolvimento de aplicações educacionais para dispositivos móveis;

· Aprimorar o conteúdo destas aplicações;

· Fornecer suporte ao desenvolvedor na construção das aulas;

· Oferecer ao professor um material extra sala de aula; 

1.4 Estrutura do Trabalho

Este trabalho encontra-se divido em seis capítulos. Neste primeiro capítulo são apresentados as motivações, os objetivos e o ambiente ao qual este trabalho está inserido. O Capítulo 2 versa sobre a educação e seus modelos pedagógicos, além de inserir alguns conceitos básicos sobre a educação a distância e a importância da educação móvel na vida do estudante. São apresentados também os conceitos, fundamentos e a plataforma da linguagem de programação Adobe Flash Lite que iremos usar como base em nosso trabalho. No Capítulo 3 é apresentada a pesquisa desenvolvida na área educacional juntamente com a importância do acompanhamento dos especialistas. Após este aprofundamento pedagógico, é apresentada no Capítulo 4, a metodologia para o desenvolvimento de aplicativos educacionais, ou seja, são explicados de forma detalhada quais são as variáveis aferidas e quais os critérios para a criação de uma aula em um dispositivo móvel. Em seguida, no Capítulo 5, é feita uma Análise para validar a metodologia e por fim, no Capítulo 6 são feitas as considerações finais, onde são discutidas as conclusões, limitações e propostas para trabalhos futuros.
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Referencial Teórico

O referencial teórico aqui exibido visa definir, caracterizar e contextualizar os assuntos pedagógicos, de acordo com a literatura, além de apresentar aspectos e conceitos referentes à educação a distância, aplicativos educacionais e suas ferramentas de desenvolvimento.

2.1 Educação

A palavra educação vem do latim educatione, substantivo feminino e significa: Ato ou efeito de educar (-se); Processo de desenvolvimento da capacidade física, intelectual e moral da criança e do ser humano em geral, visando à sua melhor integração individual e social [4]. A educação é um patrimônio valioso que é conquistado desde cedo na família e na escola para a formação de um indivíduo que a coloca em prática no seu dia-a-dia. Com ela, temos a oportunidade de abordar os mais diversos assuntos sob diversas formas de ensino para um melhor aproveitamento do aluno. 

Um dos documentos responsáveis por este rendimento são os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) [5] do Ministério da Educação (MEC) que organiza todas as disciplinas e seus respectivos assuntos de uma melhor maneira para o professor e para o aluno. Além desta divisão sistemática dos assuntos e conteúdos, os PCNs possuem uma lista completa dos principais objetivos dos alunos durante sua aprendizagem, vide o Anexo A.

A elaboração dos conteúdos programáticos para conseguir esses objetivos são feitos através da utilização de correntes pedagógicas aplicadas às propostas de ensino para determinados níveis de instrução. Essas linhas pedagógicas, dependendo da bibliografia, são divididas em diversas tendências, algumas delas são: Tradicional, Construtivista, Sócio-interacionista, Comportamental, Humanista, Cognitivista e Sócio-Cultural, que muitas vezes tem uma relação umas com as outras [6]. Por isto, neste trabalho, tomaremos como base as linhas descritas por Libâneo, que classifica a pedagogia em Liberal e Progressista [7].

A pedagogia Liberal nada tem a ver com o significado da palavra ao pé da letra que dá idéia de liberdade, democrático ou aberto. Em oposição a isto, esta doutrina vertical é uma manifestação de um sociedade capitalista que defende idéias de liberalismo e de interesses individuais. Enquanto isso, a pedagogia Progressista surgiu contra proposta à pedagogia liberal, disposta a acabar com os abusos da mesma e partir para uma análise crítica das realidades sociais, fazendo com que o professor e o aluno sejam atores do mundo e da escola. 

2.2 Linhas Pedagógicas

A partir dessas tendências definidas por Libâneo, nós dividiremos nossas linhas pedagógicas em: Tradicional, que segue o modelo pedagógico Liberal de Libâneo, Construtivista e Sócio-Interacionista, na qual, ambas são ramificações da pedagogia Progressista.

2.2.1 Modelo Tradicional

O nosso modelo Tradicional segue o mesmo modelo da pedagogia Liberal descrita por Libâneo, que molda o aluno para se tornar um modelo de homem para viver em uma sociedade capitalista. Este produto capitalista, o aluno, nesta linha pedagógica, é um mero receptor passivo dos ensinamentos aplicados em uma única direção vertical, imposta pelo educador para o aluno, ou seja, ele é apenas um ouvinte na escola, na família ou até mesmo na igreja. 

Um dos principais teóricos da psicologia de Gestalt
, Wolfgang Köhler, dizia que "Se o indivíduo é peculiarmente incapaz de ter atitudes como medo, respeito, aversão, amor, alegria e de usar funções tais como percepção, aprendizagem e memória, nenhuma influência externa, por mais forte que ela seja, poderá despertar no indivíduo estes eventos mentais” [10]. Isto é, se o aluno não for capaz por si só de aprender, não é por intervenções de terceiros que ele irá.

Do outro lado, o professor é tido como mediador, que muitas vezes subestima o aluno e ignora as diferenças individuais de cada um deles. O modelo de aula aplicado em uma sala de aula tradicional é apenas expositiva e a prioridade está na memorização, na exposição verbal, no raciocínio abstrato e na repetição do que o professor ensina. A avaliação é vista com sucesso na exatidão da reprodução do conteúdo visto em sala de aula.

Enquanto o professor é o único responsável pelo aprendizado do aluno, a escola, o mundo e a sociedade são tratadas de uma maneira externa ao aluno, que tem uma visão individualista no processo educacional. A escola tradicional não tem nenhuma relação com a realidade do aluno e preza apenas por exercícios sistemáticos de fixação e cópia, onde a aprendizagem por si só já é um fim e não um começo para novas descobertas [11]. 

2.2.2 Modelo Construtivista

O modelo Construtivista surgiu justamente para quebrar com a verticalidade da pedagogia Tradicional e propor uma participação do aluno em seu próprio aprendizado. Um dos responsáveis por esta linha pedagógica foi Piaget, pai da Teoria Cognitiva
, que depois de observar atentamente seus próprios filhos e outras crianças, notou que uma criança raciocina diferente de um adulto em diferentes estágios de ensino-aprendizado de acordo com sua idade [12] e afirmou que "O principal objetivo da educação é criar homens capazes de fazer coisas novas, não simplesmente de repetir o que outras gerações fizeram, homens criativos, inventivos, descobridores” [13].
 Neste modelo, o aluno tem um papel ativo na interação com o mundo, que serve de estímulo enriquecedor das ações do mesmo, seja no desenvolvimento do raciocínio, nas atividades que envolva experimentações, nos trabalhos em grupos e na forma de tratamento do erro que é vista de uma forma construtiva, despertando a busca para a resposta correta. 

O professor construtivista é o facilitador do processo e tem o papel de coordenar as atividades, observando a evolução de cada aluno e criar situações para reflexão e auto-avaliação para que o aluno gere seus próprios conhecimentos [13]. O conteúdo é fundamental, mas o mais importante é como chegar a ele e é isto que fortalece as relações e comparações feitas pelo aluno tornando-o mais crítico.

2.2.3 Modelo Sócio-Interacionista

Assim como a Piaget e o construtivismo, Lev Vygotsky
 é um dos principais representantes do modelo sócio-interacionista, que posiciona-se contra a corrente liberal na qual a evolução intelectual é apenas um produto da ação do meio sobre o aluno, definiu: "Na ausência do outro, o homem não se constrói homem” [14].

Nesta linha pedagógica, o conhecimento privilegia a interação entre o meio em que o aluno está e as relações afetiva e mentais envolvidas tratando o erro como apenas uma verificação de que o conhecimento precisa ser re-elaborado.

Neste caso, o professor é o formador e construtor que expõe conceitos e propõe situações que ampliam o universo do aluno fazendo com que ele se desenvolva a partir deste estímulo que ainda não tinha sido despertado. Em paralelo ao professor, o aluno tenta ampliar ao máximo sua percepção à procura de respostas das situações propostas, sempre atento as informações que o ambiente do seu universo histórico e sócio-cultural proporciona, pois ensinar o que o aluno já sabe é um tanto quanto pouco desafiador e ir além do que ela pode aprender chega a ser ineficaz  [14].

A principal diferença entre os Piaget e Vygostsky, é que o segundo valoriza o contexto sócio-cultural do aluno enquanto Piaget era sistemático em seus processos. Outra divergência que Vygotsky defendia, era que a aprendizagem gera o desenvolvimento mental, ao contrário do sueco, que achava o inverso. Outro ponto eqüidistante entre os dois é em relação à ajuda externa que o aluno construtivista não pode receber, enquanto o aluno sócio-interacionalista não só aceita, como considera fundamental para o processo evolutivo, inclusive a interação com adultos.

2.3 Educação a Distância 

Um dos maiores empecilhos para um educador do ensino presencial, nos modelos pedagógicos que vimos acima, reside no fato de que cada aluno possui seu próprio ritmo de aprendizado, disponibilidade de horário ou preferências [15] . Estas diferenças entre os estudantes são consideradas de forma positiva na educação a distância (EAD), uma vez que cada um é autônomo no seu processo de aprendizagem, proporcionando uma formação que se adapta às características de cada aluno.

Através do ensino a distância, pode ser usados diferentes métodos, ou seja, diferentes formas de abordar um mesmo conteúdo, cabendo ao aluno decidir qual delas será mais útil, de acordo com seus objetivos, necessidades e determinação pessoal. Restringir a apenas uma técnica de ensino compromete a qualidade do aprendizado, pois não há metodologia ou recursos didáticos considerados como o melhor de todos. Deve-se utilizar todos os métodos disponíveis e compará-los a fim de tornar o ensino mais eficiente e ajustado às necessidades de cada aluno, além de permitir a análise do conteúdo e a disponibilidade do material [16] .

Apesar da autonomia que o aluno possui na escolha do método, é preciso que haja previamente um nivelamento do conhecimento dos alunos, que pode ser obtido através de pré-aulas dadas pelo professor ou orientador, com informações sobre o assunto a ser estudado. O professor também deve dar orientações de como os estudantes podem potencializar o estudo a fim de aproveitarem melhor o tempo disponível, e acompanhá-los em cada etapa do curso, evitando a sobrecarga de conteúdos. 

No processo de criação de uma metodologia de ensino, muitos fatores devem ser levados em consideração. Ele deve ser constituído essencialmente por três partes: planejamento, execução e avaliação. Na primeira, é estabelecido o conteúdo a ser estudado e os detalhes da ação didática são definidos; a segunda fase consiste em estimular os alunos a realizar o processo do estudo, de acordo com a metodologia escolhida, fixar a aprendizagem e chegar a alguma conclusão sobre o assunto estudado. Por fim, tem a fase da avaliação, que tem por objetivo reajustar a metodologia ou o conteúdo abordado a fim de aperfeiçoá-los.
2.3.1 Regulamentação e Incentivos do Governo

Para que a EAD seja aplicada rigorosamente, é necessário uma regulamentação e incentivo de empresas governamentais e não-governamentais interessadas no desenvolvimento da educação do país. A tarefa não é fácil pois requer o trabalho de todas as pessoas envolvidas na área de tecnologia, educação e principalmente, política, para formalizar este método de ensino e fornecer recursos para que se disponibilize um material de qualidade.

O governo deu início a este incentivo no dia 20 de dezembro de 1996, quando foi decretado oficialmente o ensino a distância, na Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional  (LDB) nº 9.394/96 [17], como parte integrante das diretrizes e bases da educação nacional que define no Artigo 80: 

Art. 80. O Poder Público incentivará o desenvolvimento e a veiculação de programas de ensino a distância, em todos os níveis e modalidades de ensino, e de educação continuada.


§1º. A educação a distância, organizada com abertura e regime especiais, será oferecida por instituições especificamente credenciadas pela União.

§ 2º. A União regulamentará os requisitos para a realização de exames e registro de diploma relativos a cursos de educação a distância.


§ 3º. As normas para produção, controle e avaliação de programas de educação a distância e a autorização para sua implementação, caberão aos respectivos sistemas de ensino, podendo haver cooperação e integração entre os diferentes sistemas.

§ 4º. A educação a distância gozará de tratamento diferenciado, que incluirá:

I - custos de transmissão reduzidos em canais comerciais de radiodifusão sonora e de sons e imagens;

II - concessão de canais com finalidades exclusivamente educativas;

III - reserva de tempo mínimo, sem ônus para o Poder Público, pelos concessionários de canais comerciais.

Depois disto, o governo ainda atualizou e regulamentou a LDB pelo Decreto  n.º 5.622, publicado no D.O.U. de 20/12/05 (que revogou o Decreto n.º 2.494, de 10 de fevereiro de 1998, e o Decreto n.º 2.561, de 27 de abril de 1998) uma lei que define, regulamenta e estabelece os critérios dos principais pontos de uma educação a distância [18].

Atualmente, o governo mantêm alguns programas de ensino a distancia, vide Anexo B, como é o caso do Domínio Público, da DVD Escola, do ProInfo, do e-Tec Brasil, da Mídias na Educação, do PAPED, do ProInfo, da Rádio Escola, da RIVED e da TV Escola que é um Programa da Secretaria de Educação a Distância, do Ministério da Educação, dirigido à capacitação, atualização e aperfeiçoamento de professores da Educação Básica e ao enriquecimento do processo de ensino-aprendizagem [19].

2.4 Educação Móvel

A educação a distância vem se destacando e conquistando espaço no meio pedagógico. As escolas estão utilizando cada vez mais aplicativos educacionais dentro e fora de sala de aula, e um campo que tem crescido a cada ano é a educação móvel , ou m-learning (mobile learning) , como é mais conhecida no ambiente tecnológico e educacional.

Ela é um tipo de educação a distância específica para dispositivos móveis. O m-learning é uma ferramenta pedagógica que ajuda estudantes e professores na educação devido à facilidade do manuseio destas aplicações móveis. O ensino móvel é definido como um aprendizado através de celulares, smartphones, palmtops, dentre outras tecnologias que sempre estão ao nosso alcance no nosso dia a dia. Apesar da mobilidade desses aparelhos, o m-learning sofre algumas restrições na hora de desenvolver um aplicativo para um dispositivo móvel. Devido a algumas limitações de memória, velocidade e tamanho de tela, os indivíduos envolvidos neste processo de aprendizagem se deparam com conteúdos diretos e concisos sobre o assunto em questão [20]. 

Como uma ramificação do EAD, ela cresceu bastante nestes últimos anos nos países desenvolvidos e ainda tem muito que crescer em países como o Brasil que é um dos maiores consumidores de celulares no mundo. Segundo a Wireless Intelligence (Ovum / GSM Association),  o Brasil possui 113 milhões de celulares enquanto o número no mundo é de 2,948 bilhões, no segundo trimestre de 2007 [21].

Tabela 1: Principais mercados de celular no mundo (em milhões) [21]. 

	
	2004
	2005
	2006
	1T07
	2T07
	3T07

	1 China
	335
	393
	461
	481
	502
	523

	2 US
	181
	208
	233
	237
	243
	-

	3 Índia
	48
	76
	149
	166
	185
	209

	4 Rússia
	74
	126
	152
	155
	160
	164

	5 Brasil
	66
	86
	100
	102
	107
	113

	6 Japão
	91
	95
	100
	102
	103
	104


2.4.1 Campo de Aplicação

O m-learning, assim como o EAD, pode vir a ser a responsável pela massificação da educação no país. Com o avanço das tecnologias de comunicação, os recursos usados para difundir esta forma de educação se tornarão cada vez mais acessíveis. 

Existem muitas razões para grande parte da população não freqüentar cursos convencionais de ensino presencial, como por exemplo, disponibilidade geográfica, condições financeiras, problemas físicos, entre outros. É por isso que a educação a distância é a solução para muitos que querem ter uma formação tradicional mas não têm condições para tal, gerando a inclusão social. Também é uma saída para os que buscam um curso que propicie um desenvolvimento de suas capacidades intelectuais, além de servir como um complemento do ensino presencial [22].

As empresas que investem em treinamentos para seus funcionários poupam gastos de deslocamento e potencializam os cursos se aderirem à EAD de um modo geral, uma vez que eles são concluídos em menos tempo do que na educação tradicional. As aplicações de ensino móvel, devido suas limitações, seriam uma complementação de toda a malha de ensino a distância, que pode abranger cursos semelhantes aos usados no ensino presencial, mas de forma mais prática e eficiente [23].
2.4.2 Público Alvo

Qualquer um pode desfrutar dos benefícios do m-learning, visto que ela atende diversos segmentos educacionais, desde que esteja preparado para se adaptar às mudanças que esta modalidade de ensino traz.

O que os educadores a distância devem levar em conta na elaboração de um programa móvel educacional, para que este cumpra com os seus objetivos, é a quem se destina o programa. Várias características do público alvo devem ser estudadas, incluindo nível de desenvolvimento cognitivo, idade, experiências e interesses, para verificar sua base cultural e familiaridade com computadores e outros recursos tecnológicos [23].

Podemos constatar que um grande problema do ensino presencial é que ele é um processo inflexível, com começo e fim, e de difícil acesso para a maioria das pessoas, visto que esta educação depende de espaço físico, sem falar do deslocamento que encarece ainda mais quanto mais alunos tiver. Muitos impasses gerados por esse tipo de ensino são superados pelo ensino a distância móvel, cujas principais vantagens [24] são:

· A autonomia do aluno permite que ele selecione o roteiro que achar mais eficiente, o que reduz consideravelmente o tempo de aprendizagem, juntamente com outros fatores, tais quais: a eficiência do processo de aquisição de conhecimentos é máxima graças à flexibilidade do sistema, que permite o desenvolvimento de diversos estilos de aprendizagem; a variedade de sistemas de apresentação do conteúdo torna mais fácil a compreensão, e por fim, a interação com o professor é imediata, o que gera reforço constante na aquisição de conteúdos; 

· Vários custos necessários ao ensino presencial são eliminados com a EAD, começando pelos custos de deslocamento. Além disso, a tecnologia interativa consegue alcançar uma grande quantidade de destinatários, dessa forma o investimento inicial será mais rentável quanto maior for o número de alunos, ao contrário do ensino presencial; 

· Os alunos têm maior liberdade para tirar dúvidas, já que eles estão sozinhos, e não em uma sala de aula interagindo com outras pessoas; 

· A individualidade do sistema também permite que o aluno absorva os conteúdos no seu próprio ritmo, apenas passando para um próximo objetivo quando o anterior estiver concluído, sem interferir no seu aprendizado; 

· O aluno tem mais responsabilidade sobre seu processo de aprendizagem, deixando de ser um sujeito passivo para ser o protagonista da aquisição de conhecimentos. Isso qualifica o ensino, pois este enriquece através da troca de experiências e idéias entre alunos e professores; 

· O acesso a uma educação de qualidade é facilitado devido aos sistemas interativos, cuja capacidade de simulação permite o desenvolvimento de experiências, como a simulação de um laboratório, que de outra forma traria despesa desnecessária; 

Por outro lado, as maiores dificuldades são: 

· Toda mudança de tradição traz um problema à sociedade. Sempre existem aquelas pessoas contra toda e qualquer revolução. Com educação a distância não é diferente; muitos estão acostumados com a presença de um professor e a idéia de sala de aula; 
· Nem todos os alunos têm facilidade para se adaptar a este método, o que pode levá-los a achar que essa educação não funciona; 

· A inexperiência pode levar os professores a elaborarem projetos desorganizados e sem preparação adequada, levando alguns cursos ao fracasso; 

· A educação a distância depende quase que totalmente das tecnologias de comunicação, que quanto mais avançadas oferecem maior qualidade ao ensino. Contudo, ainda existem várias cidades brasileiras precárias nesse aspecto, por isso é preciso, antes de tudo, um investimento para que se tenha uma estrutura propícia para esse tipo de aprendizagem;

· Uma das etapas essenciais do aprendizado de um aluno é a avaliação. Apenas através dela os educadores podem verificar o rendimento do aluno, além de contribuir para o aprimoramento do método de ensino. Para a EAD isto ainda é um verdadeiro problema, afinal, à distância a avaliação pode ser burlada e a única maneira de contornar isso é recorrendo à avaliação presencial, o que compromete uma das maiores vantagens do ensino a distância; 

2.4.3 Papel do Professor e do Aluno

O professor precisa se adaptar às novas tecnologias, a fim de atender às expectativas dos alunos e perceber a dimensão da mudança do sistema de educação na medida que o aluno deixa de ir à escola para a escola ir ao aluno. 

Toda mudança traz com ela seus obstáculos, não é fácil para um professor habituado a ser tratado como fonte mais confiável de conhecimento ter de aceitar que o sistema não funciona mais desta forma e mudar sua forma habitual de dar aula. Na medida que este desafio é superado, não há o que temer em relação à empregabilidade, afinal, se o objetivo da EAD é massificar a educação no país, não faz sentido reduzir o número de professores. 

Como em todas as profissões, o educador terá que se manter atualizado, abrir-se para informações trazidas pelo aluno e aprender a interagir com o mesmo. As tecnologias contribuem para ampliar e facilitar essa interação; elas não servem, como muitos pensam, para substituir o professor, mas para modificar algumas de suas funções em como servir de alternativa para facilitar o desenvolvimento do trabalho pedagógico. 

O professor assume o papel de estimulador da curiosidade do aluno, deixando de ser apenas um transmissor do conhecimento para, juntamente com o estudante, pesquisar o conteúdo e debater os resultados, se transformando num acesso do aluno, estando presente ou não.

Algumas preocupações devem ser adquiridas pelos professores que desejam assumir o posto de educadores a distância, tais quais: exercitar o uso de sistemas de telecomunicações, avaliar as atitudes e percepções dos estudantes, organizar e planejar o conteúdo educativo, desenvolver métodos de feedback, entre outros [22].

A partir disso, há uma transformação radical no papel do educador, mas como todo profissional ele deve estar preparado para aceitar desafios e adaptar-se à nova realidade. 

Paralelamente ao professor, existe o aluno que precisa saber aprender independentemente e progredir sem a necessidade do professor. Do contrário, ele não terá chance de se adaptar a qualquer categoria de EAD. 

Além disso, o estudante de ensino a distância deve apresentar algumas características, como por exemplo: dominar alguma língua estrangeira, pesquisar sobre cada conteúdo dado nas aulas, preparar apresentações individuais ou em grupo e consultar colegas, conhecidos ou desconhecidos, para aprimorar seu conhecimento. 

2.4.4 Tecnologias de Comunicação e Informação

Sem o uso de tecnologias de comunicação, o ensino a distância seria inviável; graças a elas, o contato em tempo real entre pessoas em locais geograficamente separados se tornou possível e iniciou-se o aparecimento de novas tendências, métodos e tecnologias na educação a distância. 

Foi a partir destes novos fatores da educação que os alunos tiveram a oportunidade de se relacionarem com um número muito maior de estudantes, o que não seria possível em uma única instituição educacional, além de possibilitar o acesso a diversos professores e orientadores.

Este avanço das tecnologias tem proporcionado o uso de computadores de alta performance, assim como, o uso de dispositivos móveis cada vez mais arrojados, como material didático para os estudantes. Além disso, o ensino a distância móvel e todos as outras vertentes do EAD se tornarão tão comuns quanto alguns aparelhos, como a televisão, que também eram consideradas um tabu alguns anos atrás. É provável que a EAD se torne tão ou mais essencial quanto o ensino presencial é hoje, para os estudantes do futuro.

2.5 Aplicativos Educacionais para Dispositivos Móveis 

Os aplicativos educacionais para dispositivos móveis estão aos poucos sendo inseridos nas instituições de ensino. A maioria delas já adotam outro tipo de recurso tecnológico para auxiliar o processo de aprendizagem, como por exemplo: tutoriais, jogos, simulações, bibliotecas virtuais, cd-roms, comunidades virtuais colaborativas e até mesmo aulas disponíveis na web, seja em formato de vídeo ou algo mais didático que é o caso que vamos ver em nosso trabalho [25].

Os cuidados na escolha destes aplicativos pelas instituições e pelos próprios alunos e familiares são essenciais no sucesso do desenvolvimento e da formação do indivíduo. Por isto, segue alguns critérios estéticos, técnicos e pedagógicos indispensáveis para que estes aplicativos sejam dinâmicos e eficazes.

O conteúdo de cada aula tem que ser proposto de uma maneira clara e objetiva para despertar e motivar o aluno a se inserir neste novo recurso de aprendizagem mesclando a linha pedagógica tradicional com a linha construtivista sem esquecer de contextualizar as situações reais [26].

Alguns tópicos, além do conteúdo, têm que se adequar de acordo com a faixa etária de cada aluno. O vocabulário e a linguagem da atividade tem que estar na realidade do aluno. Assim como a diagramação, o visual, animações, imagens adotadas e toda apresentação da aula. Além disso, é necessário que a aula seja de fácil navegação e flexível para que o aluno tenha liberdade de escolher todas as possibilidades para saber inclusive os erros, corrigindo-os, sem recriminá-lo. 

Outro ponto importante é facilitar e padronizar os comandos válidos de interação na aula e permitir a integração de outros recursos didáticos ou tecnológicos na mesma. Deve também apresentar corretude nos conceitos, na gramática, na ortografia e ter elementos motivadores para uma melhor produtividade do aluno, e se possível, um banco de dados para controle de rendimento do aluno.

Outro fator para obter sucesso no desenvolvimento de um aplicativo educacional para aplicativos móveis é imprescindível também possibilitar a adequação ao nível do aluno e às necessidades curriculares daquele nível de instrução. Além disso, o aplicativo deve ser capaz de adaptar as necessidades da situação, sem esquecer das necessidades individuais. Têm que existir ações que trabalhem com o desenvolvimento nas capacidades motoras, no raciocínio, na leitura, na escrita, na memorização e principalmente no seu auto-aprendizado. 

Somente após uma análise minuciosa sobre cada ponto citado acima, será possível desenvolver e analisar um aplicativo fazendo dele, a escolha correta para utilização na instituição de ensino ou até mesmo, auto didaticamente pelo aluno de acordo com a sua necessidade.

2.6 Ferramentas de Desenvolvimento

No tópico anterior, vimos quais as necessidades que um aplicativo educacional para dispositivos móveis requer para satisfazer as pessoas incluídas no processo de aprendizagem de um indivíduo. Agora, são apresentadas algumas ferramentas capazes de elaborar estas aplicações educacionais, com destaque no programa Adobe Flash Lite e suas características, recursos, vantagens e desvantagens. 

A escolha do Adobe Flash Lite foi feita após verificar algumas vantagens em relação a outras ferramentas como J2ME [27], uma plataforma de grande aceitação e já estabelecida no mercado e outras não tão populares como Brew, ExEn e Mophun. Vamos agora ver algumas características desta ferramenta que tomaremos como base em nossa metodologia.

2.6.1 Adobe Flash Lite

A ferramenta Adobe Flash é de propriedade da Adobe, que comprou há cerca de dois anos a Macromedia com todos os seus produtos. Esta poderosa ferramenta é capaz de adicionar animações e interatividades em suas aplicações para web e para dispositivos móveis através do Flash Lite. O Flash Player, que é o dispositivo padrão utilizado para executar os recursos de design e aplicação da Adobe Flash, está presente em mais que 98% dos desktops, conforme mostra a Figura 2.1 e tem uma comunidade de mais de 1 milhão de desenvolvedores, tornando-se o mais popular em pouco tempo de mercado.
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Figura 1. Principais plataformas usadas na internet [28].

A precursora desta tecnológica para desenvolvimento de aplicativos para dispositivos móveis foi a Do Communications Over the Mobile Network (NTT DoCoMo), que em 2003 deu início a esta nova maratona tecnológica. A NTT DoCoMo assim como outras empresas de comunicação móvel possuem diversos serviços, que em países do primeiro mundo, já fazem parte do dia a dia da pessoa. Um exemplo destes serviços baseados em Flash Lite é o i-mode, serviço de internet móvel que permite os usuários o acesso a internet via um menu desenvolvido especifico para o tamanho de tela dos handsets [29]. 
Com a popularização de celulares, handhelds e smartphones sentiu-se a necessidade de projetar aplicativos tão interessantes quanto os da web para estes dispositivos que cabem na sua mão apesar de ainda ter algumas desvantagens em relação ao tamanho da memória, a velocidade de processamento e ao tamanho de tela. O Flash Lite surgiu justamente para suprir estas necessidades e é executado apenas por um player no dispositivo, o Flash Player que é multiplataforma, seja o sistema operacional Symbian, Windows Mobile ou outros não tão populares.

A arquitetura do Flash Player Lite é bastante concisa apesar de existirem vários componentes responsáveis pela interação com o dispositivo móvel como pode ser mostrado na Figura 2.2. O principal componente do Flash Lite é o motor de renderização, que gera elementos visuais que são mostrados na tela do usuário. Ele é implementado pelo componente ActionScript, que processa eventos como pressionamento de teclas, capacitando interatividade dinâmica à aplicação.

O ActionScript é uma linguagem utilizada para desenvolvimento de aplicações e páginas na internet da plataforma Adobe Flash. Ela faz desde animações simples a complexas, além de manusear dados e interfaces de aplicações [30].

[image: image2.jpg]



Figura 2. Arquitetura Flash Lite [31].

Além disso, ainda existem alguns componentes que são responsáveis pelo processamento e exposição de tipos de dados específicos, como formatos de imagem e vídeo, ou dados do dispositivo como sinal de rede ou nível da bateria. A classe final de componentes interage diretamente com a capacidade de processamento do dispositivo para otimização total da performance do mesmo.

O Adobe Flash Lite funciona em diversos sistemas operacionais e consegue driblar a maioria das limitações que existem nos dispositivos móveis e ainda prioriza a qualidade final do produto que é essencial para o sucesso da aplicação. 

2.7 Dispositivos Móveis

O Flash Lite simplificou o desenvolvimento de aplicações para telefones móveis e está abrindo um mercado potencial enorme para os desenvolvedores Flash existentes. Contratos recentes com a Nokia, LG e Motorola demonstram o compromisso dos fabricantes em apoiar a plataforma [32], assim, é só uma questão de tempo antes que o Flash Lite esteja prontamente disponível a todos. 

A Tabela 2.2 apresenta uma pequena lista de quais os celulares e dispositivos móveis mais populares aqui no Brasil que já vem com o Flash Player instalado de fábrica. Esta é uma das maiores dúvidas para quem deseja desenvolver em Flash Lite ou até mesmo ter os aplicativos e ferramentas disponíveis para este tipo de tecnologia.

Tabela 2. Dispositivos que suportam Flash [33].

	LG

	8300
	9800

	VX8100
	VX9900

	MOTOROLA

	A920
	MotoKRZR K1M

	Razr V3c 
	Razr V3c

	NOKIA

	Nokia Series 60

(3230,6125, 6600, 6680, 7610, 7650, E61, E62, N-Gage)

	SAMSUNG

	SCH-A930
	SCH-A950

	SCH-A970
	SCH-990
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Pesquisa

Este capítulo apresenta a pesquisa desenvolvida na área educacional com o intuito de elaborar uma metodologia de desenvolvimento para aplicativos educacionais para dispositivos móveis. 

3.1 Levantamento de Informações

Além dos conhecimentos tecnológicos necessários para o desenvolvimento de uma aplicação pedagógica, esta metodologia necessita de um especialista na área de educação, pois requer conhecimentos pedagógicos indispensáveis na elaboração de um aplicativo educacionais de qualidade. 

Na busca deste especialista, três pessoas se dispuseram a ajudar neste trabalho. Coincidentemente, os três profissionais são de áreas distintas dentro da educação e serão apresentados com mais detalhes nas próximas seções.

3.1.1 Especialista #1 – Área: Pedagogia

Érica Araújo Verçosa possui Graduação em  Pedagogia na FAFIRE - Faculdade Frassinetti do Recife (2005) e Especialização em Literatura infanto-juvenil também na FAFIRE (2006). Atualmente é professora de Educação Infantil – Alfabetização.

Segundo a especialista, a educação é um processo que faz parte do conteúdo global da sociedade e a escola é parte integrante do todo social e tem por finalidade orientar a prática pedagógica como prática social. Diante disso, a relação ensino-aprendizagem tem uma fundamental importância, pois fazem parte de um mesmo processo onde o ensinar tem por finalidades organizar os conteúdos, ajudar os alunos a conhecerem suas possibilidades de aprender, como também, orientar as atividades do professor. 

Por sua vez, a aprendizagem é uma atividade intencional, dirigida, organizada e objetiva. Dessa forma, para que haja um bom aprendizado priorizando um bom sistema de aquisição do conhecimento e respeitando a maturidade de cada aluno, o ensino deve desenvolver habilidades intelectuais, psicomotoras com a finalidade de formar um educando que seja capaz de ter atitudes significativas no seu meio social. 

A pedagoga considera que a união entre ensino e aprendizagem não cumpre a sua função quando o ensino se caracteriza pela memorização e quando o professor concentra na sua pessoa a exposição da matéria deixando de lado, assim, o importante envolvimento ativo dos alunos.

A relação entre professor-aluno, no processo de aprendizagem sofre influências de diversos fatores ligados a realidade de cada contexto social, em que estão inseridos. O professor deve ter domínio total dos conteúdos, saber contextualizá-lo, porém também deverá estar preparado para as diferentes realidades, levando em consideração que vivemos em um país com uma grande diversidade sócio-cultural. Os alunos, por sua vez, são os sujeitos para quem o ensino é direcionado, por isso, eles devem estar abertos e interessados para que possam aprender, participar, descobrir, criar, criticar. Devem também ter responsabilidades, obrigações e respeito. 

Toda essa dinâmica existente em sala de aula é importante e caracteriza o relacionamento entre o professor e o aluno. Para a pedagoga, ensinar é mais do que transmitir conhecimentos aos alunos em sala de aula e afirma que um bom educador utiliza meios de organizar as prioridades para que o aluno aprenda e produza conhecimentos.

Segundo a especialista, aplicar a teoria construtivista sócio-interacionista de Piaget e Vygotsky em sala de aula, constitui o verdadeiro desfio para todos educadores. Para ela, a escola deve ter uma proposta didático–pedagógica com o objetivo de não só alfabetizar – ensinar a ler, a escrever e calcular, mas promover o desenvolvimento das competências e potencialidades do aluno visando uma formação integral sujeito/aluno. Isto é, um cidadão que pensa, vê, sente, observa o seu mundo, experimenta, critica, cria, recria, decide e atua. Sujeito este, portador de uma história de vida constituída de vários saberes e experiências, enfim, um aluno construtor e participante, ativo e dinâmico do seu processo de aprender a aprender e a pensar.

3.1.2 Especialista #2 – Área: Psicologia

Maria Janaina Alencar Sampaio
 possui Graduação em Fonoaudiologia pela Universidade Católica de Pernambuco - UNICAP (2000), Graduação em Psicologia pela Universidade Federal de Pernambuco - UFPE (2005), Especialização em Patologias da Linguagem pela UNICAP (2004) e Mestrado em Letras pela Universidade Federal da Paraíba - UFPB (2007). Atualmente é Doutoranda em Linguística pela UFPB. 

Segundo a especialista, o psicólogo, na área da Educação, interessando-se pela maneira como a escolaridade afeta os alunos em geral, o desenvolvimento humano e as relações escola-família-sociedade, passa a ser indispensável na equipe educacional, cabendo à sua função privativa de psicólogo, conforme o Art. 02 da Lei 4.119/62, a utilização de métodos psicológicos, orientando os membros intra e extra instituição (orientando alunos, familiares, professores, supervisores e outros funcionários), numa abordagem psicopedagógica, buscando não somente a solução de problemas de ajustamentos, bem como a prevenção dos mesmos, tendo em vista os conceitos básicos da ciência psicológica (atenção, emoção, motivação, memória, relações interpessoais, aprendizagem, desenvolvimento, entre outros). 

Muitos ambientes podem favorecer ou prejudicar o desenvolvimento intelectual, a escola é apenas um desses ambientes. Por esse motivo o psicólogo deve orientar o professor, para que ele acredite na potencialidade de seus alunos, organizando experiências que lhes possibilitem interagir com os saberes formalizados. Cabe a toda equipe de educadores abrir caminhos para que o aluno em qualquer faixa etária, entre em contato com o mundo de modo participativo e construtivo.

Embora ocorram processos de aprendizagem constantemente na relação do homem com o meio, quando existe a intervenção planejada de um outro social nesse processo, ensino e aprendizagem passam a ser um todo único que envolve quem ensina, quem aprende e a relação entre essas pessoas. Nessa relação existe afetividade que se vincula ao ambiente social e garante o acesso à cultura e o conseqüente desenvolvimento cognitivo. Portanto além dos aspectos cognitivo e social é indispensável considerar  aspecto afetivo no desenvolvimento do sujeito. 

Com o avanço tecnológico surgiu a facilidade de acesso a informação através da Internet e a comunicação em tempo real entre pessoas de diferentes localidades. A equipe psicopedagógica precisa acompanhar esses avanços, que ocasionaram grandes mudanças nas relações sociais e no sistema educacional. Atualmente, o aluno não mais precisa participar exclusivamente de aulas presenciais para adquirir conhecimento e concluir os estudos; dessa forma o acesso à educação se torna mais viável para todos. Entretanto, a psicóloga Maria Janaina acha que é necessária prudência no uso desses recursos e as mudanças devem acontecer gradativamente, à medida que profissionais da educação e alunos adaptam-se e capacitam-se a utilizar as novas tecnologias.

O psicólogo busca junto com o professor favorecer o processo de ensino-aprendizagem do aluno. Esse processo pode ser facilitado por meio do desenvolvimento de estratégias tecnológicas, como o uso de aplicações para dispositivos móveis no preparo e exposição das aulas, tornando-as mais práticas para o professor e mais atraentes para os alunos. Conseqüentemente os estudantes podem ter um melhor aproveitamento tanto no aprendizado quanto no desempenho dessas tecnologias.
3.1.3 Especialista #3 – Área: Letras

Carla Alexandre Barboza de Sousa, atualmente cursando o 4º período de Letras, com habilitação em Português/Inglês, na FAFIRE – Faculdade Frassinetti do Recife. Em paralelo com o curso, a mesma vem desenvolvendo projeto científico sobre os PCNs (Parâmetros Curriculares Nacionais) de língua portuguesa, que foi aprovado na seleção da referida faculdade. Este estudo é um projeto de pesquisa, no qual, o campo de observação foi a escola e os pontos estudados foram as relações entre o documento oficial do MEC (os PCNs) e a prática em sala de aula. 

A estudante, também optou por fazer um estágio na área de produção de material didático, que agrega muitos valores e conhecimentos a sua construção acadêmica. 

Com relação à docência, teve uma curta experiência em sala de aula, resumindo-se há dois meses, no qual ministrava aulas de literatura brasileira para um grupo de jovens que estavam participando de um projeto social  de preparação para o vestibular. 

Apesar da formação ainda incompleta e de pouca experiência como professora, a mesma tem uma relação muito forte com a educação, e busca adotar uma tendência pedagógica crítico-social, voltada para a construção do saber, tomando como base os conhecimentos prévios do educando.  Tem consciência das deficiências que se referem ao ensino de língua materna, tanto empiricamente, como teoricamente, e se faz atuante na mudança atual desse quadro; com estudos sobre as dificuldades dos alunos e dos professores, que lhe rendeu a apresentação de uma comunicação sobre o ensino de português, em um evento educacional ocorrido este ano, tomando por base o livro “Aulas de português – Encontro e interação, de Irandé Antunes”e toma por inspiração a frase do professor Paulo Freire, que diz: “Saber insistir: este saber necessário ao professor – que ensinar não é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua própria produção ou a sua construção” [34]. 
3.2 Métodos de Pesquisa

Nesta seção, encontram-se os métodos de pesquisa utilizados com a finalidade de situar cada etapa do trabalho, no intuito de ambientar cada fase na elaboração de um material didático móvel.

3.2.1 Pesquisa Exploratória

Como foi visto no capítulo anterior, apesar das vantagens dos programas de ensino a distância, seja ele móvel ou não, este recurso é ainda pouco explorado na maioria de instituições de ensino e pouco usado pelos próprios alunos [1]. Portanto, foi necessária uma pesquisa exploratória, visando prover um maior conhecimento sobre o assunto.

Tal pesquisa foi aplicada na fase inicial do trabalho quando o conhecimento dos assuntos estava ainda em fase embrionária. Esta fase foi marcada pela descobertas de novos conceitos e idéias que levam o pesquisador a aumentar seu conhecimento no assunto em questão. 

Inicialmente, os acompanhamentos dos especialistas surgiram após algumas conversas informais com pessoas da área de educação em busca de mais informações sobre o assunto. Após o início do acompanhamento, revelou-se novas descobertas e deu-se para constatar um progresso no entendimento do assunto, onde inclusive percebeu-se a relação existente entre os três especialistas e as suas áreas: pedagogia, fono-psicologia e letras. 

Isto não elimina outras áreas estarem inseridas também nesta relação. Um exemplo disto é a filosofia que deu origem a todos estas especializações ou até mesmo a educação física, que requer um aprendizado tão metódico quanto qualquer disciplina escolar. Não é a toa que alguns colégios a adotam como tal.

O método utilizado na pesquisa exploratória foi o estudo da experiência dos três especialistas em questão, que devido a estudos de educação focados em suas áreas e as suas rotinas de trabalho, conseguiram auxiliar e coordenar o conteúdo e a didática no desenvolvimento das aulas. Depois do aprofundamento na área da educação, o próximo passo foi estruturar um roteiro a ser aplicado para identificar todos os procedimentos para iniciar-se um plano de aula.

3.2.2 Pesquisa Aplicada

A partir dos resultados obtidos na pesquisa exploratória, iniciou-se o detalhamento sobre cada ponto pedagógico necessário para o desenvolvimento de um plano de aula padrão para aplicar na metodologia aqui proposta com o uso da ferramenta Flash. 

No ponto de vista técnico, alguns critérios são importantes no desenvolvimento de um aplicativo deste gênero. Um deles é a capacidade do aparelho suportar esta aplicação sem sofrer nenhuma penalidade pela tela e controles pequenos e velocidade e memória reduzida por ser um mecanismo móvel [35]. Porém, a mobilidade que o usuário terá no uso da aplicação deve compensar estes pequenos detalhes.

Além disso, outros fatores que são levados em conta no produto final são relacionados à segurança da aplicação em si para evitar falhas no aplicativo, como por exemplo, o uso de criptografia para proteger o software de terceiros, bem como a forma de transmissão de dados e a forma de disponibilização das aulas, para que o usuário tenha acesso.

Com os conceitos pedagógicos absorvidos, a pesquisa começa a ter um foco direto no indivíduo que utilizará a aula literalmente em suas mãos. Diante disto, constatou-se alguns detalhes essenciais, que quanto mais específicos forem, melhor será o aproveitamento do aluno, na utilização da aula.

Na elaboração de uma aula, o pontapé inicial é saber quem vai utilizar a aula. Desta forma são necessárias informações como, a qual série esta aula será aplicada, se são crianças ou adultos, se moram no campo ou na cidade grande, se tem alguma necessidade especial, se são alunos repetentes, se são atenciosos, se são impacientes, entre outros. Tudo isso é necessário para representarmos os níveis de instrução ideal para esta turma, desde o papel de parede do fundo da aula até como será exibido o conteúdo.

A partir deste direcionamento ainda maior com a realidade da turma, pode-se estabelecer relações entre as ações e as conseqüências resultantes durante as atividades exercidas no dispositivo móvel.  Essas ações podem ser provocadas ou descobertas dependendo da proposta da aula, tenha ela princípios construtivistas ou sócio-interacionista. 

Independente de que linha pedagógica seguir, é  necessário criar atividades que desperte no aluno a curiosidade com a aula no aparelho, que ele crie conceitos de espaço-tempo, ordenação, classificação, quantificação e qualificação  em seu próprio ritmo no desenvolvimento das aulas que pode ser representado por interações com botões, joguinhos, personagens e pontuações a cada resposta correta.

Outros fatores imprescindíveis em uma aplicação móvel é a percepção, a atenção, a concentração e a memória do aluno que tem que ser posta a toda prova durante os exercícios, pois isto é a base da construção de uma aplicação de sucesso que, depois de pronta, requer unicamente do aluno.

Além disso, temos que ter o cuidado para que a aula em um dispositivo móvel não se torne uma aula tradicional meramente expositiva ou que aconteça o contrário, não traga conteúdo algum e torne apenas uma diversão na mão dos alunos. Para que isso não aconteça, este trabalho preocupou-se em organizar todos os conceitos e pesquisas elaborados em tarefas para facilitar em um futuro desenvolvimento destes aplicativos. Estas tarefas são apresentadas nas próximas seções.
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Metodologia

Este capítulo apresenta a metodologia para o desenvolvimento de aplicações educacionais voltadas para dispositivos móveis. Primeiramente, são apresentadas superficialmente as tarefas que integram esta metodologia. Depois, cada atividade será detalhada para o desenvolvedor de uma maneira prática no âmbito pedagógico e tecnológico. 
4.1 Uma Visão Geral

Como vimos no Capítulo 2, a educação e a tecnologia evoluem à medida que novos métodos, novos conceitos e novas ferramentas aparecem. Isto acontece devido as experiências passadas por outras pessoas e técnicas em busca de um melhor rendimento seja no aprendizado ou no desempenho destas tecnologias.

Devido a toda esta evolução, em ambos os campos, optou-se criar uma metodologia que absorva o que há de melhor em cada conceito educacional e tecnológico para conseguirmos um resultado significativo em uma aplicação de ensino a distância.

A escolha do m-learning (mobile learning) inserida na educação a distância está na representatividade que este segmento vem alcançando nos últimos anos com a popularização de dispositivos móveis em todo mundo [22].

A princípio, para extrair a maioria dos recursos que uma ferramenta tem para oferecer, é necessário ter conhecimento e domínio da ferramenta que se optou utilizar, no caso, o Adobe Flash Lite [3], pelas vantagens apresentadas no Capítulo 2. Com isto, o único requisito para que o aplicativo pedagógico funcione em um dispositivo móvel é a instalação do Flash Player Lite 2.1 no aparelho.

Esta questão de portabilidade é essencial para que os aplicativos educacionais em fabricação sejam funcionais para a maioria, se não todos, os dispositivos móveis. Não é uma tarefa fácil, visto que existem diversas marcas e modelos, com os mais diversos recursos, sistemas operacionais e suporte a ferramentas necessárias para tornar a aula portável entre estas diferentes plataformas. Apesar disto, a maioria dos novos aparelhos lançados no mercado já vem instalado o Flash Player Lite ou tem suporte para o mesmo.

Segue na Figura 3 uma visão geral das tarefas para a construção de nossa metodologia. Cada etapa tem sua função específica a fim de definir suas determinadas tarefas para que exista um melhor rendimento no desenvolvimento do material pedagógico. A maioria dos processos são independentes apesar de terem que seguir o fluxo mostrado abaixo para a finalização da aula e vamos ver com mais detalhes nas próximas seções.
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Figura 3. Visão geral da metodologia

4.2 Plano de Aula

Com o material adquirido dos especialistas, foi visto que o plano de aula se resume a pontos bem específicos e diretos para que os objetivos da aula não se percam no decorrer da mesma. Antes de mais nada, apesar do plano de aula ser do professor, ele é exclusivamente feito para o aluno, pois é a partir dele que se inicia a elaboração da aula para esquematizar o que o aluno vai aprender e receber de informações. 

O objetivo do plano de aula é fazer com o aluno aprenda e, como todos os alunos não são iguais, não aprenderão da mesma forma. Para isso, o professor é responsável em criar situações em que o aluno se aproprie do conhecimento. A primeira parte do plano de aula existe um cabeçalho com informações de identificação do docente, instituição de ensino, data de criação do plano de aula além do tema da aula. Este tema gerador discrimina o assunto da aula para que se dê início à definição dos objetivos dela.

Na observação do plano de aula fornecido pelos especialistas, pode existir um objetivo geral e alguns específicos. Esta parte do plano especifica o que o aluno deverá fazer para que ele absorva a informação ali ensinada para que no fim de cada atividade ele tenha conhecimento sobre o que aprendeu.

Após definir os objetivos, a tarefa agora é delimitar o conteúdo que será proposto e expor as estratégias para um melhor rendimento do aluno. As estratégias são o procedimento metodológico, que é uma sugestão inicial de como seria o desenrolar da aula e os recursos didático-pedagógicos, que são ferramentas utilizadas que dão suporte para uma visibilidade maior sobre o assunto. Por fim, ainda tem a bibliografia, que seria a fonte do assunto proposto para um futuro aprofundamento e embasamento teórico. 

4.3 Didática da Aula

Com o plano de aula concluído, a próxima etapa é definir como será a didática da aula. Para isto são utilizados diversos recursos de vídeo, animações, jogos, criações de mundos e personagens, dentre outras artimanhas que são responsáveis pela atenção, percepção e concentração do aluno como foi visto na Seção 3.3.2..

A elaboração da didática refere-se a como o plano de aula visto anteriormente, será proposto para o aluno. Isto é, ela é um mecanismo de tradução da teoria sobre o assunto para uma linguagem prática de melhor discernimento no processo de aprendizagem. Pode-se ainda dizer que o plano de aula define “o que o aluno vai aprender”, enquanto a didática define “como o aluno vai aprender”.

A didática é uma maneira de desenvolver práticas escolares que requerem constantes alterações, pois à medida que o assunto é proposto para o aluno, geralmente tem-se um feedback tanto do estudante quanto dos seus pais, o que pode levar a alguns ajustes. Então, é necessário sempre uma revisão do material proposto em questão.

Alguns exemplos de classificação de didáticas são: 

4.3.1 Expositiva

Este tipo de didática será utilizado nas aulas onde só exista a exibição de conteúdos de uma maneira interativa, seja em uma animação, vídeo, caixas com informações, linha do tempo, lupa, mapas, passo a passo e outros recursos para exposição do assunto.

4.3.2 Atividades Psicomotoras

A didática psicomotora proporciona a simulação de atividades em que o aluno interage diretamente com a aplicação. Estas atividades permitem reconhecer e compreender estímulos recebidos e está ligada à atenção, à consciência, à memória e à coordenação do aluno.

Este tipo de atividade é mudada a medida do desenvolvimento natural da criança que é essencial no processo de aprendizagem e alguns exemplos são: atividades de ligar coluna, arrastar, ligar pontos, dentre outros.

4.3.3 Jogos Educativos

Esta didática é uma extensão das atividades psicomotoras que através de jogos educativos faz com que a criança aprenda e desperte certos comportamentos. A diferença é que ele estará inserido em algum universo ou lugar em busca de um objetivo concreto final.

Alguns exemplos clássicos destes jogos são: quebra-cabeça, jogo da memória, palavra cruzada, forca, porém podem existir outros, são eles: labirinto, caça ao tesouro, pescaria e explorador.

4.3.4 Avaliação

A avaliação é parte integrante no processo de aprendizagem e apesar de ainda ser uma das dificuldades do ensino a distância, ela servirá de base como exercício apenas para que o aluno tenha conhecimento do seu próprio rendimento. Alguns exemplos de aulas neste estilo são: os questionários abcde, os de múltipla escolha, verdadeiro ou falso ou alguma atividade citada acima com algum tipo de pontuação.

4.4 Desenvolvimento da Aula

Depois da definição da teoria no plano de aula e da prática na didática, chega a hora de desenvolver o que foi proposto para o aluno. Para isto, será utilizado como base o uso da ferramenta Adobe Flash, que como foi visto anteriormente, é uma ferramenta poderosa, ainda mais quando se trata da parte visual e da rapidez na hora do desenvolvimento.

Uma estratégia para todo desenvolvimento de uma aplicação é a modularização dos processos mais complexos em subsistemas isolados com o funcionamento integrado entre eles. Esta estratégia é utilizada para simplificar em tarefas menores e facilitar a construção do aplicativo. A partir disto, são apresentados, a seguir, os módulos da metodologia proposta:

4.4.1 Padronização 

Este módulo iniciará, terminará e percorrerá todo o processo de desenvolvimento. A padronização começa no processo de descrição das aulas, depois passa pela padronização do código desenvolvido e conclui com a revisão do mesmo, caso haja uma futura manutenção.

Este processo de descrição da aula é uma documentação com o nome da disciplina e da aula em questão, o nome dos responsáveis pelo desenvolvimento da programação da didática e da programação visual, módulo que será visto mais para frente, além de preencher com a data de início da aula e sua última alteração.

A padronização do código será um conjunto de regras existentes dentro da empresa que tentará minimizar o tempo de manutenção das aulas, caso ele exista. Não é uma tarefa fácil, pois isto depende muito da experiência do programador na plataforma e dentro da empresa. 

E finalmente, após o término do desenvolvimento da aula, será feita uma varredura no código detalhando possíveis erros no padrão definido pela empresa ou até mesmo, erros lógicos encontrados no desenvolvimento.

4.4.2 Criação de Componentes e Classes

Esta etapa da metodologia é uma das mais importantes, pois, a partir das necessidades do especialista, o desenvolvedor criará componentes para facilitar a fabricação do aplicativo no dispositivo móvel. 

Estes componentes são atividades, jogos educativos e avaliações que, como apresentado na didática, estimulam ainda mais o interesse do aluno. Os componentes são feitos independentes da disciplina ou assunto, pois uma mesma atividade pode servir para uma ou mais disciplinas, alterando apenas o visual relacionado ao assunto. 

Além disso, o desenvolvimento dessas classes e componentes surgem no intuito de criar recursos, além dos didáticos, para dar suporte no desenvolvimento das aulas, como é o caso do corretor ortográfico, painel de desenvolvimento, interface com o usuário e criptografia dos dados.

Outros importantes componentes que devem ser criados são um player de áudio e outro de vídeo, estes componentes irão decodificar arquivos para que estes tipos de arquivos sejam executados durante as aulas sem dificuldade tanto para o desenvolvedor quanto para o aluno. Além disso, um corretor ortográfico fará uma varredura nos textos existentes das aulas para conferir a ortografia correta das palavras.

Para facilitar o acesso destas ferramentas desenvolvidas, faz-se necessário um painel que agrupe todos estes componentes, classes e facilidades criadas para as aulas, no intuito de haver um melhor rendimento na hora da fabricação da mesma.
4.4.3 Criação de Interface com o Usuário

A interface funcionaria como um módulo para facilitar a navegação na aula, mas devido as restrições que um dispositivo móvel possui de processamento e tamanho de tela, ele é opcional nesta metodologia.

4.4.4 Criptografia 

A criptografia é essencial para a segurança do usuário e da empresa que vai desenvolver os aplicativos. Ela é necessária tanto para o usuário, que não quer ter nenhum programa malicioso em seu dispositivo móvel, quanto para a empresa, que quer proteger seu produto de pirataria ou cópias do aplicativo pela concorrência.

4.5 Programação Visual da Aula

As formas visuais do sistema estão diretamente ligadas à percepção, à atenção, e à interpretação do aluno no decorrer da atividade didática. Em relação a este quesito, é indicado definir um padrão visual por disciplina e nível de instrução, para facilitar a classificação das diferentes disciplinas e níveis de instrução. 

Para isso, é preciso empregar, de modo apropriado, as cores e tipografias, bem como diagramar, isto é, organizar e hierarquizar os elementos visuais para que se adaptem da melhor forma aos diferentes dispositivos. No caso de visores pequenos, como em dispositivos móveis, é indispensável evitar excessos, pois o espaço útil é reduzido.

A diagramação deve ser feita de modo a valorizar os itens de maior destaque, estabelecendo uma hierarquia nas informações que privilegie a compreensão do conteúdo [36]. As cores devem transmitir significados que enfatizem e enriqueçam as informações textuais. No emprego da tipografia devem ser valorizadas a legibilidade e a legibilidade do texto, através da especificação adequada do tamanho, do espaçamento e do estilo.

A programação visual é responsável não só pela organização, mas também pela criação e edição dos símbolos e imagens que serão utilizados nas aulas. Sua função é criar representações visuais para a execução das aulas, sejam elas meramente expositivas ou não. A interface dos jogos educativos, as caixas de informações, os botões, os players, os cenários e os personagens estão inseridos neste processo de criação.

O principal objetivo da programação visual é elaborar uma mensagem visual que ressalte as informações mais importantes, mantendo uma identidade entre as aulas e despertando um maior interesse do aluno. Deste modo, o aluno não só ficará mais satisfeito, como também conseguirá atingir com mais facilidade seus objetivos.
4.6 Confecção de Áudio e Vídeo

Esta parte é responsável pela gravação e edição dos áudios e vídeos necessários para as aulas expositivas que queiram ilustrar um determinado assunto. Estes áudios e vídeos terão componentes específicos desenvolvido para a exibição dos formatos desejados que geralmente serão MP3, em áudio e FLV, em vídeo [37].

4.7 Execução do Corretor Ortográfico

Por mais que os desenvolvedores dominem sua língua nativa, no desenvolvimento das aulas podem acontecer erros de digitação, ou até mesmo, um descuido ou falta de atenção na preparação da aula. Por isso, após o término do desenvolvimento da aula, é necessário utilizar um componente ortográfico a fim de extinguir ou minimizar tais erros. A criação deste componente ortográfico deve ser desenvolvida na Seção 3.4.5, responsável pela parte de programação da aula juntamente com os seus componentes, que podem ser implementados em um trabalho futuro.

4.8 Disponibilidade de Implantação

Depois da conclusão da fabricação das aulas, o próximo passo é a disponibilidade do conteúdo educativo em um site ou portal para que os professores e alunos tenham acesso as aulas de seus respectivos graus de instrução, definidos juntamente com seu login e senha.

4.9 Testes

Esta etapa será feita uma bateria de testes para que o usuário não encontre nenhuma dificuldade durante a execução da aula. Os testes estarão incluídos em todos os processos de desenvolvimento das aplicações, desde uma última revisão no código, assim como uma revisão no visual para garantir que ele está no padrão da disciplina. Além disso, os testes devem retratar a realidade do aluno e seu grau de escolaridade, incluindo o teste durante uma aula real, para verificar se não existe nenhum problema de execução no mesmo.

4.10 Feedback das Aulas

Após a implantação dos aplicativos educacionais no portal e o uso diário das aulas pelos professores e alunos , é necessário um sistema de feedback para que os professores e alunos reportem suas dúvidas, possíveis erros existentes e comentários sobre as aulas.
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Análise

Este capítulo apresenta a análise de um desenvolvimento de uma rápida aplicação educacional construída a partir de nossa metodologia. Esta análise foi feita para validar os principais requisitos de nossa metodologia e mostrar a eficácia do Adobe Flash para a construção de aplicativos pedagógicos. Esta análise envolveu sete etapas principais (portabilidade, plano de aula, didática, programação, ambiente visual, implantação e testes) de nossa metodologia descrita na Seção 3.4. utilizando um celular Nokia E62 (Figura 2), com o sistema operacional Symbian e o Flash Player Lite 1.0 instalado de fábrica.
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Figura 4. Nokia E-62

5.1 Portabilidade

Como já vimos na seção anterior, a maioria dos novos dispositivos móveis já vem com o Flash Player Lite instalado de fábrica e para os que não tem o player, pode-se baixar na seção de downloads no site da Adobe
 e instalá-lo no mesmo através da porta USB (Universal Serial Bus – Barramento Serial Universal), de uma conexão Bluetooth ou ainda de outras formas, dependendo do aparelho. No nosso caso, o Flash Player Lite 1.0 já veio instalado no Nokia E62 em questão, apesar disto, foi necessário instalar o Flash Player Lite 2.1 utilizando o Nokia PC Suite ilustrado na Figura 3, através da porta USB, para que nossa aplicação funcionasse corretamente. 
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Figura 5. Nokia PC Suite

Apesar de inovadora na época, a primeira versão do Flash Lite não possui estrutura de dados básica como vetores, nem especificação de dados como String e Number, além de não possuir funções e loops. Em contra-partida, o Flash Lite 2.x utiliza a versão 2.0 do Actionscript [38], que foi a mesma linguagem do Macromedia Flash 8.0 [39], o que atraiu programadores que já tinham experiência com a plataforma, ressaltando apenas alguns cuidados na hora do desenvolvimento, como é o caso do tamanho de tela e desempenho. Então, o único requisito básico para que a aula funcione em um dispositivo móvel, é que este possua, no mínimo, o Flash Player Lite 2.1 instalado. 

Após a instalação, foi necessário configurar as dimensões da tela do dispositivo usado, que varia muito entre os modelos existentes no mercado. Como exemplificado na Figura 4, existem dispositivos com diversos tamanhos de tela, além do 320x240 pixels que iremos usar neste capítulo.
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Figura 6.  Variedade de modelos e tamanho de telas 

Após estes dois rápidos detalhes, de verificar se está instalado ou instalar o Flash Lite Player 2.1 e ajustar o tamanho da tela para o modelo específico, podemos ir para o próximo passo de nossa metodologia.

5.2 Plano de Aula

Após a análise dos três planos de aula recebidos pelos especialistas (Anexos C, D e E), o material escolhido para ser utilizado em nossa análise foi o da pedagoga Érica que consta no Anexo C, sobre cor e mais especificamente, o disco de Newton. A escolha deste plano foi feita pelo assunto que seria melhor representado numa aplicação pedagógica para dispositivos móveis. 

É importante lembrar que o plano de aula não é feito exclusivamente para as aulas virtuais. Este documento é imprescindível para que o professor trace os objetivos da aula para um melhor rendimento do aluno e a partir dos recursos que os dispositivos móveis oferecem, é que tentamos obter o máximo de informações para expor para os estudantes [40].

5.3 Didática

Nesta etapa da metodologia, examinamos o plano de aula em questão e focamos nossa aula no disco de Newton, que possivelmente pode ter sido desenvolvido em sala de aula através da construção de um disco. 

Em nossa aula, a idéia proposta pela pedagoga foi colocar um disco de Newton na mão do aluno, tentamos por em prática uma melhor maneira do aluno relembrar o que foi visto em sala e fazer uma revisão das conclusões tiradas desta aula. Podemos classificar nossa didática como expositiva, visto que a intenção é exibir um disco de Newton em funcionamento.

5.4 Programação

A etapa de programação do código da aula foi divida em módulos para um melhor rendimento na parte de desenvolvimento da aula e para futuras manutenções. O primeiro módulo é a padronização do código da aula e iniciou-se na identificação da mesma, descrevendo o nome da aula, o desenvolvedor responsável pelo código e o programador visual responsável pelo ambiente de trabalho da aula. Além disso, coloca-se a data de início de desenvolvimento e da última alteração.  

Ainda neste mesmo módulo, foi necessário definir uma nomenclatura padrão para alguns elementos que existem na maioria das aulas, como é o caso do papel parede, titulo e imagem de abertura da aula, além dos nomes de variáveis, classes e funções no código.

 Apesar de ter dado início ao desenvolvimento, esta parte de padronização percorre todo o processo até o fim, caso exista uma futura manutenção, ela seria facilitada devido a esta padronização de código.

Depois de documentada, o próximo módulo verificou se a aula elaborada tem necessidade de algum componente pré-fabricado, que não foi o caso desta análise, pois o conteúdo pedagógico abordado é de um tema bem específico sem um aproveitamento futuro da didática da mesma, que foi feita para analisar o nosso trabalho.

O módulo seguinte é a programação do código em si, feito em ActionScript 2.0 e bastante enxuto devido ser uma aula bem direta. Nele encontra-se basicamente a inicialização dos elementos da aula e uma função para girar os discos, o código por completo está disponível no Apêndice A.

Os dois próximos módulos são a interface com o usuário e a parte de criptografia. A parte de interface, como já foi visto no capítulo anterior, é opcional, mas importante para não haver desperdício do tamanho da tela para exibição. A elaboração da criptografia para proteger o produto final, apesar da importância, requer um desenvolvimento mais profundo e fica como sugestão para um trabalho futuro em cima de aplicações para dispositivos móveis.

5.5 Ambiente Visual

O ambiente visual da aplicação foi feito antes da etapa de programação mas teríamos o mesmo resultado, independente da ordem das etapas de desenvolvimento visual e código como visto na Visão Geral no capítulo anterior. Esta tarefa pode ser feita antes, em paralelo ou até mesmo depois da construção do código, sofrendo alguns ajustes de nomenclaturas dos objetos, caso não estejam bem definidas com normas pré-elaboradas por parte da empresa por exemplo.

Esta etapa teve a colaboração de um aluno do curso de designer da UFPE, Matheus Calafange, que após uma conversa com a especialista elaborou o visual da aula que será vista pelo aluno como segue nas figuras abaixo.
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Figura 7. Aula: Disco de Newton
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Figura 8. Aula: Disco de Newton
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Figura 9. Aula: Disco de Newton
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Figura 10. Aula: Disco de Newton

5.6 Implantação

A implantação da aula no celular foi feita novamente utilizando o Nokia PC Suite, mesma Figura 3 vista no começo do capítulo, através do cabo USB que transferiu o arquivo .swf para o Nokia E62, visto que esta implantação foi apenas de uma aula para servir de análise de nosso trabalho. Porém, fica a proposta de um trabalho futuro da construção de um portal ou alguma página na web ou até parceria com alguma operadora como local de armazenamento dessas aulas para os alunos.

5.7 Testes

Em nossa análise, foram feitos dois tipos de testes: testes parciais, que aconteceram à medida do progresso do desenvolvimento da aula, e testes finais, feitos após a conclusão de todas as etapas anteriores e que se resumiram em utilizar e reutilizar a aplicação em todas suas possibilidades, em busca de algum erro de compatibilidade ou até mesmo durante a execução do aplicativo no dispositivo móvel.
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Conclusões e Trabalhos Futuros

Com base na metodologia e na análise qualitativa obtida, neste capítulo são apresentadas considerações e recomendações, dificuldades e limitações encontradas para o desenvolvimento do trabalho e proposta de trabalhos futuros. 

6.1 Considerações Finais

Este trabalho procurou desenvolver uma metodologia para construção de aplicativos educacionais para dispositivos móveis, visto o crescente aumento destes aparelhos no dia a dia das pessoas, com o intuito também de utilizá-los como suporte no ambiente educacional. 

A realização deste estudo teve como objetivo principal ampliar o conhecimento a respeito da educação, com um acompanhamento de especialistas e dos aparelhos portáteis proporcionando um material pedagógico móvel de qualidade, além de melhorar o aproveitamento dos alunos dentro e fora da sala de aula 

Com ele, foi possível também constatar conceitos e recursos educacionais e tecnológicos existentes no processo da elaboração de uma aula para este tipo de tecnologia. Além de perceber a relação entre a evolução da educação e da tecnologia, que sempre tentam inovar as didáticas e técnicas de aprendizagem. Isso ressalta a importância desta pesquisa, que serve como referência para ações a serem desenvolvidas em treinamento, capacitação e formação de profissionais envolvidos em projetos educacionais.

6.2 Dificuldades e Limitações

Durante todas as etapas de desenvolvimento e análise da metodologia, algumas dificuldades apareceram por falta de conhecimento na área de educação ou até mesmo em relação às tecnologias envolvidas. Apesar disto, devido ao suporte dos três especialistas e da documentação abrangente sobre estas tecnologias, o trabalho não sofreu grandes limitações.

6.3 Contribuições

O trabalho desenvolvido teve como contribuições o desenvolvimento de um conjunto de tarefas necessárias para o desenvolvimento de um aplicativo educacional para dispositivos móveis capaz de tornar o processo de criação de aula bastante eficiente. A partir disto, conseguimos prezar pela qualidade do conteúdo educacional e ressaltar a importância de cada etapa executada e da necessidade de haver um especialista no acompanhamento das aulas para estes aparelhos portáteis.

Este trabalho também apresentou benefícios para futuros educadores tecnológicos dispostos a desenvolver aplicações pedagógicas para aparelhos portáteis. Levando-se em consideração as observações feitas no Capítulo 4, esta dissertação analisou um conjunto de diretrizes a fim de compor um roteiro para a criar as aplicações educacionais para dispositivos móveis. De uma forma geral, o trabalho apresentado está de acordo com a literatura, o que mostra a importância de se estender tais estudos, possibilitando o uso da metodologia e conduzir a conclusões mais específicas.

6.4 Trabalhos Futuros

A partir da metodologia foram organizadas tarefas necessárias para elaboração de um material pedagógico de qualidade. Desta forma, uma possibilidade de aprimorar ainda mais a metodologia é através da subdivisão dessas tarefas, refinando ainda mais a metodologia.

A metodologia desenvolvida é dependente de uma série de fatores educacionais e tecnológicos que poderiam ser estudados e comparados separadamente ou como um todo com outras metodologias já existentes que tenham a mesma proposta deste trabalho. 

Um trabalho futuro seria relacionar o desenvolvimento do software e os requisitos pedagógicos e definir um processo sobre qual seria a melhor didática utilizada para determinada aula a partir da verificação do plano de aula disponibilizado pelos professores. 

Além disso, outra proposta seria também o desenvolvimento de testes, avaliações, provas, questionários para que o aluno tenha conhecimento do seu próprio rendimento, visto que apesar da dificuldade, este tipo de didática é um fator integrante no processo de aprendizagem.

Outro trabalho futuro seria a implementação das classes, dos elementos visuais e dos componentes específicos de cada etapa, além da criação da interface, para uma melhor navegação entre as aulas, da criptografia nas aulas, para uma maior segurança para os usuários e finalmente, a criação de um portal, para a implantação das aulas desenvolvidas. De forma geral, seria implementar todo os componentes definidos neste trabalho, além de ampliar a análise feita no Capítulo 4.

Por fim, sugere-se o desenvolvimento de um estudo de caso real para que a metodologia seja validada junto a alunos, professores, psicólogos, programadores e educadores de uma maneira geral, para focar ainda mais no nível de aprendizagem e qualidade do material oferecido por esta tecnologia, bem como prover um feedback para a melhoria da mesma.
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// Aula de Ciências - Disco de Newton 

// Programador: José Guilherme

// Designer: Matheus Calafange

// Início: 01/11/2007

// Última Alteração: 22/11/2007

/**** Inicialização ****/

///velocidade inicial do disco

var velocidadeintro_num:Number = 0;

inicioTitulo_mc._alpha = 0;

inicioFoto_mc._alpha = 0;

bg_mc._rotation = 0;

bg_mc._alpha = 100;

texto_mc._alpha = 0;

que_mc._alpha = 0;

seta_mc._visible = false;


disco_mc._visible = false;

textoFinal_mc._visible = false;

/**** Abertura ****/

this.onEnterFrame = function () {


bg_mc._rotation += velocidadeintro_num;


if (velocidadeintro_num < 150) {



velocidadeintro_num += 3;


} else if (bg_mc._alpha > 20) {



bg_mc._alpha -= 2;



velocidadeintro_num -= 5;





inicioTitulo_mc._alpha += 5;



inicioFoto_mc._alpha += 5;


} else {



inicioTitulo_mc._alpha -= 5;



inicioFoto_mc._alpha -= 5;



if (inicioTitulo_mc._alpha < 5){




inicioTitulo_mc._visible = false;




inicioFoto_mc._visible = false;




que_mc._alpha += 5;




texto_mc._alpha += 5;




if (texto_mc._alpha > 100 &&

seta_mc._visible == false && 

texto_mc._visible == true){





seta_mc._visible = true;




}



}


}

}

/**** Função do Botão ****/

seta_mc.onPress = function () {


var velocidade_num:Number = 0;


texto_mc._visible = false


disco_mc._visible = true;


disco_mc.giro_mc._rotation = 0;


disco_mc.giro_mc._alpha = 255;


seta_mc.enabled = false;


this.onEnterFrame = function () {



disco_mc.giro_mc._rotation += velocidade_num;



if (velocidade_num < 150) {




velocidade_num += 5;



} else if (disco_mc.giro_mc._alpha > 15) {




disco_mc.giro_mc._alpha -= 5;




que_mc.interroga_mc._visible = false;



} else {




disco_mc.giro_mc._alpha = 5;




seta_mc.enabled = true;




textoFinal_mc._visible = true;



}


}

}
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MINISTÉRIO DA EDUCAÇÃO E DO DESPORTO 

SECRETARIA DE EDUCAÇÃO FUNDAMENTAL

PARÂMETROS CURRICULARES NACIONAIS

OBJETIVOS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Os Parâmetros Curriculares Nacionais indicam como objetivos que os alunos sejam capazes de:

• compreender a cidadania como participação social e política, assim como exercício de direitos e deveres políticos, civis e sociais, adotando, no dia-a-dia, atitudes de solidariedade, cooperação e repúdio às injustiças, respeitando o outro e exigindo para si o mesmo respeito; 

• posicionar-se de maneira crítica, responsável e construtiva nas diferentes situações sociais, utilizando o diálogo como forma de mediar conflitos e de tomar decisões coletivas;

• conhecer características fundamentais do Brasil nas dimensões sociais, materiais e culturais como meio para construir progressivamente a noção de identidade nacional e pessoal e o sentimento de pertinência ao País;

• conhecer e valorizar a pluralidade do patrimônio sócio-cultural brasileiro,bem como aspectos sócio-culturais de outros povos e nações, posicionando-se contra qualquer discriminação baseada em diferenças culturais, de classe social, de crenças, de sexo, de etnia ou outras características individuais e sociais;

• perceber-se integrante, dependente e agente transformador do ambiente, identificando seus elementos e as interações entre eles, contribuindo ativamente para a melhoria do meio ambiente;

• desenvolver o conhecimento ajustado de si mesmo e o sentimento de confiança em suas capacidades afetiva, física, cognitiva, ética, estética, de inter-relação pessoal e de inserção social, para agir com perseverança na busca de conhecimento e no exercício da cidadania;

• conhecer e cuidar do próprio corpo, valorizando e adotando hábitos saudáveis como um dos aspectos básicos da qualidade de vida e agindo com responsabilidade em relação à sua saúde e à saúde coletiva;

• utilizar as diferentes linguagens — verbal, matemática, gráfica, plástica e corporal — como meio para produzir, expressar e comunicar suas idéias, interpretar e usufruir das produções culturais, em contextos públicos e privados, atendendo a diferentes intenções e situações de comunicação;

• saber utilizar diferentes fontes de informação e recursos tecnológicos para adquirir e construir conhecimentos;

• questionar a realidade formulando-se problemas e tratando de resolve-los, utilizando para isso o pensamento lógico, a criatividade, a intuição, a capacidade de análise crítica, selecionando procedimentos e verificando sua adequação.

Anexo B

Políticas e Programas em EAD

Secretaria de Educação a Distância – SEED representa a clara intenção do atual governo de investir na educação a distância e nas novas tecnologias como uma das estratégias para democratizar e elevar o padrão de qualidade da educação brasileira. A Secretaria desenvolve vários programas e projetos, a saber:

O Portal Domínio Público, lançado em novembro de 2004 (com um acervo inicial de 500 obras), propõe o compartilhamento de conhecimentos de forma equânime, colocando à disposição de todos os usuários da rede mundial de computadores - Internet - uma biblioteca virtual que deverá se constituir em referência para professores, alunos, pesquisadores e para a população em geral. http://www.dominiopublico.gov.br/
O Projeto DVD Escola integra um conjunto de políticas e ações do Ministério da Educação cujo foco é garantir a universalização, o elevado padrão de qualidade e a eqüidade da educação básica no Brasil. O Projeto sinaliza, também, o compromisso com a atualização tecnológica e democratização da TV Escola, uma vez que o acervo e os modernos aparelhos de DVD alcançarão escolas públicas ainda não atendidas. 

O e-ProInfo é um Ambiente Colaborativo de Aprendizagem que utiliza a Tecnologia Internet e permite a concepção, administração e desenvolvimento de diversos tipos de ações, como cursos a distância, complemento a cursos presenciais, projetos de pesquisa, projetos colaborativos e diversas outras formas de apoio a distância e ao processo ensino-aprendizagem. O e-ProInfo é composto por dois Web Sites: o site do Participante e o site do Administrador. http://www.eproinfo.mec.gov.br/
No âmbito da política de expansão da educação profissionalizante, o Ministério da Educação, por meio da articulação da Secretaria de Educação a Distância e Secretaria de Educação Profissional e Tecnológica, lança o Edital 01/2007/SEED/SETEC/MEC, dispondo sobre o Programa Escola Técnica Aberta do Brasil.  http://www.etecbrasil.mec.gov.br
  O FormAção pela Escola é um programa de formação continuada, na modalidade a distância, que tem como objetivo contribuir para o fortalecimento da atuação das pessoas envolvidas com execução, acompanhamento, avaliação, controle e prestação de contas de programas do FNDE.

Mídias na Educação é um programa a distância, com estrutura modular, com o objetivo de proporcionar formação continuada para o uso pedagógico das diferentes tecnologias da informação e da comunicação - TV e vídeo, informática, rádio e impressos - de forma integrada ao processo de ensino e aprendizagem, aos  profissionais de educação, contribuindo para a formação de um leitor crítico e criativo, capaz de produzir e estimular a produção nas diversas mídias. http://www.webeduc.mec.gov.br/midiaseducacao/
O PAPED é um Programa desenvolvido pela Secretaria de Educação a Distância, em parceria com a CAPES, para apoiar projetos que visem o desenvolvimento da educação presencial e/ou a distância. O Ministério da Educação, por meio do PAPED, incentiva a pesquisa e a construção de novos conhecimentos que proporcionem a melhoria da qualidade, eqüidade e eficiência dos sistemas públicos de ensino, pela incorporação didática das novas tecnologias de informação e comunicação. http://paped.proinfo.mec.gov.br/
O Programa de Formação de Professores em Exercício - PROFORMAÇÃO é um curso a distância, em nível médio, com habilitação para o magistério na modalidade Normal, realizado pelo MEC em parceria com os estados e municípios. Destina-se aos professores que, sem formação específica, encontram-se lecionando nas quatro séries iniciais, classes de alfabetização, ou Educação de Jovens e Adultos - EJA, nas redes públicas de ensino do país. http://proformacao.proinfo.mec.gov.br/
O Programa Rádio Escola desenvolve ações que utilizam a linguagem radiofônica para o aprimoramento pedagógico de comunidades escolares, o desenvolvimento de protagonismos cidadãos e o treinamento de grupos profissionais. Entendemos que o salto tecnológico que tem causado profundas modificações culturais pode efetivamente trazer melhorias sociais, sobretudo quando se ampliarem as oportunidades de apreensão do saber através das variadas mídias existentes.
O RIVED (Rede Interativa Virtual de Educação) tem por objetivo a produção de conteúdos pedagógicos digitais, na forma de objetos de aprendizagem. Tais conteúdos primam por estimular o raciocínio e o pensamento crítico dos estudantes, associando o potencial da informática às novas abordagens pedagógicas. A meta que se pretende atingir disponibilizando esses conteúdos digitais é melhorar a aprendizagem das disciplinas da educação básica e a formação cidadã do aluno. http://rived.proinfo.mec.gov.br/
A TV Escola é um Programa da Secretaria de Educação a Distância, do Ministério da Educação, dirigido à capacitação, atualização e aperfeiçoamento de professores da Educação Básica e ao enriquecimento do processo de ensino-aprendizagem. A proposta da TV Escola é proporcionar ao educador acesso ao canal e estimular a utilização de seus programas, contribuindo para a melhoria da educação construída nas escolas. 

A Universidade Aberta do Brasil (UAB) é um sistema formado por instituições públicas de ensino superior, as quais levarão ensino superior público de qualidade aos Municípios brasileiros que não têm oferta ou cujos cursos ofertados não são suficientes para atender a todos os cidadãos.
http://www.uab.mec.gov.br/

Anexo C

PLANO DE AULA ESPECIALISTA #1

Identificação

Docente: Érica Araújo Verçosa

Disciplina: Ciências

Tema da aula: Cores

Tempo Previsto: 2 horas

Objetivos

Geral

· Conhecer as cores

Específicos

· Estudo qualitativo do processo de dispersão da luz branca através de um prisma.

· Estudo qualitativo do processo de composição da luz a partir das componentes primárias.

Conteúdos

· Cores primárias

· Cores secundárias

· Luz branca

Estratégias

· Relacionar cores com a natureza

· Utilizar prisma para dispersão de luz branca

· Utilizar disco de Newton para composição da luz branca

Procedimento Metodológico
· Apresentação do tema.

· Debate em sala de aula.

Recursos Didático-Pedagógicos

· Tangram

· Lápis de Cor

· Disco de Newton

Bibliografia

FARINA, Modesto, Psicodinâmica das cores em comunicação, São Paulo 1990

Anexo D

PLANO DE AULA ESPECIALISTA #2

Identificação

Docente: Maria Janaina Alencar Sampaio.

Tema da aula: Numerais: Valores Monetários em Língua Brasileira de Sinais (LIBRAS).

Data: 10-07-2007.

Local da aula: Universidade  Federal de Pernambuco-UFPE.

Tempo Previsto: 2 horas

Objetivos

Geral

· Conhecer os sinais para valores monetários.

Específicos

· Utilizar numerais e verbos relacionados ao contexto de compras e valores monetários;

· Identificar os sinais para valores monetários. 

Conteúdos

· Sinais para valores monetários: dinheiro, moeda/centavo, dólar, real, cheque e cartão.

· Sinais para alguns tipos de bancos e lojas existentes na cidade.

Estratégias

· Criar situações de compra.

· Pedir aos alunos que construam frases utilizando os valores monetários e dinheiro.
Procedimento Metodológico
· Apresentação do tema.

· Aula expositiva dialogada.

Recursos Didático-Pedagógicos

· Data show

· Figuras de notas de diferentes valores em real, cartão de crédito e cheque.

Bibliografia

FELIPE, T.A.; MONTEIRO, M.S. Libras em contexto: curso básico, livro do professor/instrutor. Brasília: Programa Nacional de Apoio à Educação dos Surdos, MEC; SEESP, 2001. 384p.
Anexo E

PLANO DE AULA ESPECIALISTA #3 

Identificação

Docente: Carla Alexandre Barboza de Souza

Disciplina: Literatura

Tema da aula: Barroco Brasileiro.

Tempo Previsto: 2 horas e 50 minutos

Objetivos

Geral

· Habilitar o aluno a conhecer, identificar e analisar as características estéticas da escola barroca no Brasil.

Específicos

· Buscar a compreensão acerca do contexto político-histórico-social da época;

· Fazer o aluno identificar elementos/características barrocas em um texto literário (prosa ou poema);

· Conhecer e diferenciar o cultismo e o conceptismo;

· Conhecer os principais autores (Gregório de Matos e Pe. Antônio Vieira) e suas respectivas obras;

· Apresentar e definir a estrutura gráfica de alguns poemas;

· Fazer analise crítica e semântica dos poemas.

Metodologia

· Exposição oral;

· Roda de leitura;

· Debate em sala de aula

Atividades Propostas

· Leitura em grupo e individual;
· A partir do debate, promover discussões acerca do tema proposto;

· Trabalho escrito: analise e comparação de um poema sacro e de um poema lírico.

Recursos Didático-Pedagógicos

· Retroprojetor ou data-show;

· Textos para leitura.
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� Cícero César de Alencar Furtado


� Maria Ecioni Alencar Barbosa


� Argemiro Alencar Lima e Tereza Furtado de Alencar


� José Geraldo de Alencar Barbosa e Maria Zuleica de Alencar Barbosa


� A Teoria da Gestalt afirma que não se pode ter conhecimento do todo através das partes, e sim das partes através do todo. Somente através da percepção da totalidade é que o cérebro pode de fato perceber, decodificar e assimilar uma imagem ou um conceito � REF _Ref182022037 \r \h ��[8]�. 


� A Psicologia Cognitiva trata do modo como as pessoas percebem, aprendem, recordam e pensam sobre a informação � REF _Ref182025742 \r \h ��[9]�.


� Vygotsky foi o pioneiro no desenvolvimento intelectual das crianças em função das interações sociais.


� http://lattes.cnpq.br/1968884119513703


� http://www.adobe.com/support/flash/downloads.html






