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A revolugéo digital, alinhada as transformagées sociais ocorridas nas
ultimas décadas, consubstancia conceitos, tais como m-learning, u-
learning, mobile gaming, mobile blogging, os quais entretecem na
sociedade do conhecimento e da globalizacdo. Numa era de
permanente transformag¢do tecnolégica, a educagdo em linguas
estrangeiras, sobretudo em Inglés, lingua franca da globalizacao,
realizada com recurso ao m-learning transformou-se numa riqueza
incomensuravel. Neste contexto, pesquisamos trés eixos estruturantes
subjacentes a nossa problematica: o conceito de “mobilidade”, a
aprendizagem de Linguas com recurso a tecnologia mével e pedagogia
mével e aplicacdes digitais que a viabilizam, tendo sempre em mente a
abordagem comunicativa de ensino-aprendizagem de Linguas e
respetivas competéncias. O resultado desta pesquisa esta na génese
de uma proposta de Taxonomia, contendo caracteristicas das
aplicacBes para atividades de aprendizagem realizadas com recurso ao
m-learning. Por forma a validar esta proposta de taxonomia, realizamos
um mapeamento nas atas do Encontro Jogos e Mobile Learning 2014,
em todos os artigos (comunicagdes, posters e workshops), cujos titulos
e/ou palavras-chave referem “m-learning”,  “mobile-learning”,
“dispositivos moveis”, “Apps”, “aplicacdes” (em qualquer idioma), com o
objetivo de averiguar se os resultados obtidos nos estudos analisados
estdo em consonancia com a taxonomia proposta. Dado o vastissimo
namero de artigos e uma vez que a nossa investigacdo se centra no
Ensino Superior, cingimos a pesquisa ndo s6 aplicando os filtros atras
mencionados, mas também os seguintes critérios: m-learning +
Linguas/ Inglés; m-learning + Ensino Superior; m-learning + Leitura e
Literacias, m-learning + Jogos no Ensino Superior. Este estudo
exploratério e interpretativo (cf. Cardoso et al, 2010:36) permitiu validar
a Taxonomia proposta, o qual podera ter replicabilidade e funcionar
como uma checklist no desenho de atividades de aprendizagem com
recurso ao m-learning.

mobile learning; aplica¢des digitais; educag¢do em linguas; taxonomia;
estudo exploratério e interpretativo.

The advent of the digital revolution, lined up with the social changes
that have taken place in the last decades, brought together educational
concepts, such as m-learning, u-learning, Gamification and mobile
blogging, which intertwine with the paradigm of knowledge society and
globalization. Living in an era of permanent technological change, the
Education in foreign languages, mostly English as the lingua franca of
globalization, carried out through m-learning has become an
incommensurable wealth. Therefore, our research has focused on three
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underpinning structural principles: the concept of Mobility, language
learning through mobile technology and mobile pedagogy using digital
applications allowing this ubiquous learning. This investigation was
carried out bearing in mind the communicative approach of language
learning and skills to be developed. The present research gave rise to a
taxonomy proposal for apps, which includes features of digital
applications, to carry on language learning activities through m-learning.
We have implemented an exploratory, analytical study intended to
validate our taxonomy proposal. This way, the minutes of the second
Portuguese conference on jml, Coimbra, Portugal, 2014 were mapped
and analyzed, namely all papers whose titles/ key words included m-
learning/ mobile learning and apps or mobile applications. Given the
huge number of papers, we have narrowed our research, by applying
the following criteria: m-learning + Languages/English; m-learning +
Higher Education; m-learning + Reading/Literacy; m-learning + Games
at Higher Education. This review was intended to find out if the results
of these studies were lined up with the characteristics of the taxonomy
proposal. After the analysis we concluded that the features contained in
the taxonomy proposal are mirrored in these studies. This exploratory
and interpretative study (cf. Cardoso et al, 2010:36) allowed the
validation of our taxonomy proposal, that can be replicable and used as
a checklist in the Design of activities through m-learning.

Keywords: mobile learning; digital applications; language learning; taxonomy;
exploratory and interpretative study.

1. INTRODUCAO

Ao longo dos tempos, os suportes e meios de comunicagao foram-se alterando:
desde a pedra da Roseta (que significativamente conferiu 0 nome a uma App de
aprendizagem de Inglés) e dos sinais de fumo, os veiculos de comunicagio evoluiram
até aos dispositivos moveis. De igual forma, a educacdo mudou desde a Grécia e
Roma antigas, passando pelos mosteiros da Idade Média e pela massificacdo da
Revolucao Industrial, até a era digital, na qual é possivel aprender de forma ubiqua e
glocal através de meios inovadores. Varios pensadores defendem que a revolugao
digital foi de tal forma indelével, que & apenas comparavel a revolucdo cientifica
ocorrida na ldade Média, quando Nicolau Copérnico apresentou a sua teoria
Heliocéntrica, destronando a Teoria Geocéntrica de Ptolomeu. Em suma, realizou-se
um percurso circular, desde os nédmadas que transmitiam os seus valores as geragdes
vindouras oralmente, até uma nova forma de aprendizagem némada, sem limites ou
muros, ou seja, através das redes/ networks, que se transformaram nas salas de aula
do séc. XXI. Reutiliza-se, assim, uma ideia tdo antiga como a da Academia, que Platao
fundou em 387 a.C., com o objetivo de pesquisar e ensinar a filosofia e as ciéncias
(Capdevilla, & Puya, 2005). Aqui, o didlogo era a pratica mais comum entre os
participantes, que refletiam, discutiam e analisavam os conceitos de forma sistematica

e questionadora, para conduzir a uma compreensdo mais profunda das matérias. Ao
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invés da Academia de Platio, circunscrita no tempo, no espago e a poucos, temos o
privilégio de hoje aceder a academias globais, universais e ubiquas. Com recurso ao
m-learning, através de dispositivos méveis e aplicagdes digitais, estas redes de
conhecimento, estas “Academias” e os seus utilizadores tornaram-se “aprendizes
nomadas”, tal como preconizou Movarec (2008:18). A utilizacdo vulgarizada de
dispositivos méveis conferiu ao m-learning um potencial impar para a aprendizagem,
sobretudo através de aplicacdes educativas, transformando o papel dos aprendentes
em construtores do conhecimento e de ferramentas de autor. Todavia, as
competéncias e destrezas a desenvolver na aprendizagem de uma lingua no ensino
online, implicam contornos peculiares, quando comparadas com outras disciplinas.
Garrison refere que:

“...) reading and writing are both an individual and collaborative means of
communication in e-learning experience (...) with e-learning and computer
conferencing, we listen by reading and talk by writing” (2003:76-77).

E precisamente esta tendéncia que urge contrariar e esta a sé-lo através do m-
learning: Beatty (2013) opina que o0s ecras e auriculares dos dispositivos moéveis
adequam-se naturalmente as skills de rececdo (listening e reading), propiciando
igualmente os skills de producao (speaking e writing),e ainda que “ (...) many reading
and writing practices are being transformed by people’s participation in online activities
that, in turn, impact the dynamics of their everyday lives (...) (Beatty, 2013:6 apud
Barton & Lee, 2012).

Stockwell e Hubbard (2013:2) definem a aprendizagem das linguas mediada por
m-learning da seguinte forma: “MALL has been defined as the use of “mobile
technologies in language learning, especially in situations where device portability
offers specific advantages” (apud Kukulska-Hulme, 2013:3701). A aprendizagem MALL
exige linhas pedagégicas diferenciadas, especificas e alinhadas a tecnologia que lhes
subjaz, considerando as potencialidades e especificidades das caracteristicas dos

dispositivos e aplicagdes moveis.

2. CONTEXTUALIZAGAO TEORICA

A nossa problematica entronca em trés eixos estruturantes: 1) o conceito de
“‘mobilidade”; 2) a aprendizagem de Linguas com recurso a tecnologia mével; 3) a
pedagogia mével e as aplicagbes digitais que a viabilizam. No que concerne a
mobilidade, Kukulska-Hulme (2009:3) afirma que nao existe concordancia sobre a
definicdo de m-learning devido a varios fatores, entre os quais destaca a ambiguidade

do termo “mobile” e o objeto dessa mobilidade. A autora distingue trés tipos de
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mobilidade: a das tecnologias méveis, a mobilidade dos aprendentes e da mobilidade
do conteldo. Sublinha que a mobilidade deve ser compreendida, nao sé relativamente
ao movimento espacial, mas também a forma como este movimento permite
mudancgas no tempo e travessia de fronteiras. Porém, cré que as caracteristicas-chave
da aprendizagem moével sdo as seguintes: personalizada, situada, auténtica,
espontanea e informal, embora admita que estas duas ultimas sejam dificeis de atingir
(ob.cit, p.6). Kukulska-Hulme vai mais além, ao tentar definir mobilidade e afirma que,
quando a tecnologia fizer parte do meio, poderemos prescindir do transporte de
dispositivos moveis, porque desempenharemos tarefas de aprendizagem através de
monitores de ecra tactil em qualquer local (0b cit). Nessa época, entraremos realmente
no campo da “Invisible learning” de Cristébal Cobo e Knowmad society de John
Moravec. Assim, o conceito de MALL evoluiu para o de CALS (context-aware-learning-
space), que utiliza recursos da realidade circundante para facilitar o processo de
aprendizagem, combinando realidades fisicas e virtuais (Traxler & Kukulska (2016:
81). De igual modo, Beatty (2013:3) defende que a aprendizagem situada é muitissimo
favorecida pelos dispositivos méveis, os quais apresentam a dupla vantagem de se
constituirem como fonte de recursos e como ferramenta pedagégica, facilitando a
comunicacao e a colaboracao. Por fim, Traxler & Kukulska (2016:209-210) afirmam
gue o mobile learning nesta década tornou-se barato, robusto, facil e universal, com o
advento de apps economicamente favoraveis, fatores que suscitaram o interesse de
organizagdes internacionais, como a UNESCO, Comissdo Europeia ou o Banco
Mundial. A mudanca de paradigma em termos educativos € tao profunda que propicia
proximidade, até mesmo fisica, entre pessoas e tecnologia. Defende Kukulska-Hume
(2014:13) que “One area of interest is how use of technology impacts human
interactions and the increasingly intimate interactions between humans and
technology”, enquanto Moura refere citando Saboia et al (2013) que “as novas
geracOes, agora consideradas “nativas digitais”, ja incorporam tais dispositivos como
uma extenséao do lar ou do seu préprio corpo (2014:545).

Quanto a aprendizagem de linguas com recurso a tecnologia mével, Stockwell, &
Hubbard, (2013:3), defendem que um dos maiores desafios pedagdgicos na
implementacdo de dispositivos méveis no ensino e aprendizagem das linguas reside
em alinhar adequadamente as tarefas as caracteristicas de cada dispositivo mével.
Igualmente, Kukulska-Hulme (2015:5) sublinha o hiato entre a metodologia de ensino-
aprendizagem de linguas, que continua a ser praticada e aquela que seria desejavel:

“National and international English language testing today mostly involves
listening to audio (not video), reading print and writing texts with pen and paper
(...) There is a disconnect between this world of language education and the
multimodal text processing and creation that learners engage in beyond the
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classroom, where they may, for example, share video clips on social media which
interweave words, sound and image (photography, graphics and film).

Beatty (2013:7) refere que os professores precisam de tecnologias moéveis e
aplicacbes para ensinar um idioma de forma eficiente, nomeadamente ferramentas
que incidam em aspetos estruturais: a fonologia, a semantica, a gramatica, a
dimensdo pragmatica, para além do desenvolvimento de competéncias. Acrescenta
que as aplicagdes educativas moveis estdo totalmente em linha com estes requisitos,
exceto quando s&o assincronas. Por seu turno, a abordagem comunicativa advoga a
interacao e tarefas reais, como formas de aprender a lingua-alvo e exige objetivos de
aprendizagem, fio condutor ao longo de uma atividade, com dificuldade gradual e a
consecugao de um produto final, requisitos viabilizados por aplica¢des digitais.

No que concerne a pedagogia mével e as aplicagdes digitais que a viabilizam, o
desenvolvimento do m-learning conduziu a concecdao e aplicagdo de inumeras
aplicagbes digitais, comummente designadas por Apps e com conexdes frequentes
comuns aos jogos interativos (interacdo, motivagcdo, estimulos, entre outros).
Entretanto, tém surgido relatos de estudos, nos quais o processo de ensino e
aprendizagem tira partido das tecnologias moveis, através destas estratégias
emergentes, nomeadamente através de aplicagdes digitais. Consequentemente, um
numero crescente de aplicagbes para dispositivos moveis surgiu no mercado, alguns
para aprendizagem de Linguas. Estas aplicagdes de cariz educativo para
implementagcao com recurso ao m-learning, sdo normalmente REA, consequentemente
disponiveis na rede, mas também ferramentas de autor, construidos por
investigadores que “criaram aplicacdes digitais para responder as necessidades dos
aprendentes” (Beatty, 2013:5).

3. APRESENTAGAO DA PROBLEMATICA

Entao, naturalmente surge a questio: que caracteristicas devem as Apps possuir,
para propiciar uma aprendizagem eficaz em atividades com recurso ao m-learning?
Para tracar um caminho com vista a pedagogia moével e aplicacbes digitais,
procedemos a uma revisao da Literatura, de forma a reunir as caracteristicas que mais
se destacam na utilizacdo de apps em atividades de aprendizagem com recurso ao m-
learning e a sistematiza-las numa tabela taxonémica. Nas pesquisas efetuadas,
deparamo-nos com investigadores varios, que definiram principios que devem reger o
m-learning e até algumas aplicagées em particular. E o caso de Stockwell & Hubbard,

(2013), no artigo “Some emerging principles for mobile-assisted language learning”, no
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qual apresentam um estudo de implementacio pedagégica numa Universidade do
Japao, em os principios sado testados. Os principios de Herrington (2009) sao
sobejamente (teis, assim como os oito principios de design universais revistos e
interpretados para m-learning (Elias,2011 apud Stockwell & Hubbard, 2013:6), os
quatro tipos de categorias de Apps educativas para tecnologias méveis (Park, 2011) e,
por fim, a taxonomia de Podcasts de Carvalho, Aguiar e Maciel (2009). Porém, nao
encontramos uma taxonomia com caracteristicas exclusivas para aplicacdes
destinadas a dispositivos moveis, pelo que elaboramos uma proposta de Taxonomia,
contendo caracteristicas de aplicagdes digitais para atividades de aprendizagem de
Linguas realizadas com recurso ao m-learning, baseada na taxonomia dos jogos
digitais, apresentada por Bober (2010).

Assim, a génese desta grelha reside na conjugacdo de caracteristicas de
Gamification com as referentes a abordagem comunicativa de ensino-aprendizagem
de Linguas, tal como preconizada por Nunan (1991). Beatty (2013) critica algumas
Apps, devido a proximidade com a abordagem behaviorista do feedback e
recompensa imediatas, por vezes através de niveis e pontua¢do, que nem sempre
traduzem uma aprendizagem eficaz. Esta opinido levantou a questao se deveriamos
ou ndo manter estas caracteristicas na taxonomia. Nao obstante a pertinéncia,
consideramos que a recompensa e o feedback imediatos sdo imprescindiveis nos
jogos interativos e na aprendizagem, estando envoltos da maior relevancia devido ao
cariz motivacional, pelo que decidimos manté-las para as Apps educativas. A
concecao desta tabela apenas foi possivel porque concluimos da existéncia de
caracteristicas comuns em varios estudos realizados e porque a tecnologia moével
comeca a revelar caracteristicas repetidamente identificaveis, tal como confirma Beatty
(2013:7) “mobile technology stabilizes and begins to feature similar affordances across

a series of platforms”.

A aprendizagem efetiva, realizada através de

CT1-Promocéao da atividades sequenciais e de dificuldade
aprendizagem/coeréncia progressiva, é a pedra angular, na qual ancoram
pedagogico-didatica. Objetivos todas as outras caracteristicas.

Competéncias de rececao: ouvir, ler.
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CT2-Desenvolvimento de

Competéncias na Lingua-alvo.

CT 3-Desafio/Competicao/

Motivacao

CT4-Fantasia /

Entretenimento/Criatividade

CT5-Resposta (feedback)/

Recompensa/Estimulos

CT6-Metas/ Niveis//Progresso

CT7-Interacgéo

Contextualizagao/Autenticidade

CT8-Autonomia/ Personalizacao

CT9-Representacao de Papéis/

Narrativas/

CT10-Transferéncia/Adaptacao/

Colaboragao

CT11-Regras

Competéncias de producdo: falar escrever.
Interacio oral com outros intervenientes.

O nivel de dificuldade é crucial, para criar
desafio. Este ndo deve ser nem demasiado facil,
nem demasiado dificil, para conseguir a
autoeficacia.

Construgdo de propostas de trabalho com
conteldos interessantes, motivadores e
imaginativos. Devem ser cativantes e criar
oportunidades de criatividade.

A resposta e feedback sao cruciais para corregao
dos erros e autorregulacdo dos estudantes. A
resposta/recompensa devem incluir reforgos
positivos para manter a perseveranca.

Os objetivos e niveis a atingir devem ser claros e
acessiveis. Os alunos devem focar-se nos
objetivos

propostos. A visualizacdo da

progressao constitui-se como reforgo positivo.
Concegcdo de  estratégias alinhadas a
multiplicidade de interagbes com o(s) meio(s) e
contexto(s). As atividades devem ser auténticas,
flexiveis e situadas.

Existéncia de auto-direcionamento e autonomia,
personalizacdo da aprendizagem e da resolucéo
de problemas.

Oportunidades para construir conhecimento real,
ancorado no mundo virtual. Desempenho de um
papel em trabalho colaborativo, em equipa e em
rede. Simulacdo de papéis para treino das
competéncias de lingua.

Transferéncia de informacéo e conhecimentos do
mundo virtual para o real, promovendo a
colaboragao e a autonomia do aprendente.
Aplicacdo de regras nos mundos real e virtual.

Existéncia de um alinhamento didatico e
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pedagdgico correto, com orientagdes ajustadas.
CT12- Utilidade/ producao de Producdo (co-construcdo) de objetos de
conteudos/ replicabilidade aprendizagem/ ferramentas de autor para

partilha, avaliacao/ replicagao.

Tabela 1: Proposta de Taxonomia para aprendizagem através de aplicagdes digitais com

recurso ao m-learning

Nas pesquisas realizadas, encontramos tabelas aproximadas do pretendido, tal
como o guia que Rodriguez-Arancén et al. (2013) criaram, que contém critérios de
qualidade para avaliagao e criagdo de aplicagdes educativas, baseado num outro guia
elaborado por Fernandez-Pampillon et al. (2012) e desenhado para a criagdo de
objetos de aprendizagem.

Enquanto este guia pretendia averiguar os critérios de qualidade das Apps, a
nossa proposta almejava identificar as caracteristicas inerentes a uma aplicagao
educativa para m-learning. Todavia, existem pontos de convergéncia entre os critérios
de qualidade e a nossa proposta, tais como “O valor cognitivo e coeréncia
pedagodgica”; “Qualidade do conteldo”; “Capacidade para gerar aprendizagem’;
“‘Interatividade e adaptacdo” e “Motivacdo”. Além deste guia, pesquisamos o modelo
para o design de uma atividade de m-learning (adaptado de Parsons et al., 2006: 3),
exemplo que Vieira e Coutinho (2014) analisaram para o Design de atividades de um
mobile-located-based-games e concluimos, apds analise apurada, que a nossa
proposta de taxonomia de caracteristicas de Apps para aprendizagem de idiomas tem
contornos diferentes, de cariz mais classificativo, quando comparada com o referido
modelo. Nao obstante, observamos convergéncia no designado “Contexto do Mobile
Learning”, nomeadamente: espacio-temporal e colaboragdo, bem como nas
experiéncias de aprendizagem, nomeadamente: feedback, metas, competicdo, desafio
e interacdo social. Assim, concluimos que a proposta incide nas caracteristicas das
Apps no ensino com recurso ao m-learning e estas abrangem quer as “Experiéncias
de aprendizagem”, quer “o Contexto de aprendizagem através de m-learning”, bem
como as competéncias a adquirir, através de aprendizagens individuais e coletivas.
Além disso, alguns dos principios definidos por Herrington (2009) para m-learning
coincidem com caracteristicas propostas para as Apps: relevancia do mundo real,
motivagao e produgdo. Igualmente pertinente foi um artigo de 2015, do British Council,
intitulado Mobile Pedagogy for English language teaching: a guide for teachers, no
qual Kukulska, Norris & Donohue propdem, ndo sé um referencial teérico para a

‘Pedagogia moével”’, mas também, uma tabela com as principais caracteristicas da
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Pedagogia moével para o ensino-aprendizagem de Linguas e ainda, sugestdes para
implementacao utilizando estratégias ajustadas, embora concebida para contexto de
sala de aula. Assim, decidimos comparar estas caracteristicas da pedagogia mével
com a proposta de caracteristicas para Apps, para averiguar eventual consonancia ou
dissonancia. Os resultados comuns sdo os seguintes: Caracteristica taxondmica
(doravante designada por CT) CT7, contextualizacdo, autenticidade e interacdo; CT2,
Desenvolvimento de Competéncias na lingua-alvo; CT12, produgcido de conteudos/
replicabilidade; CT8, autonomia e personalizacao; CT4, Criatividade; CT1 - Promocao

da aprendizagem/coeréncia pedagogico-didatica.

4. QUESTOES DE INVESTIGAGAO E OBJETIVOS

Apos estes estudos comparativos e reflexbes, surgem as questbes de
investigacao sobre a tabela:

1) De que modo estdo as caracteristicas desta proposta de taxonomia
plasmadas nos estudos realizados sobre m-learning, com recurso a
aplicacdes digitais nas atas de jml 20147

2) Que utilidade pode advir da utilizacdo desta Taxonomia contendo as
principais caracteristicas das Apps digitais, para a realizagio de atividades
com recurso ao m-learning em Linguas?

Estas questdes conduzem-nos aos objetivos desta investigacao:

1) Caracterizar aplicacbes digitais para dispositivos médveis, enquanto
contributos de inovagdo e maior pertinéncia na educagcao em Linguas;

2) Validar essa proposta de taxonomia, através do mapeamento de
comunicacdes de jml 2014;

3) Avaliar a utilidade e replicabilidade da taxonomia no desenho de atividades
de aprendizagem com recurso ao m-learning, funcionando como uma
checklist, considerando a diversidade de todas as dimensdes que dela

constam.

5. METODOLOGIA

Este estudo é exploratério e interpretativo (cf. Cardoso et al, 2010:36), sendo a
sua metodologia de cariz qualitativo e orientada por uma estratégia analitica. O
caminho incluiu varios passos num processo sistematico da revisdo da Literatura,
através de recolha, selecdo, organizacgao, tratamento e analise de dados. Por forma a

validar a proposta de taxonomia, realizamos um mapeamento nas atas dos jml 2014,
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em todos os artigos, cujos titulos e/ou palavras-chave referem “M-learning”, “mobile-
learning”, “dispositivos mobveis”’, “apps”, “aplicacées” (em Portugués, Inglés ou
Espanhol), com o objetivo de averiguar se os resultados obtidos estdo em
consonancia com a taxonomia proposta. Dado o vastissimo numero de artigos e uma
vez que a nossa investigacdo se centra no Ensino Superior, cingimos a nossa
pesquisa ndo s6 aplicando os filtros atras mencionados, mas também aplicando os
seguintes critérios conjugados: 1-m-learning+Linguas/ Inglés; 2- m-learning + Ensino
Superior; m-learning + Leitura e Literacias, m-learning + Jogos nho Ensino Superior.
Fazem parte do corpus de analise 16 Documentos (comunicagcbes, posters e

workshops).

6. ANALISE DE DADOS

Na conferéncia Mobile, Wearable, companionable: emerging technological
challenges and incentives for learning, Kukulska-Hulme defende que o discurso sobre
a utilizacdo das mais recentes tecnologias, deve ser redirecionado para investigar a
forma como as tecnologias portateis podem mudar as relagdes cruciais entre
estudantes e os diversos ambitos do conhecimento e da experiéncia. Sublinha que
existiu um hiato temporal entre o momento em que surgiram estudos relativos a
tecnologia ubiqua e o u-learning, até estas se tornarem parte da rotina diaria e da
aprendizagem. Reforga esta ideia referindo o impacto que a tecnologia induz nas
interacdes entre humanos e a propria tecnologia, sendo que os dispositivos méveis
tém adquirido, progressivamente, um cariz de proximidade e afetividade com os seus
utilizadores, através do toque, gesto e olhar, propiciando novos niveis de assisténcia
pessoal, mas criando ulteriores desafios de caracter ético. Da como exemplos,
“Lifelogging”, “Google glass” e "Companion robots”. Kukulska-Hulme apresenta-nos o
projeto MASELTQV, direcionado a emigrantes recentes na Europa, que através da
MASELTOV app, instalada no telemével, podem aprender informalmente, traduzir,
jogar ou interagir socialmente. Este servigo, com recurso ao dispositivo movel e uma
app, privilegia a aprendizagem em contexto informal, que na proposta de taxonomia
corresponde a CT7; define papéis, CT9; fornece indicadores de progresso, CT6, da
feedback e recompensa, bem como outras caracteristicas presentes na tabela: CT5,
CT1, CT2, CT8 e CT12. Centrada no ensino de Linguas, Kukulska-Hulme tira partido
da MASELTOV app para investigar sobre a aprendizagem de linguas, mével e fortuita,
por forma a desenhar atividades e estratégias para este tipo de aprendizagem. Refere
inumeras Apps para dispositivos médveis, que surgiram para a aprendizagem de

linguas estrangeiras, em estudo individual, mas com fortes componentes sociais, de
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diversdo e competicao, CT5, 3 e 4. Kukulska-Hulme defende que a ubiquidade das
redes e dispositivos mdveis acompanha a ubiquidade dos humanos e a aprendizagem
de idiomas fora da sala de aula, entretecida com a realidade do aprendente, o seu
trabalho ou lazer, torna-a extremamente atraente e acessivel.

Em “Os Jogos mais Jogados pelos alunos do Ensino Basico ao Ensino Superior”,
Carvalho et al apresentam-nos um estudo minucioso sobre o0s jogos que os estudantes
portugueses mais jogam, sobretudo em dispositivos méveis, integrado num projeto da
Universidade de Coimbra, tendo os seus autores implementado questionarios com
quatro dimensdes para quatro niveis de Ensino.

As caracteristicas taxonomicas (CT) observaveis através da leitura dos resultados
emanados dos questionarios sdo as seguintes: CT7, interagdo social ou com outros
jogadores e representacdo da vida quotidiana; CT3 motiva¢do, desafio, competi¢ao,
com grau de dificuldade moderado, equivalente a um esforgco exequivel; CT1,
promocao da aprendizagem; CT11, regras; CT5 feedback e estimulos (cenarios;
efeitos graficos, animagdo, sons € musica); CT9, representagcio de papéis/ narrativas,
através de histéria e personagens; CT10, cooperacdo e transferéncia, CT8,
autonomia; CT4, Fantasia e entretenimento, que correspondem a acdo e aventura;
CT6, existéncia de muitos niveis, com metas e progresso, permitindo melhorar a
pontuacdo; finalmente, existe uma correspondéncia a CT2, relativamente ao
desenvolvimento de destrezas cognitivas € motoras. Estas caracteristicas reportam-se
sobretudo aos alunos do Ensino Superior e, relativamente a questdo sobre como
aprender com jogos os conteudos disciplinares, estes estudantes indicam Jogos de
Estratégia e Simulacao (CT9) que, de acordo com os autores constituem as tipologias
onde a aprendizagem ocorre mais facilmente. Estes estudantes reconhecem utilidade
nos jogos interativos, com recurso a dispositivos madveis, verificando-se a CT12.
Concluindo, todas as caracteristicas taxondmicas propostas t€m correspondéncia.

A comunicagao Jugar en dispositivos moviles. Preferencias de juego y propuestas
de aplicabilidade educativa de los estudantes universitarios, de Del Dujo et al, conjuga
jogos e m-learning para aprendizagem no ensino superior. Neste projeto foi
inicialmente implementado um questionario, que incidia em quatro dimensfes: a
caracterizacdo do utilizador, habitos de jogo, preferéncias dos jogadores e
averiguagao dos conteudos mais alinhados aos jogos méveis. Finalmente, pretendia-
se saber quais os jogos para dispositivos moveis mais utilizados e as aplicagdes
educativas dos jogos médveis. A analise interpretativa baseia-se nos resultados dos
questionarios apresentados. Relativamente as CTs, temos presente CT1, promocao
da aprendizagem; CT3-competicdo, motivagdo e desafio, (mas defende-se moderacao

no grau de dificuldade); CT6, Metas, niveis e progresso; CT7, autenticidade/ interacdo
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social; CT10,Transferéncia; CT4, Entretenimento e Fantasia; CT9, Narrativa/
Representagdao de um Papel, (simulacién), caracteristica que os estudantes sugerem
como a mais adequada para contextos académicos, possibilitando alternancia de
papéis; CT10 adaptacdo, transferéncia e colaboracdo; CT5, estimulos (mdsica,
sonidos, efectos graficos y animaciones, escenarios). Os autores ligam diretamente os
resultados dos inquéritos ao Edutainment, sendo que os estudantes referem as
recompensas, mas enfatizam as metas e niveis faceis de superar.

Na comunicacao, Design de Urban Games: o caso do MobiGeo, Vieira e Coutinho
tecem consideragcdes muito pertinentes acerca dos conceitos de m-learning e Urban
Games, citando Herrington et al (2009), apresentando os modelos de Parsons et al
(2006) para o design de atividades de m-learning, as perspetivas de Valentim (2009) e
Moura (2010) que convergem para este modelo, as questées do desenho do Urban
game, equacionadas por Jacob e Coelho (2011), as referéncias tedricas do
Construtivismo, Aprendizagem Situada, Conectivismo e Teoria da Conversagao,
segundo Naismith et al (2004). Aplicaram um questionario prévio acerca do design
para averiguar sobre mobilidade, contexto e comunicagado. Assim, é-nos apresentado
um jogo ancorado no m-learning, implementado num espago publico, subordinado a
tematica “Unido Europeia”. Contém varias caracteristicas da Taxonomia proposta:
CT1, promocdo da aprendizagem com coeréncia pedagégico-didatica; CT3,
competicio e desafio, CT4, Diversao/Fantasia, CT5, feedback, recompensa
(avaliagdo) e estimulos (a prépria atividade, no exterior e utilizando os dispositivos
moveis); CT6, Metas; CT7, autenticidade/ interacdo social;, CT10, Transferéncia/
adaptacdo e CT11, Regras. Nas consideragdes finais, as investigadoras sublinham
que as tecnologias moveis permitem fazer a ponte entre jovens e a realidade
circundante.

Gomes & Sobrinho dao-nos a conhecer o resultado de uma pesquisa sobre a
utilizacdo do telemével em projetos de trabalho na Educacao de Jovens e Adultos, na
comunicagao intitulada “A utilizacdo pedagdgica dos dispositivos mébveis na educacao
de jovens e adultos em escola brasileira®, em que os Projetos de trabalho beneficiam
do m-learning, permitindo construir aprendizagens significativas. Na analise de dados,
€ possivel observar correspondéncia com a proposta de taxonomia, relativamente a
CT7, interagdo social/autenticidade, CT1, promogao da aprendizagem com coeréncia
pedagdgico-didatica, CT3, Motivacao e Entretenimento; CT5 resposta/feedback; CT8,
autonomia e personalizacdo; CT4, Entretenimento e criatividade e CT10, Colaboracéo.

Costa, Xavier e Carvalho (2014), no artigo subordinado ao tema Mobile learning:
explorando affordances do celular no ensino de lingua inglesa, descrevem uma

atividade, na qual os telemoveis se revelam Uteis para gravar didlogos e entrevistas
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em Inglés, posteriormente partilhados com a investigadora. Sublinham que “Essa
atividade teve como objetivo analisar a prondncia dos participantes e permitir-lhes
fazer uma autoavaliagdo do seu progresso linguistico’ (p.203), tendo levado a
melhorar a pronuncia, tirando partido da ubiquidade. O tempo e o local da gravacao
foram escolhidos pelos estudantes, tornando a atividade “prazerosa” e permitiu
ultrapassar o receio das interagées orais. As autoras afirmam que o telemoével foi
caracterizado pelas suas caracteristicas multifacetadas, [mas também] “pelos
affordances duplos de ser tanto uma ferramenta para interagdo social quanto
individual”. Todos esses affordances tiveram potenciais significativos que promoveram
uma mudanc¢a pedagogica no ensino de inglés para os participantes desta pesquisa
(p. 205). Este texto remete-nos para as caracteristicas taxonomicas CT7, interagao
social/ autenticidade; CT5, resposta/feedback; CT2, Desenvolvimento de
Competéncias - falar/ouvir; CT4, Entretenimento/Motivacao; CT9, representagdo de
um papel, e naturalmente CT1, promogdo da aprendizagem com coeréncia
pedagogico-didatica.

Relativamente a comunicacdo M-learning: das novas leituras aos novos leitores
de Faria, Faria & Ramos, o referencial teérico incide na leitura e literacias digitais e
apresenta duas experiéncias de leitura, uma no jardim-de-infancia e outra no Ensino
Secundario. Os autores defendem que, acedendo os alunos diariamente a materiais
informativos, comunicacionais e lidicos através dos seus dispositivos moveis, deve
retirar-se o maximo potencial pedagogico dos mesmos (BYOD), utilizando,
simultaneamente, os que a Escola oferece (2014:296). Sublinham, ainda, que na atual
sociedade tecnocéntrica, a aprendizagem ocorre em contextos muito diversificados,
devido as interacdes sociais e de conteldos, viabilizadas pelas tecnologias moéveis, tal
como defende Waard (2014). Apresentam o Podcast, com as vertentes e
funcionalidades pedagégico-didaticas tal como preconizado por Carvalho e Aguiar
(2010). No estudo realizado no jardim-de-infancia, a utilizacdo do Podcast promove as
seguintes CTs: CT1, aprendizagem com coeréncia pedagégico-didatica; CT12,
utilidade e produgcdo de conteudos; CT10, transferéncia e colaboragdo; CT4,
criatividade; CT3, motivagéo; CT11, regras; CT2, promogcao da competéncia oral; CT7,
interacéo, autenticidade de contextos; CT8, autonomia e personalizagao (a descoberta
do “eu” da-se através da Voz). A experiéncia no Ensino Secundario inclui dois projetos
com 0 mesmo objetivo: promover a competéncia leitora dos alunos, através de e-
readers. O primeiro projeto esta direcionado a discentes de uma EB/Secundaria, o
segundo é relativo a Formagao Continua de Professores, para otimizar a integracéo
dos e-readers na pratica letiva, estando diretamente alinhado a CT2, Desenvolvimento

de competéncias de leitura e, consequentemente de producdo oral, escrita e audicao,
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desenvolvimento lexical e intertextualidade. Verificam-se, ainda a CT1, promog¢ao da
aprendizagem; CT3, motivagdo, acrescida pela conexao leitura-tecnologia; CT8,
autonomia e CT4, entretenimento, propiciado pela leitura. Esta segunda parte com
enfoque na formacdo de professores nao apresenta resultados para validar a
taxonomia.

No que concerne ao Poster Apps e Podcasts para a aula invertida: um projeto
etwinning em lingua estrangeira no ensino basico, Moura apresenta-nos uma
conjugacao aliciante de alteracdes metodolégicas e paradigmaticas para o
ensino/aprendizagem de Linguas: Flipped classroom, Apps, Podcasts e plataforma
eTwinning. A autora explica o funcionamento da Aula Invertida, as transformagdes
substantivas nos trabalhos de casa e na interacdo e colaboragdo entre alunos,
correspondentes a CT7 e Personalizagdo e autonomia, CT8. Moura explica a origem e
funcionamento da plataforma eTwinning e descreve o projeto “Let’'s flip together”.
Assim, em projetos multiculturais para aprendizagem de linguas, além das CTs
previamente mencionadas, temos CT1, aprendizagem com coeréncia pedagogico-
didatica; CT6, metas delineadas pelo docente; CT11, regras, obrigatérias nesta
plataforma; CT2, promogao das quatro competéncias de rececado e produgao; CT12,
producdo de conteudos, nomeadamente jogos, utilidade e replicabilidade; CT4,
criatividade; CT10, transferéncia; CT5, resposta ou feedback, nomeadamente dos
parceiros estrangeiros CT7, interacdo e colaboracdo online; CT3, motivacao; CT9,
narrativas; CT10, transferéncia e colaboragéo, sublinhando a interculturalidade e CT7,
interacao, autenticidade de contextos.

No poster Dispositivos moéveis e redes sociais: novos rumos para a sedugdo no
ensino e aprendizagem do turismo da regido do Douro, Oliveira, Roberto & Costa
apresentam-nos uma experiéncia de ensino-aprendizagem do Inglés para Turismo,
numa Instituicido de Ensino Superior, com recurso ao m-learning e Facebook, para
implementagdo de uma aplicagdo para dispositivos moveis, na zona historica
privilegiada do Douro Vinhateiro. Na descricdo do projeto, observamos diversas
caracteristicas constantes da tabela taxonomica: CT7, interagdo com colegas, com as
ferramentas méveis e com o contexto local/ autenticidade do quotidiano; CT3,
motivagio/desafio; CT1, aprendizagem de conteudos de unidades curriculares da
Lingua Inglesa; CT2, promogao de competéncias linguisticas (através do Facebook e
dispositivos moveis); CT8, autonomia e imersdo; CT4, entretenimento através de
aprendizagem divertida e informal; CT10, colaboracdo e transferéncia; CT12,
producdo, partilha e replicagdo de conteludos, via dispositivos méveis e CT5,

estimulos, com origem na prépria criagao e disponibilizacdo de conteudos online.
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Quanto ao artigo A Realidade Aumentada, Gamification e os dispositivos moveis
como estratégias de promogé&o da literacia digital- Projeto “Livros com Voz”, Gomes et
al apresentam-nos um projeto homénimo em desenvolvimento, que os autores
designam por “cruzamento possivel entre o livro tradicional e o livro digital” (p.383),
destinado a combater a iliteracia digital, utilizando as novas tecnologias, a Realidade
Aumentada e Gamification, sendo que os conteudos podem ser acedidos por
dispositivos moéveis. A concecao do projeto, em desenvolvimento, perspetiva ja
caracteristicas das atividades a implementar, sobretudo aquelas que radicam na
Gamification. Desde logo sdo referidos “elementos dos jogos” (p.386), que estdo em
total consonancia com a tabela taxonémica: CT11, cumprir regras; CT5, recompensa,
feedback e estimulos; CT3, desafio e motivacéo; CT6, metas e niveis de dificuldade;
CT9, criagdo de narrativas e desempenho de papéis; CT8, Personalizagao (alter-ego
imaginario) e autonomia; CT10, colaboragdo e transferéncia; CT7, interagcao e a
autenticidade do quotidiano; CT4, criatividade e entretenimento. Na descricdo do
projeto e dos objetivos, observamos as CTs restantes: CT1, aprendizagem com
coeréncia pedagégico-didatica; CT2, desenvolvimento de competéncias com objetivos;
CT12, produgao de conteudos (audiobook colaborativo) e utilidade.

No workshop Aplicacées M-learning, Santos e Moura reiteram a relevancia do m-
learning € a necessaria alteragdo dos modelos educativos, que permitam o
alinhamento as novas tecnologias. Distinguem dois tipos de aplicagbes moveis,
nativas ou Web, os sistemas operativos e a questdao sempre atual da sua proibicado em
contexto escolar. Apresentam-nos a App multifacetada “Educreations”, na qual é
possivel gravar uma aula completa e cujas caracteristicas estdo direcionadas para
aprendizagem de Linguas. Quanto a proposta de taxonomia, observamos as seguintes
caracteristicas: CT1, aprendizagem com coeréncia pedagogico-didatica; CT2,
promocdo da competéncia auditiva, de leitura e producdo oral/escrita; CT8,
personalizacdo; CT4, criatividade; CT10, transferéncia; CT5, resposta ou feedback;
CT7, colaboracido (também realizada através da partilha, interacido, autenticidade de
contextos); CT3, motivagao; CT9, narrativas; CT12, utilidade e produgéo de conteudos
e CT11, regras. Esta App ndo permite a edicdo de videos gravados, mas a descrigao
das suas potencialidades lembra os QIM. Por seu turno, a App “StudyBlue” é
denominada de “Mochila digital” e os professores podem tirar partido dos dispositivos
méveis dos alunos integrando o conceito BYOD. Tem a mais-valia de criagdo de
Flashcards e Quizzes, acrescentando consequentemente a CT6, metas/niveis; uma
componente da CT3 - Desafio/ Competicdo, parte da CT4 - Entretenimento; CT5,
Resposta ou feedback e CT10, transferéncia/ adaptacdo. A sua ligagido as redes

sociais torna-se muito apelativa e util para a preparacdo de exames e quer os
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Flashcards, quer os Quizzes sdo pontuados, consequentemente os alunos verificam o
seu progresso, surgindo a CT3. As autoras apresentam-nos, também, a App
Gosoapobox, baseada na Web, com o objetivo de efetuar sondagens e obter opinides
dos alunos. Esta App, muito semelhante as Apps ParticiPoll e Socrative, constitui-se
como um sistema de resposta, com funcionalidades mais limitadas, quando
comparadas com outras Apps que constam desta narrativa e ndo permite validar a
proposta de Taxonomia. Por fim, as autoras chamam a atencdo para o designado
“Apps Gap”, porque se considera que o0 numero exponencial de Apps pode aumentar a
“fratura digital”.

Em conformidade com os critérios de pesquisa enunciados, analisamos outras
comunicagdes e Posters, que apds leitura e analise, concluimos ser impossivel
estabelecer qualquer correspondéncia com a proposta de Taxonomia. Destacamos os
seguintes: Mobile Learning como apoio ao ensino do Portugués Lingua Estrangeira, de
Pascoal & Moura, que conjuga Mobile Learning e Ensino de Linguas e propde um
repositério para partilha de experiéncias entre Professores de atividades realizadas
com recurso a dispositivos méveis. O estudo encontrava-se numa fase inicial, sendo
dificil verificar correspondéncias com a proposta de taxonomia. Porém, verificamos
algumas previsiveis: CT1, promocdo da aprendizagem e coeréncia pedagdgico-
didatica; CT2-desenvolvimento de competéncias na lingua-alvo, CT3, motivacdo e
CT7, contextualizacdo e autenticidade.

Analisamos a comunicacgao /PAD na aula de Inglés: exploragado do uso educativo
dos tablets no desenvolvimento da producado oral, de Couvaneiro & Pedro, cuja
investigacdo ndo havia sido implementada, tornando-se impossivel estabelecer
correspondéncia com a taxonomia. Porém, através da descricdo, antecipamos
correspondéncias com as caracteristicas taxonémicas CT1, aprendizagem com
coeréncia pedagdgico-didatica; CT2, promocao da competéncia, sobretudo producao
oral; CT10, colaboracéo; CT3, motivagdo; CT12, utilidade e producao de contelidos.

Enquadrado na revisdo da Literatura, no artigo Uma aplicagdo movel para
promocgéo da interagdo presencial num campus, Ferreira & Ramos apresentam-nos o
protétipo de um novo servigo baseado em localizagdo do tipo micro-difusdo, na forma
de aplicagcdo moével para as plataformas iOS. Foi igualmente impossivel estabelecer
ligagdes a Taxonomia, devido a especificidade e caracter embrionario do estudo.

No Poster Estudante de pedagogia e seus celulares: como, quando e para qué
sdo utilizados, no qual Ferreira & Cavalcante descrevem um estudo exploratério para
entender a utilizacdo de dispositivos méveis por estudantes do Ensino Superior. Nao é
descrita uma experiéncia de ensino-aprendizagem, mas avaliado o uso do telemoével

em acbes do quotidiano, aproveitando o tempo, sendo impossivel efetuar

1940



correspondéncias com a taxonomia. Todavia, as autoras concluem que o telemdével,
muito utilizado pelos estudantes para aprender sem obrigatoriedade, tem imenso
potencial para implementacido em Instituicées educativas. Nos questionarios, verificou-
se uma aproximagdo a taxonomia, nomeadamente ouvir musica/Podcasts, ler,
escrever, correspondente a CT2.

Analisamos, ainda os artigos de Miranda-Pinto & Osério, M-learning e personal
learning environments (PLE’S): Potencialidades dos ambientes hibridos e pessoais de
aprendizagem e Proyecto DEDOS: una experiencia innovadora de uso educativo de
las tabletas digitales en el contexto escolar, de Yang & Hernandez Hernando, nos
quais, apesar dos titulos, € impossivel estabelecer correspondéncia com a taxonomia,

devido sobretudo a faixa etaria do publico-alvo.
7. CONCLUSAO
Este estudo exploratério e interpretativo permitiu validar a Taxonomia proposta.

Os resultados das ocorréncias das caracteristicas taxonémicas nos documentos

analisados apresentam-se nesta tabela:

Caracteristicas

CT1

CT2

CT3

CT4

CT5

CT6

CT7

CT8

CT9

CT10

CT11

CT12

Nuamero de

Ocorréncias

14

9

11

9

11

13

11

Tabela 2: Contabilizacdo das ocorréncias das caracteristicas da Taxonomia proposta.

Apos leitura e interpretacdo destes artigos, concluimos que os resultados obtidos
estdo em consonancia com a Taxonomia proposta, sendo que as suas caracteristicas
estdo plasmadas nos estudos realizados sobre m-learning, com recurso a aplicagdes
digitais, algumas com maior numero de ocorréncias, tais como a CT1, CT2 (quando os
estudos incidem nas linguas), CT7, CT3, CT5 e CT10, CT4 e CT12, enquanto as
caracteristicas com menor numero de ocorréncias sao as CT9 e CT11, representagcao
de papeéis e regras. Porém a CT9, representacdo de papéis, € muito valorizada por
estudantes do Ensino Superior, para aprendizagem de conteudos. Sem surpresas, a
CT11, regras, apresenta o menor numero de incidéncias numa aprendizagem
autonoma, ubiqua, a qual subjaz o fator da liberdade. Devido a variedade das
dimensdes contidas na taxonomia proposta, esta pode ser utilizada como uma
checklist a ser consultada antes/durante/depois das fases de concecao, desenho e

implementacao de estratégias e atividades com recurso ao m-learning. Pode tornar-se
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numa mais-valia para alinhar adequadamente as aplicagdes para aprendizagem de
linguas com recurso a dispositivo moével as tarefas propostas, propiciando uma
“pedagogia mével emergente”, que possibilite ultrapassar o hiato entre os métodos de
ensino-aprendizagem das linguas e as novas tecnologias. Este estudo, também,
permitiu concluir que o m-learning pode potenciar a pratica das quatro destrezas
linguisticas/skills, em ubiquidade. Possibilita, ainda, delinear estratégias alinhadas a
pedagogia moével e ao publico-alvo e selecionar aplicagdes adequadas, tendo em
mente o0s objetivos da atividade. Numa Era em que novas aplicagbes surgem
diariamente, urge avaliar o seu potencial educativo e o alinhamento com a pedagogia
movel, dado que cada tecnologia exige a correspondente pedagogia. Muitas das
caracteristicas da proposta de Taxonomia sdo comuns a Taxonomia de Bober (2010)
para jogos interativos, dado que ambas estio intimamente entretecidas.

A aprendizagem com recurso ao m-learning, utilizando aplicagbes moveis esta a
tornar-se exponencial, também devido ao aspeto econdmico, como referem Traxler &
Kukulska (2016:3-4): “User-generated-learning (...) is apparent also in the vast number
of apps and podcasts. The financial return on either is so minimal... motivations
involved’. Esta vantagem esta igualmente plasmada na nota introdutéria da “Mobile
Learning Week da UNESCO, em Paris, marco de 2016:

“Many of the factors that contribute to low-quality education (...) are problems
that can be addressed with innovative mobile learning solutions (...)

Mobile learning opportunities can be accessed through a wide variety of devices
already owned by individuals, including people living in communities that are
underserved educationally.”

Tim Berners-Lee ofereceu ao mundo a dadiva da WWW, ha pouco mais de duas
décadas e, “tal como o aparecimento do livro exigiu o desenvolvimento da biblioteca, a
Internet influenciou a reestruturagdo da educacdo (Siemens e Conole: 2011 apud
Faria, et al,2014), e esta reestruturacdo esta na senda de ulterioras evolugbes, com
um impacto significativo. A tecnologia mével impds-se, todavia ndo podemos deixa-la
sem rumo e sem consisténcia, pelo que é imprescindivel contribuir para uma

pedagogia consonante e alinhada.
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