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Resumo
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sem fio, o aprendizado a qualquer momento a partir de qualquer espago. Neste trabalho
pesquisamos sobre a producao de contetidos educacionais digitais para Ambientes Virtuais de
Aprendizagem Movel. Adotamos a metodologia de pesquisa tedrica, tendo-se como
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RESUMO

A educacdo pode ser considerada como uma estratégia que propicia condi¢fes para que
os individuos tenham acesso a formacdo e formacdo continuada para construir novos
conhecimentos, 0 que pode contribuir para o crescimento social e econdmico dos
mesmos e do pais. Com o advento das tecnologias digitais, ressaltamos os dispositivos
moveis, tais como os tablets, smartphones e aparelhos celulares, que possibilitam por
meio das redes multisservicos sem fio, o aprendizado a qualquer momento a partir de
qualquer espaco. Neste trabalho pesquisamos sobre a producdo de conteudos
educacionais digitais para Ambientes Virtuais de Aprendizagem Mdvel. Adotamos a
metodologia de pesquisa tedrica, tendo-se como referéncias autores das areas de
educacdo, tecnologia com mobilidade e comunicacéo.

PALAVRAS CHAVE: conteddo educacional digital; ambientes virtuais de
aprendizagem movel; dispositivos moveis; aprendizagem com mobilidade; inovacao.

ABSCTRACT: Education can be considered as a strategy which provides conditions for
individuals to have access to training or continuing education to construct new
knowledge, which can contribute to their and the country’s social and economic growth.
With the advent of digital technologies, we emphasize the mobile device such as tablets,
smartphones and mobile phones, which enable through wireless multi-service networks,
learning anytime from anywhere. In this work we researched on the production of
digital educational content for Mobile virtual learning environments. We adopted the
methodology of theoretical research, having as references authors of the areas of
education, mobility and communication technology.

KEYWORDS: digital educational content; mobile virtual learning environments; mobile
devices; learning mobility; innovation.
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Introducéo

A competitividade no mundo globalizado deve-se prioritariamente a
competéncia das pessoas. A otimizacdo do tempo e do espaco para se desempenhar o
maior nimero de atividades no menor tempo possivel, ¢ um dos fatores que pode
contribuir para essa competéncia. Para Sacool (2011), as tecnologias mdveis sdo
consideradas como um dos recursos que se destacam para propiciar o ganho de tempo e
de espaco, 0 que pode ser dedicado para se adquirir novos conhecimentos. A autora nos
diz que ““a percepcao da ampliacdo do espaco fisico fixo para o espaco digital virtual das
redes, para o espago de fluxos” com a utilizacdo de dispositivos mdveis propiciam
condigdes para a formacéo que transcendem os limites estabelecidos pelo tempo, pelo
espaco e pela auséncia de mobilidade tecnoldgica (Ibidem). Ressalta ainda que a
“Percepcao da ampliagao do tempo ¢ necessaria considerando o tempo ‘intemporal’, o
real time e o just in time learning” (SACOOL, 2011, p. 59). Portanto, deve-se otimizar
os tempos de intervalos das atividades, sejam elas de curta ou de longa duracédo, de
forma que os mesmos possam ser preenchidos com oportunidades para se adquirir
novos conhecimentos.

Utilizadas em ambientes educacionais formais e ndo formais, essas tecnologias
podem contribuir com inovagdes a educacdo com mobilidade. Para isso é necessario
pensar em uma pedagogia que transcenda os métodos tradicionais de ensino e de
aprendizagem, ou seja, deve-se pensar em uma inovacgdo a educacdo na cultura digital.
Isso demanda a preparacao, prioritariamente, dos professores, iniciando-se pelas formas
de preparar os contetdos de suas aulas, de ensinar e de orientar os seus alunos. Ja esses,
sob a orientacdo do professor, devem aprender a pesquisar, a produzir, a compartilhar e
a colaborar com os seus pares.

As mudangas no campo educacional sdo influenciadas pelas transformacges que
ocorrem no contexto social, politico e econdmico. Isso requer que as pessoas
desenvolvam novas habilidades, como a do “aprender a aprender” e “aprender
cooperativamente”, mediadas pela quantidade de informacgdes produzidas e pela
velocidade da disseminacdo destas (GRAZIOLA, 2009).

O presente trabalho esta organizado da seguinte forma: No segundo subtitulo
serdo apresentadas as tecnologias com mobilidade, incluidas as definigdes, as
operacdes, os desafios, as limitagdes e 0s servigos para utilizar este tipo de tecnologia.

No subtitulo seguinte serdo discutidos os aspectos didaticos-pedagdgicos ao ensino e a
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aprendizagem com a utilizacdo de dispositivos moveis. No quarto subtitulo serdo
discutidos as formas de producdo de conteldos educacionais digitais para Ambientes
Virtuais de Aprendizagem Mavel. Apresentaremos sobre as politicas a educacdo com
mobilidade no quinto subtitulo. Traremos no sexto subtitulo um pouco sobre as
tendéncias das tecnologias com mobilidade. Finalizaremos o texto com a apresentacéo
das conclusdes sobre o trabalho.

As Tecnologias com Mobilidade

Tendo em vista que os dispositivos moveis com acesso as redes multisservigos e
outras funcbes digitais avangadas surgiram no mundo no final da década de 1990, e
posteriormente na educacao, consideramos relevante expor algumas defini¢bes sobre o

conceito de aprendizagem com mobilidade, que segundo Sacool (2011, p. 25),

se refere a processos de aprendizagem apoiados pelo uso de tecnologias da informagéo
ou comunicacdo moveis e sem fio, cuja caracteristica fundamental € a mobilidade dos
aprendizes, que podem estar distante uns dos outros e também de espagos formais de
educacdo, tais como salas de aulas, salas de formacg&o, capacitagdo e treinamento ou
local de trabalho.

A aprendizagem com mobilidade da-se por meio dos dispositivos mdveis com
conex&@o sem fio, 0 que possibilita que o processo de ensino e de aprendizagem ocorra a
partir de distintos locais e momentos, de diversas formas: por meio dos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem Movel (AVAM); com a interacdo entre os alunos; com a
elaboracdo de contetdos dentro ou fora da sala de aula; com a interacéo entre os alunos
e 0s contetdos educacionais; com a interacdo entre os alunos e os professores, e de
outras.

Por serem portateis, os dispositivos moveis propiciam aos Seus Usuarios
flexibilidade para transporte em sua maioria nos bolsos de suas vestimentas, 0 que
facilita a inser¢do dos mesmos aos meios educacionais. No entanto, apresentam menor
capacidade de processamento e de armazenamento do que oS microcomputadores, 0S
notebooks e 0s netbooks. No entanto, dispdem de simplicidade para a sua conexao as
redes multisservicos moveis, ou seja, ndo demandam configuragbes complexas de
acesso as redes, aos servidores e a outros sistemas como ocorre nas redes multisservicos
fixas, o que facilita 0 acesso a informagéo e possibilita que o aprendiz se utilize de
espacos e de tempos antes nao utilizados. Devido a sua “simplicidade, funcionalidade,
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portabilidade e facilidade de utilizacdo” os dispositivos moveis estdo se tornando cada
vez mais populares em diversas areas de atividades (MYERS et al., 2004, apud PAES;
MOREIRA, p. 23).

Ressalta-se aqui que ha muitas redes multisservicos sem fio nacionais e
internacionais, em sua maioria em bibliotecas, museus, universidades, e outros, onde 0
individuo sequer precisa de configurar o seu dispositivo e, ou inserir qualquer login e
senha no mesmo para estar conectado. Trata-se de redes multisservigos sem fio livres,
ou seja, que ndo demandam cadastros para conecta-las. Ainda, sdo gratuitas, o que pode
favorecer sobremaneira o acesso a conteidos educacionais de Ambientes Virtuais, de
sites, de blogs e de outros para o aprendizado do estudante.

As atividades educacionais podem ser desenvolvidas utilizando-se de redes
multisservicos mdveis a partir da escola, da universidade, dos grandes centros
comerciais, das pequenas cidades, das cidades digitais, do campo, do litoral, da
montanha, da rodovia, do veiculo, do metrd, do 6nibus e de outros locais. Observa-se
atualmente que até mesmo em pequenas cidades do interior do estado de S&o Paulo,
localizadas tanto proximas dos grandes centros comerciais e industriais, como distante
desses, ha redes multisservicos sem fio nas pracas publicas, disponibilizadas
gratuitamente pelas prefeituras municipais. Verifica-se ainda, nos grandes centros
urbanos, Onibus e até mesmo taxis com disponibilidades de redes sem fio gratuitas.
Enfim, ha uma grande gama de contextos que possibilitam o acesso a educacao por
meio dos dispositivos maveis.

Essas tecnologias - as mdveis - estdo sendo aprimoradas constantemente, e
frequentemente sdo inseridos recursos tecnolégicos inovadores nos dispositivos,
também com foco educacional.

Como desafios tecnoldgicos a serem considerados no tocante aos dispositivos
moveis a educacdo, podemos ressaltar o desenvolvimento de softwares e aplicativos
compativeis com os aparelhos, de forma que esses atendam as expectativas de interagdo
e de desenvolvimento cognitivo dos estudantes. Deve-se adotar interfaces que sejam
intuitivas e de baixa complexidade.

A identificacdo das funcbes dos dispositivos moveis séo facilitadas pelas formas
como sao desenhados 0os menus e os icones dos mesmos que em sua maioria utilizam o

acesso do tipo “Point-and-choose”, 0 que possibilita que o individuo ative as funces,



bem como navegue por meio do dispositivo, mesmo sem antes ter utilizado um
microcomputador (BATISTA, et al., p. 27, 2011).

As limitacOes tecnoldgicas apresentadas pelos dispositivos, tais como: interfaces
do tipo touch screen com dimensdes reduzidas — quando comparadas com as interfaces
dos notebooks, dos netbooks, dos tablets e de outros; processamento lento; baixa
capacidade de armazenamento; baixa resolucéo das imagens; incompatibilidade entre os
diversos Ambientes Virtuais e outras, podem implicar em limitacdes pedagogicas tais
como: dispersividade da atencdo; fragmentacéo de contelidos e outros. E necessario que
as interfaces apresentem recursos interativos amigaveis, que possibilitem facil
navegacao, que propiciem acessos aos conteldos dos Ambientes Virtuais e viabilizem a
interacdo entre os professores e 0s alunos.

Outro fator tecnoldgico que pode impactar na eficiéncia e na eficacia de um
processo de ensino e de aprendizagem com mobilidade s&o as conexfes das redes
multisservicos sem fio. E sabido que, tanto nos grandes centros comerciais, industriais,
nas rodovias, no campo e em outros locais, 0s sinais nem sempre sdo estaveis e, ou
apresentam intensidade suficiente para as conexdes demandadas as atividades
educacionais. Destaca-se que quando se acessa Ambientes Virtuais que demandam
maior processamento do dispositivo, isso implica em disponibilidade de sinal com
intensidade no minimo satisfatoria para assegurar essas conexdes. Ainda, esses devem
ser 0 mais estaveis possiveis, sejam eles das redes WI FI (Wireless Fidelity), com
alcance aproximado de 100 m, bem como os sinais das redes WMAN (Wireless
Metropolitan Area Network), com alcance de dezenas de quildmetros.

Segundo Ono e Almeida (2003), as Tecnologias de Informagdo e Comunicacgéo
(TIC) potencializam e muitas vezes tornam mais complexas a natureza das atividades a
nivel até entdo inimaginavel, superando a ideia de que as tecnologias sdo meras
ferramentas. 1sso revela a necessidade de discutir e estudar as tecnologias sob um olhar

especifico, voltado ao campo educacional.

Os Aspectos Didaticos - Pedagogicos

A sociedade esta utilizando-se das tecnologias moveis para diferentes atividades,
sejam elas sociais, de modo informal, tais como para o lazer, para a geolocalizagao, para
0 transito e para outras, ou para fins profissionais, tais como para o trabalho, para a

educacéo formal e outras.



Os dispositivos mdveis podem ser inseridos nas praticas de ensino formais para
a formacéo e para a formacéo continuada, também por meio dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem Movel, o que possibilita a aprendizagem em tempo real, a interacdo com
0s demais alunos de um curso, a busca por contelidos e outros.

O novo perfil do professor denominado “Educador na Era Digital” (MERLJE,
2012), requer a formacdo continua, como parte de um processo de atualizagdo e
aperfeicoamento que ndo cessa e que requer desse educador um tempo maior de
dedicacdo além da sala de aula. Essa formacao pode acontecer de diferentes formas, por
meio de: cursos; pesquisas; grupos de estudos, e principalmente pela troca de
experiéncias entre docentes.

Além da relevancia da partilha de experiéncias, € preciso que os educadores
experimentem e mostrem, como também superem, as dificuldades do dia-a-dia que
sempre existirdo no tocante a utilizagéo das tecnologias (MERIJE, 2012).

A partir do momento em que o professor possui dominio e saberes pedagogicos
sobre as tecnologias, estas oferecem recursos para 0 ensino e para a aprendizagem em
ambientes de ensino presencial, semipresencial e a distancia (KENSKI, 2009), embora
as tecnologias com mobilidade devem ser aplicadas a educacdo para complementar, e
n&o para substituir a formacéo presencial (UNESCO, 2014).

A lbgica de se utilizar dos recursos digitais ndo se limita a educacdo a distancia.
O professor, juntamente com os alunos, pode utilizar-se de Ambientes Virtuais, blogs,
entre outros meios, para 0 compartilhamento, a colaboracdo e para a producdo de
saberes em cursos presenciais. Tal pratica tende a envolver os alunos nas atividades,
favorecendo a aprendizagem por colaboracdo. Coaduna com a autora, Sacool (2011,
p. 24), quando nos diz que “os dispositivos moveis podem ser usados também como
suporte para maximizar experiéncias de aprendizagem presenciais”.

Para Paes e Moreira (2011, p. 29),

As tecnologias mdveis podem suportar individualismo, por um lado e, por outro lado,
facilitam a aplicagdo de técnicas construtivistas onde a colaboracéo entre equipes de
trabalho aumenta. Assim, é necessario uma partilha pedagdgica progressiva para a
aprendizagem movel, que vai fornecer bases cientificas para aprendizagem em rede ou
colaborativa em ambientes virtuais. Isto pode acomodar diferentes professores,
perspectivas do aluno, promover ambientes centralizados de aprendizagem e
colaboracdo entre alunos, e entre alunos e professores.



O conceito de aprendizagem colaborativa tem sido fortemente discutido no
campo educacional. Segundo Gokhale (1995, s.p.), a aprendizagem colaborativa pode
ser definida como “um método de instru¢do em que os alunos trabalham em grupos em
direcdo a um objetivo académico comum”. Esse conceito tem contribuido para a
formacédo de grupos de aprendizagem maveis, na qual a comunicacgdo e a interagdo sao
fundamentais. Sacool (2011, p. 30), ressalta que as tecnologias moéveis devem promover
a aprendizagem colaborativa, e que a utilizacdo dessas ndo supre a “necessidade de
contato humano, compartilhamento de idéias, experiéncias e diferentes pontos de vista”.

Estudos realizados na Universidade Estadual de Campinas — UNICAMP em
julho de 2013, apontaram que, entre outros fatores, foram considerados como desafios
aos docentes para o0 processo de ensino e aprendizagem por meio das tecnologias
moveis, “a tendéncia dos professores trabalharem com o ensino transmissivo,
unidirecional e verticalizado” (2). Ainda, considerou-se a relevancia de “capacita¢do
dos docentes” (4), e a importancia de “vencer a inércia por parte dos docentes e das
coordenacdes de ensino, pois os alunos sdo bastante flexiveis e aptos a adotar tais
recursos, devido a terem crescido e se desenvolvido na presenca dos mesmos” (3).
(OLIANI, G., PEREIRA, E. M., 2014, p. 6).

Verifica-se que os docentes reconhecem a necessidade de sua preparacdo para
a utilizacdo das tecnologias mdveis a educacdo para explorar as potencialidades
pedagdgicas que os dispositivos podem propiciar, enquanto relatam que os alunos estédo
aptos a desenvolverem atividades com e por meio dos dispositivos moveis, pois
nasceram, foram criados e estéo inseridos na cultura digital.

As tecnologias méveis trouxeram desafios ao campo educacional, também com
destaques a formacédo docente, face a necessidade de se preparar professores que saibam
administrar e gerenciar o uso das tecnologias mdveis, incluindo-se os Ambientes
Virtuais de Aprendizagem Mavel. Segundo Almeida (2003, p. 232),

O gerenciamento desses ambientes diz respeito a diferentes aspectos, destacando-se a
gestdo das estratégias de comunicacdo e mobilizacdo dos participantes, a gestdo da
participacdo dos alunos por meio do registro das produces, interagdes e caminhos
percorridos, a gestdo do apoio e orientagdo dos formadores aos alunos e a gestdo da
avaliacéo.



Sabe-se que os Ambientes Virtuais sdo espagos ricos para a construcdo do
conhecimento, portanto, ressalta-se a relevancia da participacdo do professor no
processo de orientacdo e de acompanhamento da producdo intelectual dos aprendizes,
ou seja, sabendo-se que essa tecnologia possibilita registrar o histérico dos alunos
durante as suas interagdes, e no transcorrer de outras atividades praticadas por eles nos
Ambientes, é necessario considerar a gestdo dos alunos durante o oferecimento de um
curso, de forma que se possa observar qualquer possivel demanda dos mesmos. Entre
outras aplicacdes, € possivel ao professor gerenciar: a interacdo entre os alunos; a
participacdo dos alunos em atividades disponibilizadas nos Ambientes; a contribuigéo
com os demais colegas de grupos e outras. Trata-se de recursos moveis emergentes
introduzidos na educacdo, e que requerem estudos e pesquisas aprofundadas para
possiveis futuras implementacGes nos mesmos, de modo a torna-los cada vez mais
colaborativos e cooperativos.

Belloni (2002), ressalta algumas vantagens dos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem por meio das redes fixas, e que entendemos e consideramos serem
aplicaveis as redes méveis sem fio para o processo de constru¢do do conhecimento.
Como exemplo, o estabelecimento da relacéo entre o professor e 0 aluno sem que esses
estejam no mesmo ambiente fisico. Ainda, que o aluno possa determinar o proprio ritmo
de aprendizagem. Isso pode assegurar maior autonomia ao aprendizado do aluno, e faz
com que esse aprenda a gerenciar a sua propria aprendizagem. Mesmo sendo essa uma
perspectiva que valoriza a iniciativa individual do aprendiz, é necessaria a participacao
do professor no processo de construcdo do conhecimento.

Para Sacool (2011), a selecdo de determinadas tecnologias para as préaticas
educacionais com mobilidade estd associada com as concepcles epistemologicas a

serem adotadas. A autora ressalta que,

Se adotarmos uma concepcao epistemoldgica de que o conhecimento € fruto de uma
construgdo do indiivduo, feita em colaboracdo com professores e colegas, devemos
selecionar tecnologias que permitam interagdo intensiva entre as pessoas, por exemplo,
por meio de ambientes virtuais que disponibilizam féruns, chats, espagos para
compartilhamento de projetos, arquivos de interesse comum etc. 1sso exige dispositivos
com interface, memoria e capacidade de processamento adequados para 0 uso dessas
ferramentas, assim como largura e disponibilidade de banda para troca intensiva de
mensagens e contetidos etc. (SACOOL, 2011, p. 30 — 31).



Devido a utilizacdo da tecnologia com mobilidade a educacéo ndo estar inserida
no processo histdrico de aprendizagem dos individuos, tem-se como um dos maiores
desafios para a utilizacdo dos Ambientes Virtuais, a participacdo ativa dos estudantes
nos mesmos. Questdes como essas podem ser aprimoradas com o transcorrer do tempo,
com a motivacdo dos estudantes pelos professores, e com a préatica dos professores,
quando todos devem testar e relatar as suas experiéncias de forma a contribuirem com

inovacOes a educacao.

A Producéo de Contetdos

Lembrando-se que os dispositivos moveis nao foram criados para fins
educacionais, e que apresentam algumas limitacGes de tamanho das interfaces do tipo
touch screen para a digitacdo e leitura de textos, para a visualizacdo de videos, para a
navegacao em sites e para outras atividades educacionais, 0s contetdos, tais como 0s
videos, os textos, os dados, as imagens e os audios devem ser significados para 0s
Ambientes Virtuais de Aprendizagem Modvel (AVAM), de forma que 0s mesmos sejam
adaptados as interfaces dos dispositivos. Os conteudos devem ser criados, transmitidos,
utilizados e transformados. Ainda, devem ser acessados de forma facilitada pela
“Mobilidade fisica dos aprendizes”; Mobilidade tecnoldgica”; Mobilidade conceitual”;
“Mobilidade sociointeracional” e “Mobilidade temporal” (SACOOL, 2011, p. 25-26).

A significacdo dos conteudos deve ocorrer também com a insercdo destes entre
o0 aprendiz e o contexto gque envolve a tecnologia, a fala do professor, ressaltando-se as
acles e as interacfes dos sujeitos no meio digital virtual e no meio fisico, social no
processo de ensino e de aprendizagem.

E sabido que os Ambientes Virtuais possibilitam a construcio colaborativa e
cooperativa do conhecimento, propiciam o acesso a conteudos educacionais digitais, e
facilitam sobremaneira a interacdo entre os sujeitos de forma sincrona e ou assincrona.
Para tanto, os Objetos de Aprendizagem (OA), tais como: 0s videos; as animacgoes; 0s
textos e outros, quando preparados para AVAM devem ter reduzida quantidade de
informagdes, evitar esforcos para a interacdo entre os individuos que acessam 0S
Ambientes, dispor de apresentacdo sucinta, dispor de layout especifico ao Ambiente,
utilizar o botdo submit para aplicagcbes em formularios, incorporar caracteristicas que
viabilizam a acessibilidade, adotar formatos apropriados sob os aspectos pedagdgicos,

midiaticos e de estrutura cognitiva, ou seja da organizacdo do raciocinio.



O MLE-Moodle, que é um plugin* gratuito e personalizavel do Ambiente
Virtual Moodle, possibilita, utilizando-se 0 MLE-editor, a criagdo de Mobile Learning
Objects (MLO) para o atendimento as funcionalidades dos dispositivos méveis. O MLE
requer um servidor onde o proprio Moodle esteja instalado, portanto a sua utilizagdo da-
se em sua maioria em ambito institucional.

Outra opc¢édo para a producdo de OA para celulares, é o software MyMLE, cuja
demanda tecnoldgica é mais simples do que a do MLE, pois basta efetuar o download
do mesmo e instala-lo em algum microcomputador. Apos a criacdo dos OA para
celulares, deve-se transforma-los em aplicativos para celulares e transferi-los aos
aparelhos juntamente com o MyMLE, por exemplo por meio de Bluetooth?.

Outro recurso que esta sendo amplamante utilizado para a educagdo por meio de
dispositivos moveis, sdo 0s videos, “como forma de despertar a atencdo dos alunos,
aumentar a motivacdo e melhorar a experiéncia de aprendizagem dos mesmos”
(BATISTA, et al., p. 5, 2011). Tanto os alunos como os professores podem criar videos,
que podem ser utilizados como excelentes oportunidades educacionais, pois
“os dispositivos moéveis ampliam as posibilidades pedagdgicas dos videos, ao
permitirem mobilidade e facilidade para gravagao” (BATISTA, et al., p. 5, 2011).

Com a criacdo de contetdos por meio de dispositivos moveis, e com a
viabilizacdo a sua acessibilidade a estudantes de diferentes populacGes, os educadores
podem ampliar expressivamente o0 alcance desses recursos a educacdo, pois 0 numero de
alunos e professores que possuem dispositivos € expressivamente superior ao daqueles
que dispdem de um laptop ou de um computador de mesa.

Embora é possivel migrar materiais didaticos de microcomputadores para as
tecnologias mdveis, é preciso que os desenvolvedores desses materiais tenham em
mente “a tecnologia mével em primeiro lugar” (UNESCO, 2014).

Ha alguns softwares que dispdem de recursos tecnologicos que possibilitam a
criagdo de contetidos educacionais do tipo videos responsivos, ou seja, 0s conteudos sdo

produzidos para acesso tanto por meio das redes multisservicos fixas, utilizando-se de

4 Um plugin é um programa instalado no navegador que permite a utilizacdo de recursos ndo presentes na linguagem
HTML, na qual sdo criadas as paginas. http://br.mozdev.org/firefox/plugin

5 O Bluetooth é um sistema de comunicagdo sem fios de curta distancia com alcance de aproximadamente 10 metros,
dependendo da existéncia ou ndo de obstéaculos, e que utiliza a frequéncia de 2.4 GHz, suportando transmissdes de
dados de 450 Kbps, com as normas de seguranca incorporadas, de modo a ndo permitir a interferéncia de pessoas ndo
autorizadas.
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microcomputadores, como por meio das redes multisservi¢cos sem fio, utilizando-se de
dispositivos moveis.

Segundo Batista et al, (2011), ha diversos estudos sobre o desenvolvimento de
recursos pedagogicos, entenda-se, conteidos, para a utilizacdo na educacao formal com
e por meio de dispositivos moveis. Esses conteudos, na forma de material pedagdgico,
podem ser criados pelo proprio professor, com a adogdo de ferramentas gratuitas e
possibilitam inovacdes a educacdo, até entdo inexistentes antes da chegada das
tecnologias mdveis. Destacamos alguns recursos que podem ser utilizados pelo préprio
professor para a producdo de conteidos para os AVAM com foco a educacgdo, a saber:
mobile tags®; desenvolvimento de videos e outros. Ressaltamos os mobile tags, tais
como: o Data Matrix; o Microsoft Tag; o Bee Tag e 0 Quick Response Code (QR Code).
Destacamos 0 QR Code, que é um recurso que une o mundo fisico aos recursos da Web,
ou a informacbes complementares e facilitam a comunicacdo utilizando-se de SMS
(Short Message Service), enderegos de sites, links de blogs, niumeros de telefones e
outros. O QR Code apresenta caracteristicas semelhantes ao do codigo de barras
tradicional, no entanto, por ser uma imagem, a leitura do mesmo da-se com a utilizacéo
de uma camera, de celular por exemplo, e com um software decodificador. Trata-se de
um recurso que é gratuito e que pode ser utilizado facilmente pelo professor de forma
eficiente e eficaz para a producdo de contetdos aos Ambientes Virtuais de
Aprendizagem Mdvel também (BATISTA, et al., 2011). A autora ressalta ainda que a
maior importancia do QR Code, esta “na oportunidade que estes abrem ao permitir o
afastamento dos teclados como dispositivos de entrada, em ambientes de aprendizagem”
(BATISTA, et al. 2011, p. 4). Ainda que seja simples a utilizagdo dos recursos
tecnoldgicos a producdo de conteudos para dispositivos moveis com foco a educacéo,
observa-se que a insercdo do professor na cultura digital mével é uma premissa
necessaria para o desenvolvimento de suas atividades no mundo contemporéneo. Para
Sacool (2011, p. 97), € necessario que os professores “desenvolvam fluéncia no uso
dessa tecnologia como parte de sua formagao e capacitacdo continuada” e que passem a

“integrar um processo de inovagéo didatico-pedagogica.

6 Mobile tag: cddigo impresso bidimensional que quando decodificado representa as informagGes tais
como: SMS; Websites; e-mails e outros. S&o gerados por softwares apropriados, em sua maioria gratuitos.
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As Politicas para a Educagdo com Mobilidade

Diariamente, é ascendente a utilizacdo de dispositivos moveis pelos alunos nas
escolas e nas universidades, tanto durante as aulas como nos intervalos dessas.
No entanto, isso tem gerado transtornos aos professores por estes terem que inibir e até
mesmo proibir o0 acesso aos aparelhos, por conta de uma pratica pedagdgica tradicional.

Segundo a UNESCO (2014), as proibi¢des de utilizacdo de aparelhos celulares
a educacdo sao atitudes que geralmente obstruem as oportunidades educacionais e
inibem a inovacdo do processo de ensino e de aprendizagem. Pode-se até aceita-las,
desde que sejam implementadas por motivos plausiveis.

No Brasil, em junho de 2009, foi aprovado um projeto substitutivo ao projeto
de Lei 2246/07, que proibe o uso de celulares nas salas de aulas na educacéo basica e na
educacdo superior, com ressalvas para as situacdes previstas pelo professor ou pela
administragdo da escola (MERIJE, 2012).

Para que as préaticas de proibicdo sejam extintas das instituicdes escolares é
preciso investir na formacdo de professores, com o objetivo de prepara-los a cultura
digital com mobilidade, na qual o uso da tecnologia mdvel deve estar previsto.
Pesquisas tém mostrado que, sem orientagdo e capacitacdo, 0s professores
frequentemente utilizam a tecnologia para “fazer coisas velhas de formas novas”, em
vez de transformar e melhorar as praticas de ensino e aprendizagem (UNESCO, 2014).

Para tanto, é necessario que os governos viabilizem o acesso equitativo a
conectividade movel, estimulando os investimentos para a ampliacdo da infraestrutura
tecnoldgica. Estes investimentos devem estar contemplados nas politicas publicas para a
aprendizagem com mobilidade ao fornecimento de redes mdveis sélidas a pregos
plausiveis, dentro das comunidades e entre essas, especialmente em instituicdes
educacionais como escolas, universidades, bibliotecas, museus e outros. Ainda, devem
propiciar subsidios, integrais ou parciais, para 0 acesso aos servicos moveis de banda
larga (UNESCO, 2013).

A estratégia para fornecer acesso igualitario € estimular os alunos a utilizarem
0s seus aparelhos, tendo em vista que a manutengéo desses e o0s planos de conectividade
sdo pagos pelos mesmos. No entanto, isso pode gerar cenarios em que alunos com
aparelhos e planos de conectividade providos de amplos recursos tecnologicos tenham
desempenhos superiores aos dos seus colegas que utilizam aparelhos e planos de acesso

as redes que propiciam menos recursos. Dessa forma, torna-se necessario que oS
12



governos e as institui¢cdes de ensino adotem parcerias com os fabricantes de aparelhos e
com as empresas provedoras de conectividade, de forma que seja viabilizada aos alunos
a aquisicdo de aparelhos mdveis e a conectividade as redes multiservicos’.

A aprendizagem com mobilidade envolve também esforcos para o apoio a metas
educacionais amplas, como a administragdo eficaz de sistemas escolares e a
comunicacao eficiente entre as escolas e as familias (UNESCO, 2014).

Nos paises desenvolvidos, de cada 5 pessoas, 4 dispdem e utilizam um telefone
celular, enquanto nos paises em desenvolvimento a cada 5 pessoas, 2 dispem dos
dispositivos. Estima-se que até 2017, aproximadamente metade da populagdo dos paises
em desenvolvimento terd pelo menos um telefone mével (GSMA, 2012).

Tendéncias das tecnologias com mobilidade

Para 2018 estdo previstos 4,9 bilhdes de usuarios moveis em todo o0 universo,
contra 4,1 bilhGes em 2013. Enquanto em 2013 o trafego global de videos por meio das
redes multisservicos moveis totalizava 53%, em 2018 teremos 69% do trafego com
mobilidade. Prevé-se que até 2018 o trafego mundial de dados nas redes mdveis sera
anualmente de aproximadamente 190 exabytes®, o que representa um aumento de 11
vezes com relacdo a 2013. Referidas previsdes vao ao encontro do que se observa
atualmente na pratica no tocante a utilizacdo de videos a educacao, pois é crescente a
producdo de conteudos educacionais digitais no formato de videos pelos professores e
pelos alunos nas universidades, nas escolas e em outras instituicbes educacionais.
Muitos desses contetdos sdo disponibilizados em sites institucionais livres. Outros,
como em casos de cursos formais, podem ser acessados por meio de algum AVAM,
mediante a insercdo do login e da senha do aluno.

Em 2013, foram vendidos® 968 milhdes de aparelhos smartphones no mundo,
sendo que no quarto trimestre de 2013 o crescimento deu-se em 166,8% na india, 96,1%

a América Latina, e 86,3% na China. Referidos dados nos mostram que 0 acesso aos

" Rede Gnica de proxima geracdo (Next Generation Networks — NGN), sobre a qual podem ser implantados dados,
imagem, video e audio simultaneamente.

8 Um exabyte € uma unidade de informacéo ou armazenamento em computador equivalente a um quintilhdo de bytes
ou um hilhdo de gigabytes.

9 http://www.gartner.com/newsroom/id/2665715
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dispositivos moveis em ambito global tem crescido expressivamente, onde também esta
inserida a educacéo.

Outro conceito de aprendizagem que se encontra em ampla aplicacdo no
mundo corporativo, e que se aplica a educacéo é a ado¢do do conceito Bring Your Own
Devide (BYOD), ou seja, 0s alunos trazem a instituicdo educacional o seu proprio
dispositivo mével, desconsiderando-se assim o fornecimento desse pela escola e, ou
pela universidade. Esse conceito possibilita que os alunos desenvolvam os contetudos

em seus préprios dispositivos e disponibilize-os em AVAM.

Consideracoes finais

A presente pesquisa nos possibilitou concluir que, os contetdos educacionais
digitais tais como o0s videos, 0s textos e outros para 0s Ambientes Virtuais de
Aprendizagem Mével devem ser significados para serem acessados com e por meio dos
dispositivos moveis. Ainda, que esses podem ser criados tanto pelo professor como
pelos alunos utilizando-se de dispositivos e, ou de softwares especificos, sendo muitos
deles disponibilizados gratuitamente. Constatou-se que, embora os AVAM possibilitam
a interacdo entre professores e alunos, é necessaria a participacdo do professor para
orientar os alunos a construgdo de seus conhecimentos. Verificou-se que os AVAM
possibilitam a formacdo de grupos de aprendizagem colaborativas moveis. Ainda, 0s
docentes reconhecem que é necessario a prepara¢do dos mesmos para lidar com essa
inovacdo tecnoldgica, uma vez que os alunos ja estdo na cultura digital, o que facilita
sobremaneira a esses lidar com as tecnologias inovadoras para o0 processo de ensino e de
aprendizagem com mobilidade. Concluiu-se que a inovacao tecnoldgica propiciada
pelos dispositivos moveis a educacdo para a aprendizagem com mobilidade demanda a
participacdo dos professores, dos alunos, das instituicdes educacionais e dos governos

para futuras implementacOes e possiveis avancos a essa forma de ensinar e de aprender.
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