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RESUMO

Este trabalho aborda quais aplicagbes de m-learning de fato representam
situacbes inovadoras para educacdo. A rapidez com que os dispositivos e 0s
projetos de m-learning se propagam nos leva a uma reflexdo sobre eles. A
finalidade deste estudo é provocar o desenvolvimento de um olhar critico sobre as
aplicagées de m-learning do ponto de vista metodologico e tecnologico através de
do que se entende por jogos hibridos e pervasivos. Isto sera consequido através
da apresentacdo e analise de algumas aplicacbes ja citadas em trabalhos de
outros autores nesta area. A analise destas atividades demonstrou que algumas
aplicagbes educacionais para dispositivos moveis sdo mais inovadoras do que
outras porque incorporam um numero maior de caracteristicas e funcionalidades
auténticas da m-learning. Neste sentido, quanto mais destas caracteristicas sdo
consideradas, mais justificadora é a sua aplicacdo em contextos moveis e
educacionais.

Palavras-chave: Educacao a Distancia. m-learning; Dispositivos moveis;
Inovacao.



1- Introducao

Este artigo analisa, do ponto de vista metodolégico, de que forma
aplicacoes educacionais de m-learning valorizam a producdo e O
compartilhamento do conhecimento, a aprendizagem cooperativa, a pesquisa e a
postura ativa dos alunos na construcao de seus conhecimentos. Também analisa
se do ponto de vista tecnoldgico estas atividades utilizam caracteristicas
verdadeiramente auténticas da mobile learning o que justifica o uso de dispositivos
méveis, ou se sdo atividades que poderiam ser realizadas em computadores
comuns e foram apenas adaptadas para estes dispositivos.

Como pano de fundo para todas as exposicdes que serdo feitas, temos
que a m-learning € um braco da educagdo a distancia. Logo, se imagina um
cenario de coexisténcia entre m-learning e outras modalidades e nao de
concorréncia ou de substituicio. Com avango os dispositivos mdéveis, eles
representam um caminho alternativo para a educacdo, mas ndo em direcao
contraria aos ja existentes. Ao langar um olhar critico sobre os varios exemplos de
m-learning pode-se visualizar e extrair o que cada uma tem de melhor a fim de
melhorar os projetos nesta area. Pode-se evitar erros e simplismos, para que as
potencialidades desta modalidade nédo figuem subutilizadas.

2- Uma atmosfera favoravel para a m-learning

A tecnologia antes vista como algo que tirava o sujeito do convivio social e
do contato coletivo, torna-se cada vez mais customizadora, assim os ambientes
tornam-se individualizados, mas nao individualistas. Os dispositivos, os aplicativos
e suas interfaces podem ser cada vez mais customizados e personalizados. Os
ambientes ganham fotos, perfis e avatares criando uma atmosfera mais
humanizada, representando um ponto muito positivo para a pedagogia centrada
no aluno. A facilidade de uso entre criancas, adolescentes e jovens mostra que em
breve teremos toda uma geracao ja familiarizada com estes instrumentos digitais e
suas funcionalidades. O que nao exclui o uso e aceitacao destes aparelhos por
adultos e pessoas da terceira idade (MOURA, 2009, p.3).



Todas estas caracteristicas reunidas podem ser exploradas de maneira
positiva frente as mudancas ocasionadas por esses instrumentos digitais e seus
recursos comunicacionais, em particular os dispositivos moveis e as redes sem fio
que os conectam (PACHLER et al.,, 2010). Mudancgas essas que se mostram
propicias a potencializar ainda mais a interacao entre os sujeitos, como formas de
estreitar o vinculo com o conteudo, como solugbes para promover 0

compartilhamento de informagdes e recursos.

3 - Uso e analise dos dispositivos moveis na educacao

Os itens seguintes buscam analisar se as atividades educacionais
desenvolvidas com tecnologias méveis sdo efetivamente auténticas do ponto de
vista de serem aplicacbes realmente pensadas para m-learning e que por tanto
consideram seus recursos e caracteristicas especificas como: a mobilidade do
aprendente, a aprendizagem ubiqua, ou seja, em todo ambiente e acessivel em
qualquer parte e a pervasividade que é simplificadamente a combinacdo de
elementos virtuais e reais (VALENTIM, 2009)..

3.1 - Aplicacoes validas mas nao exclusivas da m-learning

Um exemplo do uso da tecnologia moével para os chamados alunos em
risco € a disposicdo de conteudos complementares para estudo extraclasse ou a
possibilidade de revisdo das aulas em audio (podcasts) ou video (VALENTIM,
2009, p. 54). Esta nao é de todo uma exclusividade da m-learning, visto que ja era
possivel fazer isto de um desktop convencional, sem a necessidade real da
tecnologia movel, temos entdo a mobilidade como uma possibilidade a mais,
porém o0s recursos acessados pelos alunos ndo dependem ou nao tiram proveito
dela.

Outro exemplo é sobre projetos onde os alunos comunicam e colaboram
uns com o0s outros e os professores, através de seus computadores portateis
enviam atividades relacionadas com os temas de estudos para os smartphones
dos alunos (MOURA, 2009, p.5). E uma atividade que conta com a presenca dos
celulares e pode ser facilitada por ele, mas utilizando um computador comum

poderiamos executar a mesma aplicacao e atingir os mesmos objetivos como



resolucdo do problema e compartiihamento dos resultados em rede com os
colegas. Uma boa aplicagdo, mas que nao considera todo o potencial dos
dispositivos e da educacao mével.

Outra situacao também elencada aqui € uso dos dispositivos méveis para
o ensino de idiomas. Os alunos podem usar os aparelhos para realizar chamadas
entre si e com os professores para a conversacdo no idioma em estudo. Esta
pratica pode ser vélida para incorporacdo de frases técnicas, vocabulario e
também para a realizagdo de exames orais (MOURA, 2009, p. 6). E uma aplicagao
interessante que poderia ser realizada também num computador pessoal comum
provido de hardwares e softwares para audio ou videoconferéncia, garantindo
assim, do mesmo modo que nos celulares, uma conversacao oral e sincrona.

Aplicagcbes baseadas em realidade virtual também servem de exemplo
aqui, pois disponibilizam passeios e excursdes a cidades, monumentos, parques,
museus ou outros locais de interesse de estudo dos usuéarios através de
aplicacoes graficas que reproduzem o interior, paisagem ou geografia destes
lugares. Apresentam funcionalidades interessantes como a visdo em 3D e
obtencédo de informacdes adicionais sobre objetos que podem ser obras de arte ou
equipamentos, simulacdo de experimentos, apresentam ainda a imersao e
navegacao no ambiente (MARCAL, 2005. P. 4). Sao aplicagbes interessantes,
mas ja existem em sites e outras se propéem a funcionar em dispositivos moveis
podendo incorrer no erro da simples transposicao, onde conteudos feitos para
desktops comuns sao transferidos sem critérios para os dispositivos moveis sem
considerar suas caracteristicas mais interessantes ja apontadas anteriormente
como a ubiquidade e a pervasao.

Os jogos pedagdgicos sao o ultimo exemplo desta secédo. Sao jogos tipo
quiz, de correcao automatica onde o aluno responde a uma série de questdes de
multipla escolha, acumula pontos e avanga em etapas chamadas de fase ou nivel
(MOURA, 2009, p.6). Posto desta forma, seria como voltar a era dos exercicios
repetitivos e mecéanicos baseados na repeticao. Nestas aplicacoes deve-se ter um
olhar critico redobrado. A aprendizagem movel, baseada no construtivismo, nao

condiz com aplicacdes que colocam o computador como maquina de ensinar e o



aluno como expectador passivo, imovel e sem voz. Assim, observa-se que esse
jogos sdo uma possibilidade muito interessante para educagdo, mas ha outras
opcdes mais interessantes que incorporam aos jogos funcionalidades auténticas
da educagcao como a ubiqlidade e a pervasdo que serao tratados na proxima
secao.

Concluindo esta secdo, algumas aplicacbes educacionais para o0s
dispositivos moveis sao validas na medida em que situam a educagdo em
contextos construtivistas e procuram incorporar estes dispositivos no processo de
aprendizagem. No entanto ndo sdo em si possibilidades exclusivas desta
modalidade. Elas servem de referéncia, para um ponto base inicial e podem ser
melhoradas com a incorporagao outras funcionalidades dos dispositivos moveis
que permitam a exploracdo de caracteristicas especificas da educacdo movel
como: a mobilidade do aprendente e do conteudo, o acesso a qualquer hora e em
qualquer lugar, a localizacdo e o contexto do usuario além da possibilidade de

mesclar cenarios reais e virtuais.

Como se pode perceber, ha uma extensa gama de atividades relacionadas ao
conceito de m-learning. Com isso, é equivocado afirmar que o m-learning seja
mera extensdo do e-learning, pois os dispositivos moéveis podem ser usados
também como suporte para maximizar experiéncias de aprendizagem presenciais
(por exemplo, estudo ou capacitagdo e treinamento em campo, em que
professores ou instrutores e também colegas estdo presentes fisicamente). No
entanto, mais do que o simples uso de tecnologias méveis e sem fio para
aprendizagem, é importante caracterizar o m-learning por aquilo que o diferencia
de outras praticas, como o e-learning. (BARBOSA, 2011, p. 24)

Dessa maneira, pode-se afirmar que para se configurar o m-learning, nao
basta simplesmente acessar um curso de e-learning através de um dispositivo
mével. M-learning, inclui um conhecimento que depende do local e das situacoes,
além das interagdes (0 uso do contexto) (BITTENCOURT, 2007, p 14)

3.2 - A qualquer hora e em qualquer lugar

O SMS (Short Message Service) € um recurso simples, presente em todos
os celulares de grande utilidade educacional. Une a popularidade dos celulares e
o baixo custo das mensagens de texto. O uso destas mensagens esta mais
voltado para lembretes, logo a ideia do servico de SMS nao é suportar textos

longos. O envio de uma mensagem para avisar sobre novas atividades ou



conteudos disponibilizados no ambiente é uma boa. Este lembrete também
poderia ser feito por e-mail, porém no caso de computador tradicionais, os
desktops, pessoa tem que ir até o computador para ler a mensagem ao passo que
com os dispositivos méveis a mensagem (via e-mail ou SMS) vai até o aluno onde
quer que ele esteja, a qualquer hora e em qualquer lugar.

Aqui vale um importante ponto de parada e reflexdo. Se usadas como um
canal de comunicacao unidirecional apenas da instituicdo para o aluno, colocamos
o aluno em posicdo exclusivamente de receptor, passivo, que escuta e acata.
Colocadas desta maneira as mensagens de texto fazem menos do fazem os
cadernos de recados, pois neles ainda € possivel escrever uma resposta de volta
a professora. O uso das mensagens € potencializado na medida em que os alunos
possam retorna-las com comentarios, sugestoes, justificativas ou diavidas (SILVA,
2007).

Em funcédo do baixo custo e acessibilidade alunos e professores podem
usar seus recursos de acesso as redes e a internet, captura e exibicao de videos,
fotos e audios, entre outros recursos que variam dependendo do modelo, ja que
estes dispositivos adquirem a cada dia novas funcionalidades e aplicativos se
aproximando dos computadores em termos de recursos. Dentro desta mesma
perspectiva de utilizar os dispositivos méveis como pequenos computadores, do
ponto de vista do tamanho e n&o das funcionalidades, temos ainda outra aplicagao
educacional que seria 0 passeio com os dispositivos, onde através de celulares e
handhelds “surge uma oportunidade diferenciada de inserir estes artefatos
tecnologicos dentro do espago de sala de aula ou inseri-los dentro de outros
ambientes de aprendizagem qualquer” (BITTENCOURT, 2007, p 12). Considerar
estes dispositivos méveis como computadores em sala de aula abre caminhos
para outros projetos e iniciativas (MOURA, 2009, p. 3)

Outra iniciativa véalida e justificadora do uso da m-learning (MARCAL,
2005, p. 3): o acesso a educacao por pessoas de comunidades ndmades ou
itinerantes, e pelos chamados trabalhadores méveis, externos ou de campo. Séao
pessoas que vivem ou trabalham em transito e que de outra maneira, sem os

recursos da computagdo movel teriam que se deslocar até um local para acessar



recursos da educacao presencial ou da educacao a distancia. Com o uso dos
dispositivos moveis estas pessoas poderao fazer uso de conceitos especificos da
educacao mével como mobilidade, localizacao e contexto do aprendiz.

Os exemplos vistos até aqui sdo atividades que nao apenas consideram
mas tiram proveito da mobilidade do aluno e do acesso aos recursos de rede a
qualquer hora e em qualquer lugar. “Uma reflexdao sobre a didatica do mobile
learning € um mergulho na forma pela qual as caracteristicas Unicas e especificas
deste devem ser aproveitadas para a constru¢gdo do conhecimento” (VALENTIM,
2009, p. 51).

3.3 O entrelacamento entre o real e o virtual: um exemplo de aplicacao de m-
learning sob o ponto de vista metodoldgico e tecnoldgico

Atualmente se tem observado por uma gama de novas praticas que vém
indicando pelo entrelagamento entre o virtual e o real, como se vé no

levantamento feito por Lenz apud Santaella (2010, p. 175) e que incluem:

Artes, contar histérias, blogs que incorporam informacado semantica
geolocativa, games hibridos ou pervasivos que conectam espagos
virtuais com espacos fisicos, softwares sociais moveis, anotacdes
espaciais e geodesenhos, servicos, metadados, dispositivos de
mobilidade, tais como fones com deteccdo de movimento e controle por
meio da utilizagdo de sensores, computacdo sensivel a lugares, internet
moével, etiquetas de identificacdo de radiofrequéncia, rede de sensores
sem fio, triangulagdo de telefones celulares para calcular a posigéo
aproximada de um usuario, posicionamento sem fio, semacaodigo (cédigo
semantico) para a rapida obtengcdo de endereco de um website,
geocddigo etc.

No campo dos jogos eletrbnicos (frequentemente denominado por seus
usuarios apenas por games) ha projetos interessantes que unem os dispositivos
mébveis com GPS e redes sem fio e procurando explorar o potencial pedagégico
existente nos jogos hibridos e pervasivos. Um jogo propriamente hibrido e
pervasivo € aquele que usa informacdes sobre a localizagcdo e movimentacao dos
jogadores para acontecer. Outra caracteristica importante € que o cenario do jogo
nao é exclusivamente virtual podendo integrar-se com o mundo real. Estes jogos
envolvem situacdes de pesquisa ou investigacao, onde os participantes percorrem
espacos fisicos para procurar ou desvendar pistas ou dicas que levam a outros
lugares ou tarefas. As atividades podem ser realizadas em grupos o que promove



a cooperacao e interacdo entre os participantes. “Um aspecto interessante desses
jogos € mesclar elementos do mundo real com elementos virtuais, pois muitas
pistas devem ser coletadas na Internet e correlacionadas com provas reais
coletadas em ambientes reais” (BITTENCOURT, 2007, P. 11).

A tecnologia movel € utilizada pelos organizadores do jogo para
acompanhar a movimentacdo e a localizacdo dos jogadores. Os dispositivos
também podem ser usados para que os participantes ou equipes tenham
informacdes a respeito da localizagdo e movimentagado de seus adversérios. Ha
outros tipos de jogos em que o encontro fisico ou a proximidade entre os
participantes € acusada pelos dispositivos moveis 0 que resulta em algum tipo de
disputa virtual. Estes jogos em que o real e o virtual se entrelagam sdo chamados
de pervasivos e esta caracteristica de integrar a presenca fisica com a presenca
virtual pode ser usada em contextos educacionais méveis (BITTENCOURT, 2007,
P. 11). Ferramentas que fornecam a localizacdo e movimentagado de adversarios
podem ser usadas para se obter informacdes sobre a localizacdo e movimentagao
de alunos e professores de um curso.

Estas ultimas sdo aplicagcbes mais complexas, que dependem de
tecnologias especificas e reuinem o maior niumero de caracteristicas que sao
préprias da m-learning que nao sé a mobilidade dos dispositivos, mas também das
pessoas e dos conteudos. Sao situacdes antes impossiveis de se realizarem sem
os dispositivos méveis. Podemos perceber nestas situacbes cinco caracteristicas
especificas dos dispositivos moveis para fins educativos: Portabilidade, Interacao
social, Sensibilidade ao contexto, Conectividade e Individualidade (VALENTIM,
2009, p. 51).

4. Conclusoes

Para cada situacao de curso, ou proposta pedagdgica, diferentes solucdes
e abordagens podem ser utilizadas. Provavelmente assim como na EaD
tradicional, que utiliza desktops, nem todo tipo de curso podera ser beneficiado

com esta modalidade. Por outro lado, podem surgir cursos novos antes



impensaveis sem a tecnologia mével e seus recursos. Mais uma vez, a opcao
metodoldgica sera mais importante que a tecnoldgica.

Ha que se tomar muito cuidado com aplicagdes que na verdade nado
representam maneiras realmente exclusivas da m-learning ou metodologicamente
coerentes no uso destas tecnologias. Algumas ideias podem trazer inovacdes
tecnoldgicas, mas nao necessariamente metodoldgicas. Sdo situacées em que
praticas da pedagogia diretiva sdo apenas tecnologicamente enfeitadas. Em
algumas situagdes, configuram uma mudanca apenas de dispositivo, onde
aplicagdes da EaD tradicional sdo trazidas sem critérios para a m-learning.

Ao pensar sobre aplicagcdes para m-learning deve-se perguntar se esta
aplicacdo € coerente com as propostas de uma aprendizagem baseada na
interagdo do aluno com outros alunos e com o contelido. E preciso avaliar também
se esta aplicagao privilegia o aluno como construtor e autor de seu conhecimento.
As aplicagbes educacionais para os dispositivos moveis devem considerar as
novas possibilidades e ferramentas trazidas pela evolucao destes, e considerar a
aprendizagem em contexto a qualquer hora e em qualquer lugar. Nao devem
apenas mascarar antigos processos, quer tecnoldgicos quanto pedagogicos.

Por fim, em sintonia com os objetivos propostos na introducdo conclui-se
que as aplicacées de m-learning que de fato representam situagcbées inovadoras
para educagcdo sao aquelas que abrangem um numero maior de caracteristicas
exclusivas desta modalidade tais como a pervasao, ubiquidade, mobilidade e
contexto do aprendente. Quanto mais destas caracteristicas s&o consideradas,
mais justificadora & a sua aplicacdo em contextos méveis. O uso destes
dispositivos em contextos educacionais é muito positivo uma vez que
proporcionam como potencializam atividades baseadas em principios da
aprendizagem construtivista. Para fechar este trabalho, a frase de Peter F.
Drucker, pai da administragdo moderna, pode ser perfeitamente aplicada para
contextos educacionais: “A tecnologia sera importante, mas principalmente porque
ird nos forcar a fazer coisas novas, € nao porque ira permitir que fagamos melhor
as coisas velhas” (DRUCKER, 1993, p. 53).
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