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Resumo

Considerando que a aprendizagem tradicional ¢ extensivamente baseada na memorizagao de
conhecimentos e na realiza¢do de atividades com avaliagdo, hoje verifica-se uma rotura com
este contexto, os jogos digitais, as narrativas interativas e os ambientes virtuais tornaram-se
plataformas ideais para a experimentacdo cientifica, e para as mais variadas formas de
aprendizagem (inter)ativa. A relacdo entre tecnologia e pedagogia mudou substancialmente e
deve ser considerada a luz dos ultimos desenvolvimentos em tecnologias educativas, que
permitem quebrar com a tradi¢d@o de um ensino diretivo baseado no "manual recomendado", na
dominancia do professor como "fonte do saber" e na observancia de um curriculum
predeterminado, para abragar o conceito de mobile learning, abrangendo a “nuvem” e a
mobilidade geografica dos aprendentes.

1. Introducao

Existe finalmente a perce¢ao de que a aplicagdo das tecnologias digitais comega a traduzir-se
em resultados efetivos e globais. Estes resultados ndo se limitam a meras situagdes
experimentais como até aqui, existem tendéncias e vias de progresso evidentes: o controlo da
aprendizagem passou do professor para o aluno, os materiais “livrescos” cederam lugar aos
recursos digitais, a informacdo passou a estar disponivel online em vez de offline, e as
atividades tornaram-se sessdes interativas partilhadas em comunidades de aprendizagem. Em
escolas de muitos paises esta a acontecer uma grande mudanga, no centro desta revolugdo estao
os smartphones, o iPad e outros tipos de tablets. Estes sdo dispositivos mdveis com interfaces
tateis que permitem o acesso a contedos Web e multimédia, entre outras funcionalidades. De
facto, estdo a tornar-se tdo populares que por esse mundo fora algumas escolas estao a fornecer
um destes dispositivos a cada aluno. Em Portugal, as escolas também veem nesta tecnologia
grandes possibilidades para as aprendizagens dos seus alunos. O jornal ionline, de 17 de
setembro de 2013, anunciou: “Revolucdo em Cuba — A escola do Alentejo que trocou os livros
por tablets”. Tratou-se da utilizagdo de tablets Fujitsu, com manuais produzidos pela Porto
Editora, envolvendo 44 alunos do 7° ano que permaneceram no projeto até ao 9° ano. A
Universidade Catdlica monitorizou e avaliou a experiéncia na vertente de ensino/aprendizagem
e criou as condi¢des para assegurar a protecao dos conteudos e da seguranga online.

1 Texto de suporte a apresentagdo feita no seminario Tecnologias no Ensino — A Internet das
Coisas (IOT) . Lisboa, 19 de Novembro de 2015.



Mobile Learning

Porém, estes novos dispositivos, mais do que meros pontos de acesso a informagdo, sdao
excelentes meios de criacdo e de comunicagdo de narrativas. Alexander (2011) aponta varios
exemplos de criacdo de histdrias construidas com as novas ferramentas partilhadas entre todos,
nomeadamente, uma histdria breve acerca do cultivo de alimentos feita com fotografias de
arquivo, um podcast sobre historia medieval, um romance num blogue “America 1968,
seguindo dois jovens enquanto viajavam através de cendrios politicos, uma invasao alienigena
a partir de multiplas contas de Twitter, um video acerca das relagdes entre mae e filha ao longo
do tempo, contos escritos e lidos em telemoveis, historias multimédia publicadas no YouTube,
¢ o diario de uma vitima do Holocausto através do Facebook. Estas formas de comunicagao
digital tém hoje um enorme potencial na Educa¢do e na Formagao online.

Na revisdo da literatura sobre esta tematica, encontramos varias defini¢des de “aprendizagem
com dispositivos moveis” (mobile learning). Refira-se, por exemplo, a perspetiva de Sharples
(2000), que a define como a aprendizagem que acontece sem estar limitada a um local fixo e
que tira proveito das tecnologias moveis de aprendizagem. Se considerarmos a popularidade
dos dispositivos moveis (por exemplo, smartphones e tablets), percebemos que a maioria dos
investigadores neste dominio tem adotado esta defini¢do, que se mantém valida desde o inicio
deste século. Traxel (2009) define também ‘“aprendizagem com dispositivos moveis”
simplesmente como a aprendizagem que ¢ suportada por um dispositivo portatil ou movel.
Estes dispositivos moveis incentivam a aprendizagem através da sua facilidade de acesso a
informac¢do e da capacidade para transportar e gerir conteidos muito diversificados (texto,
imagem, dudio, video, animacdo, etc.). A integracdo de dispositivos portateis nos modelos
pedagbgicos assume-se, no entender deste autor, como uma via possivel para aumentar a
eficdcia da aprendizagem.

2. Aplicacdes em Educacio

Numa investigacdo que realizdmos em 2009, na Universidade de Wisconsin em Madison,
verificdmos a existéncia de padroes bem definidos no uso de dispositivos méveis pelos alunos
(Bidarra, 2010), nomeadamente, que:

e aaprendizagem movel evolui em torno do ambiente social do individuo, e ndo na sala
de aula (com partilha de podcasts, imagens, textos e notas);

e as atividades de aprendizagem baseiam-se principalmente em recursos online e no
contacto com outras pessoas (frequentemente devido a trabalhos académicos em
grupo);

e as redes de colaboragdo e o trabalho em grupo sdo um aspeto importante de interagao
movel a qualquer hora e em qualquer lugar;

e a facilidade em publicar instantaneamente o conteudo online estimula os alunos a
tornarem-se investigadores e autores de conteudo;

e a possibilidade de facilmente capturar, gravar e publicar multimédia transforma os
alunos em produtores e criticos (por exemplo, ao interagir no Facebook ou no
YouTube).

Neste sentido, comparativamente com a educacao tradicional, baseada em livros didaticos, a
aprendizagem com ebooks multimédia localizados em plataformas mdveis parece ser uma
possibilidade cada vez mais atraente, que pode desencadear o interesse € a motivacdo dos



educandos. Neste sentido, Glasgow (1996) demonstrou que a motivagao ¢ mais elevada quando
os alunos interagem com materiais multimédia, especialmente aqueles com dificuldades de
leitura. Podemos também afirmar que a maioria das criangas estdo hoje imergidas em
experiéncias multimédia e, portanto, criaram o habito de combinar recursos diversificados ao
interagirem e ao criarem mensagens. Mas embora os ebooks interativos possam,
eventualmente, possuir potencial didatico eles podem também ser distrativos e produzir alguma
dispersao (Burrell & Trushell, 1997). Atualmente verifica-se que utilizar dispositivos de leitura
digital promove novas praticas de literacia e amplia as conexdes entre texto e outros recursos
didaticos relevantes.

Numa investigagdo conduzida nos ultimos anos no Brasil (Lima & Bidarra, 2015), foram
concebidos, desenvolvidos e aplicados trés protdtipos de ebooks interativos e multimédia,
sobre histdria da matemadtica, voltados para propostas de ensino e aprendizagem no curso de
especializacdo em Matemadtica do Nucleo de Educacdo a Distancia (NEAD), da Universidade
Federal de Sao Jodo del-Rei (UFSJ). O objetivo da abordagem adotada foi compreender os
aspetos relacionados com a apropriacao e utilizacdo de ebooks como proposta pedagdgica num
curso especifico na modalidade a distancia, explorando as potencialidades dos artefactos
digitais em regime de e-learning. Num segundo momento, os alunos foram convidados para
participar num inquérito com questdes voltadas para a analise e a avaliagdo dos artefactos
digitais, a partir de categorias e principios relacionados com a usabilidade da interface e a
interagdo pedagodgica, em diferentes sistemas e dispositivos computacionais para uso especifico
na educacdo. Ficou demonstrado, ainda em fase experimental e inicial, que a adequagdo e
utilizagdo de recursos didaticos em dispositivos moveis ¢ uma tarefa complexa, mas que
oferece a oportunidade de novas reflexdes e perspetivas adequadas a processos de ensino e
aprendizagem no atual contexto cibercultural.

3. Conclusao

Como vimos, o mobile learning e os ebooks apresentam varias vantagens, mas as suas
virtualidades t€ém de ser realizadas em termos de aplicagdo eficaz num determinado dominio,
com objetivos bem definidos e apoio numa estratégia pedagdgica adequada. Com a emergéncia
de novas tecnologias e a convergéncia de varios media digitais, nascem novas formas de
comunicar e de ensinar, mas também grandes expectativas e receios refletidos no estudo dessas
formas. Em muitas escolas os smartphones “aindam nao entram”. Afinal as “tecnologias” sao
vistas como as principais causadoras das mudancas (boas e mas). Mas, talvez o mais importante
a considerar, os aprendentes deixaram de ser simples utilizadores e passaram a ser produtores
de materiais multimédia, jogadores em ambientes virtuais, detentores de informagao atualizada
e incansaveis comunicadores em permanente mobilidade.
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