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RESUMO

O uso de dispositivos méveis como ferramenta que auxilia o processo de ensino
aprendizagem através do método Mobile Learning estd sendo disseminado em todo o mundo.
Estudos sdo realizados em torno da inser¢do dos tablets e smartphones na Educacdo e o
desenvolvimento de projetos que busquem utilizar esses meios como forma de dinamizar e
tornar mais interativo e atrativo o processo de construcio do conhecimento € algo
determinante para o sucesso dessa inser¢do. O objetivo deste trabalho € investigar o uso de
dispositivos mdveis na Educacgdo, através do Mobile Learning, destacando a importancia do
uso destes recursos no processo de ensino-aprendizagem, apresentando uma andlise geral dos
principais projetos de Mobile Learning sendo desenvolvidos, e, a partir destes, determinar
requisitos indispensaveis a projetos de M-Learning, como forma de auxiliar o professor na
elaboragdo de seus futuros projetos de ensino.

Palavra Chave:Mobile Learning, Dispositivos Méveis, Tablets, Projetos Educacionais.



ABSTRACT

The use of mobile devices as a tool that assists the learning process through the Mobile
Learning method is being disseminated worldwide. Studies are conducted around the insertion
of tablets and smartphones in education and the development of projects that seek to use these
resources as a way to streamline and become more interactive and engaging process of
knowledge construction is something crucial to the success of inclusion. The objective of this
study is to investigate the use of mobile devices in education, through the Mobile Learning,
highlighting the importance of using these resources in the teaching-learning process,
presenting an overview of the main Mobile Learning projects being developed, and from
these determine the prerequisites M-learning projects as a way to help teachers in designing
their future teaching projects.

Keyword: Mobile Learning, Mobile Devices, Tablets, Teaching Projects.
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CAPITULO 1 - ASPECTOS INTRODUTORIOS

Neste primeiro capitulo sao apresentados os objetivos geral e especificos,tracados para
o trabalho, a justificativa do estudo e a metodologia aplicada para o desenvolvimento do
trabalho.

1.1 INTRODUCAO

O desenvolvimento das Tecnologias da Informacdo e Comunicagcdo (TICs) vem
criandoum novo cendrio no qual as midias se integram ativamente com OS Processos
comunicacionais, culturais, socioecondmicos e educacionais (FEDOCE, 2010). Pais (2010)
acredita que criar conhecimento com o apoio de recursos digitais parece ser uma nova ordem
de desafios para a educacdo atual.

Segundo Pais (2010) os recursos tecnolégicos ndo s6 ddo uma nova dimensdo as
condi¢des de acesso as fontes de informagdo, mas expandem as situacdes de aprendizagem, o
que significa aumentar as condi¢des potenciais de acesso a educac¢do.O autor também defende
que a insercdo dos recursos tecnoldgicos na educagdo escolar oferece acesso a informacio,
diminui as restricdes relacionadas ao tempo e ao espago, e proporciona uma melhor
comunicacgdo entre professores, alunos e institui¢des.

Além dos meios tradicionais de acesso a informacgdo, tal como a escola, a geragdo
atual de estudantes tem a possibilidade de acesso a diversas fontes de contetido e a diversos
dispositivos que oferecem condi¢des para interagir socialmente, possibilitando a construgdo
de conhecimento de diversas formas, cada vez mais dindmicas e mididticas (FEDOCE, 2010).

Higuchi (2011) menciona que os dispositivos mdveis, tais como tablets, smartphone,
celulares, netbookse palmtops, integram as formas contemporaneas de comunicag@o, formas
estas que tém sido utilizadas por diferentes setores da sociedade, em um processo permanente
de adaptac@o entre tecnologia e sociedade, ndo podendo, portanto, os dispositivos ausentarem-
se das questdes educacionais.

O uso de dispositivos mdveis para transmitir conteidos constitui-se em um novo e
poderoso meio de comunicacdo de forma interativa, para pessoas em movimento constante,
contribuindo para o repasse do conhecimento e da informagdo a partir de um ambiente de
aprendizagem (CONSOLO, 2008; HIGUCHI, 2011).

13



A introdugdo da computacdo mével no processo de ensino como forma de auxiliar a
aprendizagem dos mais diversos contetidos tornou-se uma pratica a partir de uma modalidade
de ensino chamada Mobile Learning, ou simplesmente M-Learning.Na defini¢cdo de Higuchi
(2011),Mobile Learningé a possibilidade de se criar situacdes de aprendizagem utilizando
dispositivos méveis aproveitando-se da permanente conectividade proporcionada pelas redes
sem fios.

Franciscato (2010) afirma que oM-Learning vem sendo atualmente tema de diversas
pesquisas cientificas onde s3o apresentadas as mais variadas aplica¢cdes. Embasada em outros
trabalhos e aplicagdes jd existentes do método,Adriani (2008) ressalta que a relacdo de ensino
aprendizagem muda ou altera-se de forma relevante, devido a inovagdes que os dispositivos
moéveis trazem.

Adriani (2008) enfatiza que € necessédrioperceber como os dispositivos méveis podem
ser incorporados dentro da sala de aula e para quais curriculos sdo apropriados, uma vez que
nem todas as competéncias sdo possiveis de ensinar com base neste novo método e tecnologia
devido a sua especificidade.

Atualmente no Estado da Paraiba ndo se t€ém projetos de M-Learningem andamento,
mas hd uma iniciativa do Governopara a distribuicdo de cerca 26.400 tablets em todo o
estado. O objetivo deste investimento € incentivar e aproximar os alunos do uso destes
dispositivos no processo de ensino aprendizagem (MODESTO 2013).

A necessidade de analisar a possibilidade do uso dos dispositivos méveis contribuirem
no processo de ensino aprendizagem, e da importancia de projetos para aplicacio destes com
planejamento bem definido, motivou a realizacdo deste trabalho, cuja pesquisa delimita-se a

responder: Quais os aspectos indispensaveis em um projeto de M-Learning?

1.2 OBJETIVOS

Os objetivos desta pesquisa sdo apresentados a seguir.

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo geral € investigar o uso de dispositivos moéveis na Educacdo, através do
Mobile Learning, destacando a importancia do uso destes recursos no processo de ensino-
aprendizagem, e determinar requisitos indispenséveis a projetos de M-Learning, como forma

de auxiliar o professor na elaborag@o de seus projetos de ensino.
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1.2.2 Objetivos Especificos

Especificamente, deseja-se:

e Apresentar uma visao geral sobre os projetos de M-Learning no Brasil € no mundo;

e Definir os aspectos relevantes que devem ser contemplados em projetos de M-
Learning;

e Incentivar projetos de M-Learningna Paraiba;

e Auxiliar o professor na elaboragdo, execugdo e avaliacdo de projetos de M-Learning.
1.3 JUSTIFICATIVA

O crescimento do uso de smartphones, como também de tablets, a facilidade no acesso
a estes aparelhos, a utilizacdo da Internet por meio destes e a disponibilidade de intimeros
aplicativos dos mais diversos interesses, agregados a sua mobilidade, motivaram o estudo dos
mesmos, juntamente com o método M-Learningcomo uma ferramenta capaz de auxiliar
alunos e professores no processo de ensino-aprendizagem.

De acordo com Consolo e Silva (2009), com a chegada das TICs alguns educadores
apoiam a ideia de que a escola deva atravessar um processo de mudangas: tornando-se um
lugar que ensina a pensar criticamente e ndo simplesmente um lugar para se desenvolver a
memdria.

O Governo da Paraiba divulgou que foram distribuidos tablets para alunos e
professores na Escola de Ensino Médio e Fundamental “José Batista” no municipio de
Triunfo, como também para os alunos do 1° ano do ensino médio do colégio da Policia Militar
da Paraiba (GOVERNO DA PARAIBA, 2013).

A distribuicdo destes equipamentos sem que haja um projeto com objetivo claro para
sua utilizacdo, como também a falta de conhecimento técnico do professor acerca das
possibilidades que estes recursos disponibilizam, pode contribuir para o insucesso na busca
por resultados satisfatérios. Fedoce (2010) afirma que no uso dos dispositivos méveis o
professor deve ser preparado para ser um mediador no processo de inser¢do deste recurso,
orientando alunos quanto ao uso dos tablets.E extremamente importante que os recursos
sejam corretamente empregados, € este uso estd intimamente ligado ao planejamento que se
faz em torno de sua utilizacdo. Pais (2010) ressalta que uma aplicacdo qualificada dos

dispositivos, traz implicacdes para o processo de ensino-aprendizagem devido as
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oportunidades de acesso a informac¢do, mas que somente a disponibilidade destes recursos ndo
garante nenhuma melhora no ensino.

A importancia de desenvolver um projeto realmente eficiente para ser aplicado junto
com os tablets nas escolas, justifica a importancia deste trabalho em propor aos professores
um conjunto de requisitos necessdrios para o desenvolvimento de projeto de M-Learning,
ressaltando a indispensdvel necessidade de se ter um objetivo para a utilizacio dos

dispositivos, e a busca de resultados significativos para o processo de ensino-aprendizagem.

1.4 METODOLOGIA

Esta pesquisa foi desenvolvida a fim de auxiliar o professor da rede estadual de ensino
do estado da Paraiba no desenvolvimento de projetos de Mobile Learning, definindo
caracteristicas indispensdveis para a criacdo de projetos de M-Learning, como também
incentivar o uso dos dispositivos méveis no processo de ensino-aprendizagem. As estratégias
de acdo foram compostas de quatro etapas: a primeira etapa consistiu no levantamento da
literatura que norteou este trabalho;a segunda,na pesquisa de projetos de M-Learning no
Brasil e no mundo, identificando aspectos caracteristicos em comum desses projetos e
fazendo uma anélise dos mesmos; a terceira etapa consistiu na escolha de um modelo de
desenvolvimento de projetos educacionais, para identificar os requisitos necessdrios e
indispenséveis a construcdo de projetos de M-Learning; e a quarta e dltima etapa consistiuna
definicdo das caracteristicas necessdrias ao desenvolvimento de um projeto de Mobile

Learning, tendo em vista as andlises ja realizadas na terceira etapa.
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CAPITULO 2 - FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste segundo capitulo apresenta-se a fundamentacio tedrica que norteou a construcao
deste projeto. Para isto, discute-se os seguintes temas: novas tecnologias na educacao,

dispositivos méveis € Mobile Learning.

2.1 NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

Valente (1999) frisa a possibilidade de agregar ao conhecimento pedagdgico, uma
ferramenta que auxilie na sala de aula e que a mesma busque trabalhar no aluno a motivacgio
para adquirir determinado conhecimento, desenvolvendo novos métodos para um ensino de
qualidade e uma aprendizagem eficiente.

O autor ainda afirma que atualmente o uso do computador na educacdo € mais
diversificado, interessante e desafiador, ndo sendo apenas um meio para transmitir
informagOes, mas sim através dos ambientes de aprendizagem uma possibilidade de

enriquecer o processo de ensino/aprendizagem.

O desenvolvimento de novos modelos de educagdo implica, entfio, na criagdo de
novos formatos de conteiddos, novas formas de transmitir informagdes aos alunos e
em novos caminhos para orienta-los nas pesquisas e na constru¢cdo de conhecimento.
Esta mudanca, porém, é gradual e demanda, além de reposicionamento e da
adequacdo do papel de professores e alunos, uma reflexdo sobre a construgdo de
modelos de aprendizagem que integrem a formacdo bésica com as necessidades
contemporaneas de cada profissdo, principalmente no que se refere ao dominio da
linguagem tecnolégica e a promogdo de novas experiéncias educacionais.
(FEDOCE, 2010, p. 48).

A partir da reflexdo de Fedoce (2010) € necessdrio apoiar o pensamento de que é
indispensdvel criar, com a contribuicdo das ferramentas tecnoldgicas, um novo modelo para o
processo de constru¢do do conhecimento atual, revendo o papel do aluno e do professor em
um momento de inovagao nas experiéncias educacionais.

A inser¢do de novas tecnologias na escola representa para alunos e professores um
novo panorama para acesso a informacdo e novas situacdes de aprendizagem, o que reflete
uma verdadeira revolucdo na forma de constru¢ido do conhecimento o que pode transformar o
ambiente educacional (PAIS,2010; VALENTE,1999). Como afirma Costa e Paim (2004), ndo
se pode fazer uso dessas tecnologias sem que a escola possua um projeto, tornando possivel
aos alunos desenvolver habilidades tais como a investigacdo critica e questionadora da

informacdo.
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Fedoce (2010) acredita que as escolas ainda fazem pouco uso do potencial das novas
tecnologias, muitas vezes simplificado ao uso do laboratério de informdtica somente com a
finalidade de utilizar ferramentas de edicao de texto ou pesquisas superficiais.Acrescenta que
€ necessdrio haver uma mescla nesta utilizacdo com conteiidos mais educacionais e de
inclusdo, tornando possivel a promocdo mais interativa e colaborativa do processo de
aprendizagem, promovendo ac¢des por parte dos alunos, através da exploracdo das tecnologias,
sem que estejam aplicadas aos mesmos métodos pedagdgicos.

Atualmente, com o acesso a Internet através dispositivos mdveis como smartphones
ou tablets, € possivel amenizar as limitagcdes da formag@o do conhecimento restrito apenas a
sala de aula.Com a mobilidade destes equipamentos € admissivel acessar materiais sem o
local e espaco pré-determinado, invadindo as barreiras da escola e ultrapassando as paredes da
sala de aula (MOURA, 2011).

E importante destacar, conforme Fedoce (2010), que as tecnologias nio assumem o
papel da escola ou do professor no processo educacional, ambos continuam sendo
imprescindiveis para a aprendizagem dos alunos.Essa renovagdo ndo € a constru¢do de um
processo de autodidatismo, mas sim o posicionamento do professor como orientador,

indicando ao aluno seu rumo e a constru¢do do conhecimento.

2.1.1 Dispositivos méveis

Os dispositivos mdveis possuem como caracteristicas principais a: conectividade,
acessibilidade, alcancabilidade, portabilidade, localizacdo e ubiquidade. Esta sec@o apresenta
os dispositivos mdveis mais utilizados atualmente, e d4 destaque aos smartphones e aos
tablets que sdo objetos centrais desta pesquisa, dado que ambos tém grande contribui¢cdo no

processo deM-Learning.

conectividade

ubiquidade acessibilidade

tecnologias /

maoveis

localizacdo

alcancabilidade

portabilidade
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Figura 1: Caracteristicas das tecnologias méveis
Fonte: Eggers (2012)

A seguir sdao apresentados os principais dispositivos moéveis, alguns citados ao longo
deste trabalho.

PDA ou Palmtops. Personal Digital Assistants (PDAs) sdo agendas eletrOnicas que
permitem o uso de diversos aplicativos, tais como processamento de texto, planilhas, coleta de
dados, Internet e jogos. Sao conhecidos como um computador de mao, ou palmtop, por terem
o tamanho bem reduzido e serem de fécil transporte. Possuem ainda capacidade de
armazenamento, processamento, memoria e E/S limitados, acesso a rede sem fio, reproducio

de 4udio e video, camera fotografica e Bluetooth. (FIGUEREDO; NAKAMURA, 2003).

Figura 2: Exemplo de PDA ou palmtop.
Fonte: Google Imagens (2013).

Laptop/notebook.Os Laptops ou Notebooks sdo computadores portiteis, que tem as
mesmas funcionalidades que um computador de mesa (desktop), mas que foram pensados
para serem usados no colo (lap), usando bateria ou conectado na tomada.Desenvolvido para
facilitar o transporte, os componentes de um laptop devem ser pequenos, leves e consumir

pouca bateria. Notebook e laptop € o mesmo equipamento com nomenclatura diferente.

Figura 3: Exemplos de laptop ou notebook.
Fonte: Google Imagens (2013).
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Smartphones. De acordo com Rodrigues (2009), a defini¢do da palavra smartphone
gera conflitos, pois ndo existe um consenso entre os fabricantes, mas na sua forma literal quer
dizer telefone inteligente. Devido as vérias funcionalidades e defini¢des € aceito classificd-lo
como um dispositivo que concentra mobilidade e conectividade, sendo a jungdo dos palmtops

com celulares.

Figura 4: Exemplos de Smartphones.
Fonte: Google Imagens (2013).

Qualquer smartphone possui um nimero de aplicativos bésicos jd instalados no
dispositivo. Por exemplo: calenddrio, previsdo do tempo, bloco de notas, lembretes, canal de
videos, calculadora, bussola, gravador, agenda de contatos, tocador de musica, e-mail,
navegador de Internet, e uma biblioteca que disponibiliza outros milhdes de aplicativos que
podem ser adquiridos gratuitamente ou por algum valor fixado.

Os smartphones evidentemente sdo uma evolucdo dos celulares comuns, com a adi¢io
do acesso a Internet, processadores de alto desempenho, além de aplicativos das mais diversas
variedades e funcionalidades. No quadro 1, Zoom (2013) disponibiliza um comparativo das
principais diferencas entre celulares e smartphones, abordando os itens: caracteristicas
principais, armazenamento interno, sistema operacional e conectividade.

Toledo e Deus (2012) destacam que € possivel verificar nos dltimos anos uma
crescente nas vendas dos smartphones, aos poucos substituindo os celulares convencionais
devido a oferta de um grande nimero de recursos e aplicativos que suprem as necessidades do
publico.

O Portal G1(2012) exp6s dados relevantes sobre o crescimento do uso dos aparelhos
moéveis que somaram em 2012 a quantidade de 1,1 bilhdo em todo o mundo e devem triplicar
até 2018. Na mesma reportagem, outro nimero que impressiona € a quantidade de assinaturas

méveis (voz e dados) em celulares, smartphones e tablets que chegardo a 6,6 bilhdes em 2012
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e em 2018 o nimero de 9,3 bilhdes, no Brasil este niimero ultrapassa 259 milhdes de linhas

moveis ativas de acordo com a Anatel.

Quadro 1:Celular x Smartphone.

Item

Celular

Smartphone

Caracteristicas

principais

Para tarefas basicas, como enviar e
receber SMS e MMS, tirar fotos,
reproduzir musicas e gravar videos

simples.

Possui um sistema operacional multitarefa
e multimidia, pronto para acessar a
Internet, redes sociais, baixar arquivos ou

programas e editar documentos.

Armazenamento

interno

N

Limitado a pouca capacidade de
armazenamento. Alguns modelos
permitem expandir a memodria
interna do celular com um cartdo

de memoria.

Armazenamento interno grande. Certos
modelos j4 vém de fabrica com alguns
gigabytes de memdria. Praticamente todos
expandem a memdria interna com cartdes

de memoria.

Sistema

operacional

Tem apenas interfaces simples,
limitadas as funcdes bésicas do
aparelho. Nédo é possivel instalar
NOVOS programas para aumentar as

funcionalidades.

Possui sistema operacional complexo tais
como Android, i0OS, Windows Phone,
entre outros. E possivel instalar e baixar
aumentar as

aplicativos para

funcionalidades.

Conectividades

Possui acesso a rede de telefonia
celular brasileira e ocasionalmente
a rede de Internet de segunda
WAP (2G).

modelos contam com Bluetooth e

geracdo, Muitos

alguns, poucos, possuem acesso a

rede de Internet sem fio, Wi-Fi.

Compativel com as mdltiplas bandas de

comunicagdo, inclusive as redes de

telefonia celular estrangeira. Possui

acesso a Internet 3G (mais rdpida que a
2G) e arede sem fio, Wi-Fi.

Fonte: Zoom (2013).

A Ageéncia Nacional de Telecomunicagdes (ANATEL) apresenta dados sobre o
nimero de acessos por operacio de telefonia mével mostra que no més de setembro de 2012
foram realizadas no Brasil cerca de 258.861.237 operagdes, valor que em percentagem por
nimero de habitantes chega a casa dos 131,56% de uma populagdo de 196.758.629 de acordo
com o IBGE (Instituto Brasileiro de Geografia e Estatisticas), a mesma pesquisa retrata que o
Nordeste corresponde a 24,6% da quantidade de operacdes e a Paraiba a 1,8% do total.

O IDG Global Solutions(IGS) em pesquisa realizada via web com 13.700 participantes
em 16 paises, inclusive no Brasil, mostra que em todo mundo 70% dos proprietarios de

smartphones usa o aparelho para acessar regularmente a Internet e aplicacdes moveis,
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enquanto que no Brasil 84,5% usam para navegar na Internet e 71,7% baixam aplicagdes
moéveis (IDG, 2012).

Com a chegada da rede 4G no Brasil a partir de 2013, o acesso a Internet por
tecnologias moveis, de acordo com a Anatel , possibilitard a ampliagdo e investimentos no
setor de desenvolvimento de aplicativos. (PORTAL G1, 2012)

A expansdo do celular em todo mundo, o avango nas dreas de entretenimento,
informac@o, transagdes comerciais e relacdes sociais tem despertado o interesse também para
o setor educativo, devido a convergéncia entre o celular, Internet e o computador (MOURA,
2011; FEDOCE, 2010).

Tablets. Os tablets comecaram a ser projetados com o objetivo de serem um
computador-prancheta, denominado assim pela semelhanca com essas. Nao possui teclado
nem mouse, € atualmente é um equipamento portitil, com conectividade e telas sensivel ao
toque (HIGUCHI, 2011). Kayne (2013) define o tablet como computador pessoal que mescla
as funcgdes do notebook com PDA.Basicamente um equipamento portitil com tela plana, peso
inferior a 1,3 kg, onde as informacdes sdo inseridas através do toque na tela.

Santana (2012) afirma que tais equipamentos servem principalmente para navegacao
na Internet, visualizacdo de e-mails, fotos, videos, musicas, jogos e livros, além de recursos
como agenda, GPS, video conferéncia e alguns fazem até ligacGes telefonicas. Destacam
ainda a sua facilidade de transporte e a utilizacdo de aplicativos que podem ser adicionados a
partir das respectivas lojas virtuais da Apple e Android, fabricantes dostablets mais populares

atualmente no mercado.

Figura 5: Exemplos de Tablets.
Fonte: Google Imagens (2013).

Para Sato (2009), esta tecnologia é uma mistura de smartphone com netbook,
aparelhos leves e portiteis, que se transformaram ligeiramente no objeto de consumo dos

apaixonados por tecnologia. A rdpida expansdo do uso dos tablets despertou nas empresas de
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desenvolvimento o incentivo para langar aplicativos com vdrias finalidades o que permitiu a
insercio destes em vdrios setores da sociedade como o mundo corporativo, de entretenimento

e da educacdo. Na figura 6 sdo apresentadas as principais atividades realizadas em um tablet.

“Atividade Incidencia Participantes
C hecar a-mails 148 | B.9% 2 84 8%
Jogos =L 1 09% 17 a1 5%
Redas socials 51 5 6% 19 57 6%
Buscar informaches 45 5 .8% 19 57 5%
CLwir msicss 39 5 0% 12 36 4%
Azzistir TV / videos 34 4 4% 16 48 5%
Shopping: navegagio 31 4 0% 19 57 6%
Ler lvro 27 3 5% 10 30.3%
Allvidade de oriacho 27 3.5% 7 21 2%
Checar o tempo 29 3.2% 11 S33.3%
Ler noticias 25 3.7% 15 45 5%
Mavegar na Internet 22 2 8% 15 45 5%
Shopping: com pras 22 2 8% 15 45 5%
Busca local 22 2 8% 11 33 3%
Busca de receita culinaria) 21 2.7% 12 6 4%
Ler blogs 19 2 5% 6 18 2%
Buszcar e indsalar aplicativos 17 2.2% 9 27 3%
C hecar calerdéno 15 1 9% i 16 2%
Gerenciar as inancas 13 1.7% B 24 2%
Ollhar docum entos 10 1 3% B 16 2%

Figura 6: Principais atividades realizadas em um tablet.
Fonte: Eggers (2012).

Com relagdo ao uso de tablets os nimeros também s@o expressivos.Em todo o mundo,
um quinto dos participantes revelam possuir um tablet, nimero que no Brasil chega a 25% da
populacdo que em um ano deve crescer significativamente. Ainda de acordo com dados da
pesquisa, os tablets a nivel mundial sdo utilizados principalmente para acesso alnternet (93%),
para aplicacGes moveis (72%), assistir videos (69%) e ler publicagdes (66%).No Brasil os
valores sdo semelhantes: 77,4% usam para aplicagdes mdveis, 73% assistem videos, 68%
leem jornais e periédicos, 60% livros e 44% estudos de caso e whitepapers e para jogos 53%
dos participantes (IDG, 2012).

O nimero de tablets hoje somam 121 milhdes de unidades, e devem chegar a 416
milhdes até 2017, crescimento que elevard os dispositivos mdveis a superarem em cinco anos
a quantidade de notebooks como op¢do mais popular de computador mével, principalmente
pela possibilidade de queda dos valores, como também pela quantidade maior de recursos
disponiveis nestes (DISPLAY SEARCH, 2012).

A préxima secdo trata dos dispositivos moéveis na Educacdo, expondo algumas
colocagGes pontuais com relagdo a disseminagdo desta nova ferramenta que adentra as salas

de aula e é tema de pesquisas em vérias partes do mundo, inclusive no Brasil.
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2.2DISPOSITIVOS MOVEIS NA EDUCACAO

O desenvolvimento dos meios de comunicagdo, desde o surgimento da imprensa
escrita até as tecnologias digitais do século XXI, é marcado por transformacdes que tornam
instantaneas as trocas de informagdo, o que implica em mudangas sociais e conceituais. A
expansdo das TICs cria, entdo, um novo panorama no qual as midias integram ativamente os
processos comunicacionais, culturais, socioecondmicos e educacionais (FEDOCE, 2010).

Para Tarouco et al. (2004) é vivenciado um momento com um grande nimero de
informagdes disponiveis. O desafio da educag@o € organizar toda essa informacdo através do
uso de novas tecnologias, planejando adequadamente a utilizacdo de materiais pedagdgicos
para evitar uma sobrecarga no processo educacional.

Segundo Franciscato (2010) presencia-se nos ultimos anos o aparecimento de uma
sociedade dependente das tecnologias moéveis para acesso a comunicacio e
informacdo.Independente de local e horério, eles sdo utilizados conforme a necessidade do
usudrio. Esse quadro retrata a evolugdo da utilizacdo do computador de uso doméstico para a
computacdo moével, definindo o surgimento de um novo paradigma educacional, o Mobile
Learning.

O conceito de Mobile Learning é definido por vérios autores, mas basicamente se
resume ao uso de dispositivos méveis com objetivos de aprendizagem com mobilidade.
McLean (2003) sugere M-Learningcomo um conjunto de possibilidades desenvolvidas a
partir do surgimento das novas tecnologias méveis, infraestrutura e redes sem fios. Unindo-se
a definicdo de Nyiri (2002), que assimila o surgimento do M-Learning a aparicdo dos
dispositivos moéveis e a necessidade de aprendizagem que a mobilidade destes proporcionam.

Para Higuchi (2011), o surgimento das tecnologias mdveis como tablets e
smartphones contribui para uma mudanca na forma como as pessoas se comunicam, se
relacionam e aprendem, trocando e acessando informagdes, essas novas formas de acesso aos

mais diversos contetidos provavelmente se tornardo um método de construir conhecimento.

2.3 MOBILE LEARNING

A realidade inovadora e os tltimos avancos tecnolégicos permitem aos jovens de hoje
estudar com um computador de mao (palmtop ou PDA) e também usam um celular ou um
computador portitil a partir de conexdes sem fio (GERACAO MOVEL, 2012).
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O M-Learning foi impulsionado pelo aperfeicoamento dos contetidos desenvolvidos
para o uso dos dispositivos méveis como também pelo préprio aumento no desempenho
destes equipamentos (SOUZA, 2012).

Higuchi (2011) destaca que os dispositivos méveis juntamente com as TICs abrangem
as possibilidades para utilizacdo de diversas aplica¢des, tanto no mundo coorporativo como
no meio educacional, criando ambientes e situagdes de aprendizagem.

Moura (2010) afirma que as pessoas estdo aprendendo com ajuda das tecnologias
moéveis, quando leem um jornal on-line, consultam a Wikipédia, utilizam de simulagdes ou
jogos e interagem em redes sociais, onde as tecnologias proporcionam aprendizagem
desafiando as escolas de ensino tradicionais, tornando possivel a pessoas de todas as idades, e
de acordo com a disponibilidade, darem continuidade a aprendizagem.

As tecnologias que envolvem a M-Learning servem como uma ferramenta de auxilio a
aprendizagem a partir do momento que ofertam aos alunos diversas fontes de informacio e
conhecimento, tornando possivel o acesso a materiais de apoio, como também uma discussio
com o professor sobre determinado conteiido sem necessariamente estar na sala de aula.
(MACIEL et al, 2012).

Consolo(2008) afirma que com o uso da aprendizagem mével, a escola deixa de ser
um espaco exclusivo no processo de aprendizagem, embora continue sendo o local no qual os
alunos desenvolvem suas relagcdes sociais, aprendem a trabalhar em equipe, trocam
experiéncias e desenvolvem suas habilidades e conhecimento sob a orientagdo dos
professores.

Souza (2012) destaca que a populacio j4 estd adaptada aos dispositivos méveis como
partes integrantes do seu dia-a-dia. O telefone celular, por exemplo, € o tltimo que se consulta
ao dormir e o primeiro ao acordar, caracterizando o que o mesmo define como apropriacdao
tecnoldgica.

Franciscato (2010) destaca que o uso das tecnologias méveis pode trazer beneficio
para alunos e professores. Ao aluno, no sentido da acessibilidade ao material de estudo
disponivel no seu dispositivo mével, propondo uma aprendizagem sem tempo e espago
definido, e aos professores, com disponibilidades de novos materiais pedagégicos além da
interacdo com o aluno.

De acordo com Higuchi (2011), o diferencial da tecnologia mével € a proposta de
interacdo e de comunicacdo da mesma, que proporciona O acesso a vdarias midias de
informacdo como: texto, imagens, videos, gréaficos e etc. Essa facilidade de comunicagdo e

acesso a informac@o, conforme cita Consolo (2008), estd permitindo o surgimento de novas
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formas de aprender e ensinar, como também de produzir arte e cultura, de sociabilizacio e
convivio social.

Marcgal et al (2009) destaca que o M-Learning aparece como um importante método de
ensino e treinamento a distancia, em quese pode destacar os seguintes objetivos:

e Aperfeicoar os recursos para a aprendizagem do aluno, auxiliado por dispositivos

para efetuar tarefas como: consultas na Internet, anota¢Ges de ideias, entre outras;

¢ Proporcionar acesso a conteido didético independente de hora e lugar a partir da

conectividade oferecida pelos dispositivos;

o Possibilitar o acesso ao contetido, desenvolvendo e incentivando o uso dos servigos

ofertados;

e FElevar o nimero de professores € os métodos de aprendizagem disponiveis, que

proporcionardo aprendizagem de maneira formal ou informal;

e Aumentar o acesso de forma ubiqua, extinguindo os limites impostos pela sala de

aula ou empresa;

e Ofertar formas de desenvolver métodos de ensino com o auxilio dos recursos da

computacdo de maneira inovadora.

Conforme destaca Graziola Junior (2009), para que o M-Learningseja capaz de ofertar
novas formas de aprendizagem a partir da sua mobilidade, é impreterivel que se reveja os
paradigmas educacionais, as concepc¢Oes de aprendizagem, além das praticas pedagdgicas
desenvolvidas.

Moura (2011) ressalta que, atualmente, inimeros projetos, em todo o mundo, estdo
sendo desenvolvidos a fim de compreender este novo modelo educativo, a maioria em
parceira com organizacdes e paises, aonde o M-Learningparece desafiar o ensino
convencional, e ocupando um espaco fundamental para o desenvolvimento de um

aprendizado mais auténomo e independente.
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CAPITULO 3 -PROJETOS DE USO DE SMARTPHONES E TABLETS NA
EDUCACAO

Costa e Paim (2004) destacam que o uso de tecnologias na escola necessita do
desenvolvimento de projetos educacionais bem definidos, com estratégias que maximizem as
possibilidades de aprendizagem e conhecimento para os alunos. Diante disso torna-se
necessdrio o conhecimento de alguns projetos ja desenvolvidos na drea de Mobile Learning
em diferentes partes do mundo, buscando extrair informacdes relevantes para a criagdo de um
perfil de atribui¢des indispensdveis a nossa realidade.

Nos préximos tépicos s@o citados exemplos mais detalhados de projetos desenvolvidos
em diversas partes do mundo com experiéncia em Mobile Learning, além do projeto do

Governo Federal de distribuicdo detablets nas escolas publicas.

3.1 PROGRAMA FEDERAL DE DISTRIBUICAO DE TABLETS

O Ministério da Educacdo (MEC) vai investir na compra de cerca de 600 mil tablets
para serem distribuidos nas escolas da rede publica, um investimento de 150 milhdes que tem
o objetivo de formar e incentivar os professores ao uso de tecnologia no processo de ensino
aprendizagem (PORTAL DO MEC, 2012).

Os professores terdo acesso a um portal onde serdo disponibilizados recursos para
preparacdo de aula, cerca de 15.000 aulas j4 prontas, além de uma parceria com a fundagdo
Lemannque repassard aulas de Matematica, Biologia, Fisica € Quimica para o portal. Além
disso, os professores estdo sendo treinados para trabalhar com os tablets por equipes do
FNDE (Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo) e da Secretdria de Educacgdo
Bésica, com cursos presenciais e a distancia (HONORATO, 2012).

Segundo Campos (2013), o Ministério da Educagdo aprovou a compra dos aparelhos
sem que houvesse um estudo sobre o uso pedagégico dostablets, como também sem consultar
pedagogos sobre a iniciativa. O MEC afirma que o desenvolvimento do método pedagdgico
serd feito na prética por professores e alunos.

Em consonédncia com o programa do Governo Federal, os estados da Paraiba e
Pernambuco j4 iniciaram a distribui¢do detablets nas escolas de sua regido. Segundo o Jornal
do Comercio (2013), serdo distribuidos 152 mil tablets na rede publica de ensino do Estado
do Pernambuco, que virdo com 12 softwares educacionais instalados. A Intel, empresa que

desenvolveu o aparelho, serd responsdvel pelo treinamento dos professores, que serdo
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orientados quanto ao uso da ferramenta em sala de aula e como desenvolver projetos de aula
usando a ferramenta.

O professor Afonso Feitosa destaca que o desempenho dos equipamentos vai depender
dos softwares existentes nestes, do planejamento dos professores em relacdo ao uso na sala de
aula e do acesso a Internet nas escolas, visto que a ferramenta por si s6 ndo serd capaz de
melhorar o processo de ensino aprendizagem (JORNAL DO COMERCIO, 2013).

Na Paraiba,professores e alunos ja estdo recebendotablets.A iniciativa faz parte do
trabalho de inclusdo social que € o objetivo principal da distribui¢do dos dispositivos, a partir
do projeto Paraiba Faz Educacdo. Para Fragoso (2013) esta serd uma oportunidade tnica a
muitos jovens que contard com o tablet como sendo o Unico acesso a tecnologia em suas
casas. Com relacdo aos professores, a grande maioria j4 passou por formacgSes do
PROINFO(Programa Nacional de Tecnologia Educacional), e serdo desafiados a manter
contato frequente com a tecnologia e,conjuntamente com os alunos, construirdo conhecimento

com o uso dos tablets.

Figura 7: Tablet distribuido no Estado da Paraiba

Fragoso (2013) ainda relata que foram criadas ferramentas auxiliarestais como: o
Clube do Aplicativo que terd dicas de aplicativos para diversas temdticas de aulas; Grupo de
Discussdo denominado MESTRE para a troca de experiéncia entre os professores; o Grupo de
Estudos Tecnolégicos que pesquisardo exemplos de projetos de sucesso a serem relatados
para contribuir com o trabalho dos professores; o Guia de Usabilidade dos tablets que é o
material didatico que busca orientar o professor quanto o uso dos equipamentos em sala de
aula; o Grupo de Monitoramento que visitard as aulas em que os professores estejam fazendo
uso dos tablets, além do canal no Youtube com videos instrutivos sobre o uso dos

dispositivos.
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3.2 PROJETOS DE MOBILE LEARNING

A Organizacio das Nagdes Unidas para a Educacio, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO)
em 2012, fez um estudo mundial sobre iniciativas com Mobile Learning, produzindo
documentos que retratam em cada continente projetos que foram desenvolvidos nessa drea. A
seguir sao apresentados os projetos com maior relevancia e alguns que estdo localizados na

América do Sul.

3.2.1 PSUMG6vel (Chile)

Educarchile ¢ um portal de Internet para fins educacionais, criado pela Chile
Foundation, uma organizacdo sem fins lucrativos apoiada pelo governo local, com o objetivo
de ajudar os alunos a melhorarem seus resultados no PSU (Processo de Selecdo
Universitaria). O portal oferece aos seus usudrios acesso livre para o uso de recursos digitais
tais como: ferramenta de teste de preparagdo para a selecdo, material de estudo complementar
e exercicios praticos. Para viabilizar ainda mais o acesso ao Educarchile, em 2009foi lancado
o PSU Mével, que € um aplicativo projetado para possibilitar o acesso ao Portal através de
dispositivos mdveis. O aplicativo oferece pacotes de exercicios, jogos, podcast, informacgdes
sobre cursos universitarios, planos de carreira, calenddrio com datas importantes do PSU. No
ano de 2012, o aplicativo foi implementado também para ser usado em redes socais. O portal

€ o maior do mundo na lingua espanhola para a educacio e o sétimo mais acessado no Chile.

3.2.2 Programa Nacional de Alfabetiza¢do (Colombia)

Afim de elevar o nimero de alfabetizados em seu pais, o governo colombiano langou
0 maior projeto de Mobile Learning da América Latina. O Programa Nacional de
Alfabetizacdo, desenvolvido pelo Ministério da Educacdo em parceria com o Ministério das
TIC (Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo) e da Organizacio dos Estados Ibero-
Americanos, tem por finalidade distribuir dispositivos mdéveis para jovens e adultos
analfabetos que residem em areas carentes. Os dispositivos serdo acompanhados de um cartdo
de memoéria que possui seis médulos de conteido educacional interativo,que buscam

maximizar o conhecimento dos usuérios e o desenvolvimento de habilidades basicas.

3.2.3 Avaliacdo de Aprendizagem Através do Celular (Paraguai)

Em 2011, o Ministério da Educacdo do Paraguai lancou a Avaliacdo de Aprendizagem

através do celular. O projeto tem a finalidade de aplicar testes aos alunos pelo telefone celular
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nas disciplinas de Matematica, Lingua Espanhola e Literatura, consideradas dreas de contetiido
fundamental no curriculo nacional. Para a execug@o do projeto, os diretores e professores
foram instruidos a orientar os alunos em como proceder no momento da avaliagdo.De posse
do celular, os alunos recebem mensagens de textos com as questdes de multipla escolha e
enviam sua resposta da mesma maneira. Em seguida as respostas sdo encaminhadas para o
banco de dados do Ministério da Educacdo. Tal processo possibilitou uma maior velocidade

em processar os resultados.

3.2.4 Pontes de Ensino (Chile)

A Nokia, a Pearson Fundacdo, o Programa das Nag¢des Unidas (PNUD) para o
Desenvolvimento e da Fundagdo Internacional da Juventude (IYF) dispostos a melhorar a
qualidade do ensino em todo o mundo viabilizado pelo uso de dispositivos méveis em sala de
aula, langaram projetos de ensino para promover uma melhor qualidade de ensino a populagdo
de baixa renda. Essa iniciativa estd dividida em trés projetos, dois deles se concentram no
Bridgeit. Os projetos Bridgeitttm como objetivo a formagdo de professores e o
desenvolvimento profissional destes. Os educadores participam de oficinas de ensino onde
aprendem a utilizar os smartphones para acessarem os recursos multimidia do projeto. Os
professores usam os recursos para criar e atualizar planos curriculares. No Chile estd sendo
desenvolvido um dos projetos Bridgeitem parceria com Associa¢do Chilena para as Nacdes
Unidas (ACHNU), Associagdo dos Municipios do Chile (ACHM) e a empresa de
telecomunicagdo Telefénica. Estes projetaram e implementaram um programa de
aprendizagem mével chamado Puentes educativas, que ird atender cerca de 660 professores,
22.000 alunos de 210 escolas urbanas e rural, no periodo de 3 anos. O programa pretende
melhorar o aprendizado do aluno em Matemética, Ciéncias e Inglés para o ensino primaério.
Através do projeto a escola tem acesso a inimeros videos educativos que sao disponibilizados
na Internet para download viabilizado pela Telefénica que reduz os custos de acesso a rede.
Os professores sdo orientados em oficinas de aprendizagem sobre a inclusido das tecnologias
moéveis na sala de aula, com objetivo de promover a participacdo do aluno e atividades

centradas na aprendizagem.

3.2.5 Handler (Birmingham)

O Handler foi desenvolvido em 1998 com o objetivo de desenvolver tecnologias

moéveis e metodologias que apoiem o processo de aprendizagem ao longo da vida e em
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diferentes contextos. A partir do Handler foram desenvolvidos dispositivos méveis, software
e estratégias criadas para contribuir com a formacdo em diversas dreas. Um exemplo da
execucdo do projeto foi o desenvolvimento de um tablet com cdmera e conexao com a
Internet, para criangas de 11 anos durante uma aula de campo. Um software especifico foi
implementado a partir das respostas de um questiondrio aplicados para as criangas, com 0
intuito de desenvolver uma aplicacdo interativa e apropriada para a utilizacio da referida aula.
Apesar de algumas falhas na criacio do dispositivos com relagio a durabilidade da bateria e o
seu peso, o resultado desejado foi alcangado pelo uso de dispositivos mdveis possibilitando a
aprendizagem fora da sala de aula.Além disso, foram desenvolvidos requisitos como base
para a utilizacdo dos dispositivos moveis necessdrios para melhor aproveitamento da

tecnologia no processo de ensino aprendizagem.

3.2.6 Emapps (Europa)

Aplicado nos anos de 2005 a 2008 com o apoio da Comissdo Europeia, o projeto
objetivou a constru¢do de comunidades de criangas criativas tecnologicamente, com
experié€ncia para a criagdo de contetido digital sobre sua cultura local e através da plataforma e
da rede se comunicar com participantes de outros paises. Foram desenvolvidas também
ferramentas interativas como jogos que contribuiram para a integracdo dos dispositivos
méveis a fim de alcangar os objetivos de aprendizagem. Os jogos exigiam dos alunos a
participar ativamente, através de andlises, interpretacdes e resolugdes dos problemas, com
exercicios de memdria e fisicos, os participantes se comunicavam em tempo real por meio do

bate-papo.

3.2.7 Molenet (Reino Unido)

A rede de programa de Mobile Learningimplementada nos anos de 2007 a 2010 no
Reino Unido foi 0 maior projeto com iniciativa em aprendizagem movel na Europa. Com um
investimento de mais de 12 milhdes de libras de verba publica, atingiu cerca de 40 mil alunos
e 7 mil funciondrios. O Molenet financiou vérios projetos de aprendizagem mével em todo o
Reino Unido. Suas principais caracteristicas eram projetos individuais com apoio técnico e
pedagégico, material didatico, desenvolvimento profissional para professores, orientacdo e
uma rede de compartilhamento de recursos. De acordo com os pesquisadores do Molenet,

com um planejamento adequado, os dispositivos méveis podem incentivar a criatividade, a
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inovacdo o pensamento critico nos alunos e professores envolvidos no processo. Apds dois

anos foi possivel constatar uma baixa nas taxas de abandono escolar.

3.2.8 Manolo

O projeto Manolo foi executado nos anos de 2004 a 2005, com o objetivo de responder
questdes bdsicas sobre o uso de dispositivos méveis na educagdo, tais como: quais as
atividades mais apropriadas para serem desenvolvidas com o auxilio das tecnologias méveis;
qual o papel do professor neste processo; e com relacdo ainfraestrutura necesséria para o uso
dos dispositivos. Pode-se destacar como resultados do projeto que com relacio a
infraestrutura existiram falhas em virtude da dificuldade de acesso alnternet de banda larga, a
duracdo da bateria, além da observacdo pertinente de que a aplicagdo de dispositivos méveis
s6 fornece retorno no aprendizado quando permite um servigo pritico e essencial para os
estudantes, ou seja, quando realmente possui um planejamento bem definido da sua
utilizacdo.Como exemplo, o fato de apenas disponibilizar o conteido em forma digital ndo
assegura uma atividade eficiente de aprendizagem, mas a0 mesmo tempo a sua utilizacdo
possibilita a alunos e professores um estreitamento nas relacdes na comunidade escolar,

contribuindo para uma formagao do ambiente de aprendizagem.

3.2.9 Kantoo (Brasil)

Uma iniciativa da empresa de telefonia Vivo, em parceria com a empresa
israelenseLamark, desenvolveu o contetido e a metodologia do aplicativo, lancado em 2009.
OKantooEnglish tem o objetivo de ensinar inglés aos seus usudrios através do
celular.Conhecimento adquirido devido a repeticio do estudo do conteido, o curso que
explora a prética da escrita, leitura e fala correta da lingua, € dividido em 32 unidades com
oito atividades em cada. A parceria em seguida lancou também o KantooWords, que tem a
finalidade de enriquecer o vocabuldrio do usudrio, ensinando a escrita com o auxilio de

imagens e dudio, cerca de 100 palavras por semana.

3.2.10 Leonardo da Vinci — De E-Learning aoM-Learning

Projeto da EricsonEducation Dublin, pioneiro na abordagem do desenvolvimento de
material didatico para dispositivos mdveis, desenvolvendo cursos para celulares, PDAs e

smartphones. Foi aplicado com alunos da Irlanda, Noruega, Alemanha e Itdlia. Obtendo €xito
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por ter uma interface facil, confortdvel e contetdido satisfatério, as dificuldades existentes no
projeto foram sanadas no decorrer do mesmo, tais como, problemas como a tela do

dispositivo e o material pedagdgico.

3.3 ANALISE DOS PROJETOS DE MOBILE LEARNING

O Quadro 2 foi criado com o objetivo de sintetizar as informacdes extraidas a partir
dos projetos relatados no tépico 3.2. Apresenta dados de relevancia para esse trabalho, para
serem tomados como referéncia, sejam os pontos positivos ou negativos de cada projeto, e
possibilitam uma visdo mais objetiva das informagGes disponibilizadas nos documentos da
UNESCO.

Foram condensados os dados quanto ao: nivel de ensino, tipo de dispositivo, software
utilizado, abrangéncia, aplicacdo, finalidade de uso, aquisi¢ao do dispositivo, treinamento e
limitagdes. Os niveis de ensino consistiam em Fundamental, Médio e Superior. Quanto ao
tipo de dispositivo, consistiam em smartphone, tablete, celular, ou PDA. Quanto ao software
utilizado foi destacado o nome do software. Quanto a abrangéncia, seria nacional, indicando o
pais, municipal, indicando a cidade, e mundial, quando abrangesse vdarios paises. Quanto a
aplicacdo, foi investigado se o dispositivo deveria ser utilizado em sala de aula ou extra
classe. Quanto a finalidade de uso, foi investigado se o uso do dispositivo seria para avaliagdo
do conhecimento, aquisi¢do do conhecimento ou ambos os casos. Quanto ao treinamento, foi
verificado se o projeto previa treinamento ou ndo para os professores e/ou alunos. E por fim,
nas limitag6es foram verificadas as falhas ou limitagdes relatadas pelo relatério da UNESCO

para cada projeto.
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Quadro 2: Caracteristicas dos projetos de Mobile Learning.

Projeto 2:5._ de ,—, _cc.&.m mc.m _msw_.m Abrangéncia Aplicacio Finalidade do uso ?_.Em_m.w A.V do Treinamento Limitacdes
ensino dispositivo utilizado dispositivo
, Médio Nao Educarchile Nacional/Chile | Extra classe Avaliagdo/aquisi¢cdo | Prdprio Nio Nao especificado
Psu Mdvel . .
especificado de conhecimento
Prog. N. | Fundamental | Smartphone Nao Nacional/Col6é | Extra classe Aquisi¢do de | Governo local | Néo Néo especificado
Alfabetizacdo especificado mbia conhecimento
Avaliacdo de | Médio Smartphone | Nao Nacional/Parag | Extra classe Avaliacdo de | Préprio Sim Nao especificado
aprend. especificado uai aprendizagem
Celular
Pontes de | Fundamental | Smartphone | Nao Nacional/Chile | Nao Aquisigdo de | Governo local | Sim Naio especificado
ensino especificado especificado | conhecimento
Fundamental | Tablet Nao Municipal/ Extra classe Aquisi¢do de | Nao Nio Peso do tablet, a
Handler especificado Birmingham conhecimento especificado bateria . e o
reconhecimento
da escrita
Fundamental | Nio eMapps Mundial/ 10 | Extra classe Aquisigao de | Nao Nao Naio especificado
Emapps . ) . .
especificado paises conhecimento especificado
Fundamental | Ndo Nao Nacional/Reino | Extra classe Aquisi¢do de | Governo local | Nao Nao especificado
Molenet /médio/super | especificado | especificado Unido conhecimento
ior
Manol Nio Nao Nao Nao Extra classe Aquisigdo de | Nao Nao Banda larga,
ano’o especificado | especificado | especificado especificado conhecimento especificado bateria
Fundamental | Smartphone | KantooEnglish | Nacional/Brasil | Extra classe Aquisi¢ado de | Préprio Nao Servigo pago
Kantoo /médio/super conhecimento
ior
L do D Fundamental | Smartphone/ | Material Noruega, Nao Aquisi¢ado de | Préprio Nao Tela do
mo:.w-. o P Medio Pda/Celular | didatico Alemanha, especificado | conhecimento dispositivo e
Vinci . 1 il
desenvolvido | Itdlia e Irlanda material didético
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Os 10 (dez) projetos apresentados sinteticamente no Quadro 2 possuem vérias
caracteristicas similares, mas para vérios deles, diversas informagdes ndo foram possiveis de
identificar, devido aos poucos dados disponibilizados nas fontes bibliograficas. Mas foi
possivel analisa-los em linhas gerais.

Com relagdo ao nivel de ensino, dois projetos foram aplicados no nivel médio ao passo
que quatro no fundamental e apenas trés em ambos os niveis. Os dispositivos utilizados em
cinco dos projetos foram os smartphones e o tablet em apenas um. A maioria dos projetos
possuia abrangéncia nacional, em diversos paises diferentes. Apenas dois projetos
apresentados houve treinamento para os professores que utilizaram os dispositivos. Estes
geralmente foram utilizados com a finalidade de aquisicio de conhecimento,
contabilizandooito projetos no total. Em apenasum caso serviu para avaliacio de
conhecimento € em um outro caso para ambas as finalidades.

Com relagdo a aquisi¢do dos equipamentos, em quatro casos os dispositivos deveriam
ser adquiridos com recursos préprios, seja do aluno ou do professor, € em trés projetos, o
governo subsidiou a compra do dispositivo.

Nos projetos que apresentaram suas limitacdes, as observacdes estavam em torno do
peso dos dispositivos, do tamanho da tela, do reconhecimento da escrita, do material didatico
utilizado, da banda larga oferecida, da durag@o da bateria e em um caso o servigo pago.

Analisando os projetos aqui citados, é importante destacar casos de sucesso como o
PSU Mével, um projeto planejado, com objetivos definidos que evoluiu devido ao sucesso de
sua aplicacdo e contribuiu com muitos alunos para alcancarem os fins desejados.

J& no projeto deAvaliacdo de Aprendizagem aplicado no Paraguai € possivel verificar
que a simplicidade com que foi desenvolvido contribuiu para os resultados alcangados, uma
vez que tinha como finalidade avaliar o conhecimento dos alunos da rede publica, que com o
seu proprio celular participavam respondendo as questdes propostas via SMS.

No Pontes de Ensino é importante destacar o treinamento dado aos professores sobre o
uso dos smartphones, caracteristica imprescindivel em qualquer projeto que envolva uma
ferramenta nova para muitos participantes, fazendo com que os docentes se sentissem seguros
quanto a aplicac@o do dispositivo em sala de aula.

No Handler o diferencial é o planejamento da aula para utilizar o tablet. Os alunos
com atividade extraclasse tinham um objetivo com o uso do equipamento, e apesar de
algumas dificuldades conseguiram executar o que estava previsto.

E necessério observar casos como o Manolo que obteve dificuldade com relagio a

infraestrutura proposta no projeto, que em alguns casos pode interferir diretamente na
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execugio das atividades.E impreterivel o acesso alnternet para as atividades de pesquisa, por
exemplo, e ndo havendo essa oferta € fato o posterior comprometimento do projeto. A bateria
do dispositivo também pode comprometer a eficicia das propostas, tais como no Manolo e no
Handler. J4 o tamanho da tela, a depender da atividade e das caracteristicas dos dispositivos
podem ser invidveis, assim como o aplicativo ou material utilizado como foi o caso no projeto
Leonardo Da Vinci.

A vpartir dessas dificuldades observadas nos projetos citados é possivel destacar a
necessidade de um planejamento com relacdo ao uso do dispositivo, tendo um objetivo bem
definido, a escolha do aplicativo a ser usado para que esteja dentro do conteido a ser
abordado na aula, por exemplo, treinamento para professores e alunos é fundamental para
sanar dificuldades de manuseio de uma tecnologia nova, parcerias com o governo local ou
empresas da 4rea de tecnologia que possam financiar equipamento, software e oferecer

suporte quando necessdrio € interessante para qualquer projeto.
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CAPITULO 4 — DIRETRIZES PARA ELABORACAO DE PROJETOS DE MOBILE
LEARNING

Este capitulo apresenta a contribuicido desse trabalho de pesquisa, propondo diretrizes
para elaboracio de projetos de M-Learning, a partir das andlises dos projetos, realizadas no
capitulo anterior.

4.1 PROJETOS DE EDUCACAO

O desenvolvimento de projetos € algo que vem da histéria da humanidade.Fazer uso
desta prética na escola € oferecer o crescimento € a oportunidade de trabalhar com uma
atividade que faz parte do préprio desenvolvimento dos alunos, para isso € necessario auxilia-
los a pensar, estabelecer objetivos, estratégias, caminhos, alternativas, conclusGes e a
construcdo do seu conhecimento (MARQUES, 2012).

Ainda segundo Marques (2012), o desenvolvimento de projetos também € parte do
processo de inovacdo da grade curricular, durante as fases de um projeto a gama de
conhecimento repassado para os alunos € muito maior do que se estes estivessem em uma aula
ou qualquer outra atividade, visto que os alunos por necessidade e interesse buscam o
conhecimento, fazendo com que a escola se torne uma colaboradora nesta busca.

Machado (2010) destaca que as instituicdes de ensino incentivam os professores a
pritica da pedagogia de projetos como forma de contribuirem para a formacdo de seres
criticos e responsdveis, ja que trabalhar com projetos nfo limita o docente, oferece uma gama
de oportunidades e enriquece o trabalho desenvolvido. A autora ainda destaca que € possivel
desenvolver a criatividade do aluno ao se trabalhar com projeto, para isso € preciso analisi-lo
desde o ponto inicial até o final, avaliando seus resultados. Para a autora, ndo se pode separar
a palavra projeto de planejamento e interdisciplinaridade, este deve ser planejado
corretamente € ao longo da sua execucdo ser desenvolvido conforme as etapas pré-
estabelecidas.

E importante ressaltar, conforme Prado (2003), que no ambito do trabalho com
projetos o aluno desenvolve a capacidade de produzir, gerar duvidas, pesquisar, procurar
novas buscas, descobertas e construir o conhecimento, neste momento o professor deixa de
ser um mero transmissor de conhecimento e passar a criar possibilidades de aprendizagem
gerando ao aluno sentido naquilo que se aprende.

Diante do exposto firma-se ainda mais a necessidade de desenvolver um projeto
educacional para a utilizacdo dos dispositivos moéveis através do método Mobile Learning,

reconhecendo que estes tém a capacidade de contribuir no processo de ensino aprendizagem,
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se aplicados com planejamento e objetivos bem definidos, conhecimento e interesse
agregados ao trabalho.

De acordo com os dados levantados,verifica-se que nd3o existe um projeto
desenvolvido para a utilizacdo dos tablets distribuidos nas escolas do Estado da Paraiba, um
dos motivos da existéncia deste trabalho de pesquisa. Os equipamentos estdo sendo entregues
a professores e alunos, sem que os mesmos saibam qual o objetivo de tal feito, sem que
existam atividades programadas para serem utilizados, treinamento para o manuseio, entre
outros pontos determinantes para o melhor aproveitamento desta ferramenta. Algumas dessas
necessidades estdo sendo planejadas para serem aplicadas, mas ndo ha nada de concreto sendo
realizado, apenas a distribuicdo dos dispositivos.

A definicdo de aspectos essenciais na criagdo de um projeto de Mobile Learning,visa
contribuir com o professor e qualquer outro ator presente no meio educacional que busque
desenvolver um projeto pedagdgico para a utilizagcdo dos dispositivos méveis, para que estes
equipamentos e altos investimentos ndo sejam subutilizados.

Para o detalhamento dos aspectos no préximo item, foram utilizados como base dois
roteiros de elaboracdo de projeto, além das caracteristicas extraidas dos projetos de estudo da
UNESCO. O primeiro foi desenvolvido pelo Ministério da Educacdo e busca nortear os
elaboradores de projetos pedagdgicos quanto as questdes a serem pensadas para esta atividade
(MINISTERIO DA EDUCACAO, 2013). O outro roteiro utilizado é uma adaptagio do
trabalho de Marques (2013), divulgado no seu blog Pedagogia ao Pé da Letra, conforme a

referéncia.

4.2ASPECTOS PARAPROJETOS DEM-LEARNING

O roteiro para a elaboracdo de projetos de M-Learning € composto de doze etapas, que
serdo apresentadas e discutidas a seguir, com a finalidade de definir os aspectos que sdo
relevantes para a implementacdo eficiente desses projetos.

Anterior ao preenchimento do modelo de projeto é fundamental que o professor ou a
equipe de desenvolvimento planeje minuciosamente os objetivos que pretendem alcangar com
a realizacdo deste. Um bom planejamento € fator importantissimo para o alcance dos
resultados buscados. E esperado que ao fim do planejamento seja produzido um documento
descritivo do projeto pretendido, contendo todos os tépicos apresentados nessa se¢do.

(1) Definicido dos objetivos. Devem estar inclusos neste tépico o que a

escola/professor pretende alcancar com o projeto, o que deve mudar na escola com relagdo a
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forma de trabalho, modalidade de aprendizagem e envolvimento dos alunos, quais as
competéncias serdo desenvolvidas nos alunos, qual impacto o projeto terd sobre o ambiente
externo.

(2) O Projeto e a proposta pedagégica da escola. O projeto ao ser elaborado deve
estar relacionado com a proposta pedagégica da escola, como também buscar aperfeicod-la,
tanto na fase de elaboracdo, execucio e avaliac@o deste.

(3) Justificativa. Neste topico € necessario responder as seguintes questdes: Porque é
importante fazer o projeto? e quem se beneficiard? Para isso a equipe deve analisar se € vidvel
realizar o projeto e quem estard se beneficiando do mesmo, direta ou indiretamente, mantendo
sempre o foco no aluno.

(4) Metodologia. E uma etapa fundamental na elaboragio do projeto, pois serd o norte
a ser seguido para a execucio do mesmo. E imprescindivel a presenca dos seguintes aspectos
nesta etapa:

e Como o projeto vai contribuir para modificar os hébitos de trabalho e as formas de
aprendizagem na escola, de modo a dar €nfase ao desenvolvimento de competéncias e
habilidades.

e Como serd redimensionado o tempo e o espagco da escola, de modo que atividades
envolvendo equipes multidisciplinares e alunos de multiplas séries possam ser
desenvolvidas integralmente no ambiente escolar regular.

e Os métodos adotados para a realizagdo das atividades propostas.

(5) Atividades.Especificar as atividades,quais habilidades e competéncias serdo
desenvolvidas ao longo de cada atividade, o local onde serdo realizadas as atividades
planejadas, quem sdo as pessoas envolvidas e os recursos utilizados.

(6) Acompanhamento e avaliacido. Nesta etapa € necessério definir como serd feito o
acompanhamento e a mensuracio do projeto. Deve-se determinar a forma de
acompanhamento como, por exemplo, reunides de acompanhamento. Para mensurar os efeitos
dos projeto é necessdria a definicdo de indicadores que retratem os efeitos do projeto para
com os envolvidos.

(7) Infraestrutura. Com base nas experiéncias descritas nos projetos do Quadro 2, é
imprescindivel discutir quais as estruturas na escola ou extra sala serdo oferecidas ou
necessarias no decorrer das atividades.Cada material, ferramenta ou mesmo o local utilizado
deve ser analisado e estudado para ndo comprometer a execugdo das tarefas.

(8) Treinamento.O dominio do professor com relacdo as ferramentas utilizadas é
decisivo em todo o processo. Para o que docente possa extrair todo o potencial de um tablet,
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por exemplo, ele deve ter conhecimento aprofundado de suas possibilidades. Nos projetos
citados anteriormente casos de insucessos se deram em virtude a falta de propriedade de quem
trabalhou com a tecnologia sem o devido preparo.

(9) Escolha das ferramentas.A tecnologia que serd utilizada, assim como aplicativos
ou outras ferramentas devem ser previamente analisadas afim de verificar a real possibilidade
desta agregar potencial ao projeto e as atividades desenvolvidas neste. Um software com
caracteristicas impréprias para a idade, ou com conteido insuficiente pode comprometer o
resultado buscado, por isso a importancia de ser escolhido com prévio conhecimento deste.

(10) Parcerias.Alguns dos projetos presentes no Quadro 2 apresentam casos de
parcerias com grandes empresas.Para um projeto deste dmbito € fundamental que haja
parcerias, independente de ser uma empresa que faca doacdo do equipamento, por exemplo,
mas parcerias devem ser buscadas afim de desenvolver possibilidades que contribuam com
um treinamento para professores e alunos, ou no desenvolvimento de ferramentas como jogos
educativos.

(11) Definicao do titulo do projeto. Basicamente a dltima atividade a ser feita na
elaboragdo do projeto, definir um titulo que esteja de acordo com o que o projeto se propde.

(12) Equipe responsavel pela elaboracdo do projeto.Especificar os nomes que

compdem a equipe de elaboradores do projeto.
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CAPITULO 5 - CONSIDERACOES FINAIS

Neste Capitulo busca-se definir as contribui¢cGes deste trabalho para a sociedade,

principalmente para os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem.

5.1 CONCLUSAO

O principal objetivo deste trabalho foi destacar os projetos de M-Learning no Brasil e
no mundo, incentivar a criagdo de projetos na Paraiba e contribuir com os professores quanto
a criacdo destes. As pesquisas realizadas em torno da existéncia destes projetos, do
progndstico atual de desenvolvimento de atividades desta natureza no Pais e principalmente
no Estado da Paraiba, como também o levantamento de modelos de projetos desenvolvidos
em escolas, contribuiram para o alcance dos objetivos deste trabalho.

Foi visto que os dispositivos méveis principalmente devido a sua rdpida expansdo na
sociedade estdo sendo utilizados para os mais diversos fins, e a educacdo se apropria da
mobilidade e interatividade que estes aparelhos apresentam para utilizd-los como forma para
dinamizar o ensino, torna-lo acessivel e atemporal através do Mobile Learning.

O M-Learning é um método que vem se expandido mundialmente, possibilitando nio
apenas a inclusdo de tecnologia na sala de aula, mas principalmente oportunizando o
aprendizado sem que haja uma limitacdo de tempo e espago, de maneira interativa e dindmica.

Cabe ao professor, a escola e a todos que estdo envolvidos no processo de ensino
aprendizagem fazer uso deste recurso como forma de contribuir para o alcance do
conhecimento. Para que isto aconteca € imprescindivel que haja um planejamento adequado e
que todos estejam preparados para exaurir as possibilidades que a tecnologia proporciona.

Somente o investimento para a aquisi¢do desses recursos ndo garante uma mudancga no
cendrio atual da educacdo, nem contribui efetivamente com o processo, o desenvolvimento de
um projeto com aspectos bem definidos tem igual importincia, é preciso que o professor saiba
exatamente o que fazer e como fazer para que estes recursos ndo sejam apenas mais uma
ferramenta subutilizada na escola.

Trabalhar com o desenvolvimento de projetos na escola € a oportunidade de tornar o
aluno mais participativo e independente para a construcio do seu conhecimento, é ter a

certeza de estar instigando a resolucdo de problemas, a pesquisa, e principalmente a evolugdo
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deste aluno no campo da aprendizagem, € necessério ao professor ser mediador e orientador
deste processo.

Na elaboracdo e desenvolvimento de projetos de M-Learningforam apresentados
aspectos que sdo de extrema relevancia para o sucesso desse método, destacando que o
planejamento é fundamental para o alcance dos objetivos.A preocupacdo com treinamento,
infraestrutura e escolha adequada de ferramentas, além da busca por parcerias, sdo
diferenciais nos projetos de M-Learning, se comparados com projetos educacionais

convencionais.

5.2 TRABALHOS FUTUROS

Para dar continuidade a esta pesquisa,é bastante interessante a ideia de desenvolver um
projeto de uso dos dispositivos mdveis para escolas, tomando como base os aspectos aqui
definidos e os exemplo de sucessos e insucessos relatados neste trabalho. Isso possibilitaria
aos alunos da rede publica, que hoje tem posse de um tablet apenas para ser uma tecnologia
no seu dia a dia sem uma finalidade especifica ou até mesmo objetivo de uso, ser um aliado
para o aperfeicoamento na constru¢do do conhecimento.

Além disso, realizar uma oficina de elaboracdo de projetos de M-Learning com
professores da rede publica, e em seguida ouvir a opinido destes sobre as dificuldades, erros e
acertos dos aspectos de projetos sugeridos nessa pesquisa, seria uma forma bem acertada de
avaliar a proposta feita e fazer os ajustes necessarios.

Assim, seria possivel inserir projetos de M-Learning com objetivos bem definidos e
planejamento adequado, para contribuir diariamente com professores, alunos € a comunidade
em geral, visando o enriquecimento do aprendizado, a diversificacdo de possibilidades,
trazendo um realidade diferente para a educacdo deste Pais, e para a qualidade na educagdo

publica acima de tudo.
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