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Este artigo € uma pesquisa sobre o uso dos dispositivos mdveis no ambiente escolar. Sdo apresentados
dados que corroboram a utilizacdo destes dispositivos em sala de aula como ferramenta de aprendizagem,
dada a sua utilizagdo massiva na sociedade, com nimeros bastante expressivos na faixa etaria dos jovens e
adolescentes. Sdo feitas analises sobre sua utilizacdo versus o uso de desktops e laboratérios de ensino.
Também sdo feitas discussdes sobre a aprendizagem mdével (mobile learning). Nesse contexto sdo
destacados os desafios enfrentados pelos professores quanto a sua utilizacdo em sala de aula, bem como as
perspectivas e tensdes que cercam o uso de aparelhos méveis como objeto de aprendizagem. Além disso,
buscou-se entender o porqué do uso da tecnologia no ambiente escolar ser bastante promissor. Finalmente,
sdo comentadas a utilizacdo de dispositivos méveis com simulagdes virtuais e a gameficacdo no ensino.
Palavras-chave: Dispositivos Moveis; Tecnologias de Informagéo e Comunicagao; Aprendizagem Movel.

This paper is a survey about the use of mobile devices in the school environment. Data are presented that
corroborate the use of these devices in the classroom as a learning tool, because of their massive use in
society, with very significant numbers in the youth age group. Analyzes are done on its use versus the use
of desktops and teaching labs. There are also discourses about mobile learning. In this context are
highlighted the challenges faced by teachers regarding their use in the classroom, as well as the
perspectives and tensions surrounding the use of mobile devices as an object of learning. In addition, we
sought to understand why the use of technology in the school environment is very promising. Finally, the

use of mobile devices for the realization of virtual simulations and gamefication in teaching are discussed.
Keywords: Mobile devices; Information and Communication Technologies; Mobile Learning.

1. INTRODUCAO

O trabalho do professor no ambiente de sala de aula é algo desafiador. Frequentemente, 0s
docentes trazem a tona queixas do tipo: “os alunos ndo tém interesse”, “aluno de hoje em dia ndo
quer mais estudar, s6 vive com o fone de ouvido”, “Aluno sé quer saber de celular”, assim por
diante.

Buscando-se solucBes para resolver problemas desta natureza, a escola e o0 Estado, cada vez
mais tém demonstrado esforgos com intuito de amenizar ou inibir o uso dos aparelhos celulares
nas dependéncias da escola - suposto responséavel pelos déficits de aprendizagem.

No Brasil, na maioria dos Estados ndo é mais permitida, em sala de aula, a utilizagdo de
celulares ou aparelhos eletrénicos. Alias, ha um projeto de Lei Federal (2246-A, de 2007, apenso
PL nimero 3486 de 2008) que trata deste tema. Segundo GIL (2013) [1], esse tipo de proibig¢do
visa coibir fraudes nos processos avaliativos e a falta de atencdo nas aulas que leva a queda do
rendimento escolar.

Entretanto, pesquisas apontam que essa nova geracdo apresenta potencialidades e
peculiaridades diferentes das geragdes anteriores, quanto a interatividade com as novas
tecnologias. SEABRA (2010) [2] afirma que estudos e pesquisas que foram realizados nos
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altimos 20 anos sobre a interagdo das criangas e dos jovens com as tecnologias digitais permitem
comprovar gue uma nova inteligéncia esta se desenvolvendo nas novas geracfes que crescem
incluidas na cultura digital.

Em pleno século XXI, fica dificil para os jovens se desconectarem da tecnologia em prol da
educacdo tradicional. Segundo JAYAKUMAR (2008) [3], estudos indicam que muitos jovens ja
possuem “nomofobia”, que é a fobia causada pelo desconforto ou angUstia resultante da
incapacidade de comunicagdo através de aparelhos celulares ou computadores. O temo nomofobia
vem da expressdo inglesa “no-mobile-phone phobia”, ou seja, ¢ 0 medo de estar desprovido de
um celular. De acordo com estudos recentes, 66% da populacdo britanica sofrem deste distarbio
e, 44% tem pelo menos dois telemoveis [4].

Assim, fica evidente que o ensino precisa caminhar lado a lado com a informatizacdo e a
tecnologia, de modo que possa permitir o estudo em classe e extraclasse com o auxilio de tais
aparatos tecnoldgicos e possa preparar o estudante para a realidade que ira encontrar, quando de
fato, conhecimentos e habilidades s&o necessarios para lidar com situagdes analogas a realidade.

Fazer uso de um ambiente de ensino e aprendizagem com 0 empoderamento das novas
tecnologias, em prol de estratégias de ensino aprendizagem que possibilitem extrair as
potencialidades do aluno, ainda é desafiador para a grande maioria dos docentes. Assim, para
TOTTI et al. (2001) [5], a tecnologia que antes era vista como algo que tirava o sujeito do
convivio social, torna-se cada vez mais customizada de forma que os ambientes virtuais ganham
um ponto muito positivo para a pedagogia centrada no aluno.

E justamente no &mbito da tecnologia que, de acordo com LEVY (1999) [6], é necessaria uma
mudanc¢a de métodos para a promog¢do de uma educagdo mais eficaz. Desse modo, j& afirmava
Albert Einstein que “Insanidade ¢ continuar a fazer sempre a mesma coisa e esperar resultados
diferentes”.

Sendo assim, tem-se um paradigma sobre os dispositivos eletrébnicos moéveis (smartphones,
tablets, ipods). Um entrave na presenca do ensino ou um trunfo de escape para uma aprendizagem
significativa?

Segundo VALENTE (1997) [7], o computador pode ser usado na educa¢cdo como maquina de
ensinar ou como maquina para ser ensinada. O uso do computador como méaquina de ensinar
consiste na informatizagcdo dos métodos de ensino tradicionais. Do ponto de vista pedagdgico esse
é o paradigma instrucionista, acrescenta o autor.

Nesse contexto, ndo é recente a ideia de usar dispositivos tecnoldgicos na educagdo. No final
dos anos cinquenta do século passado, Skinner propds o ensino por meio do uso da tecnologia
disponivel na época. Eram as famosas ‘“maquinas de ensinar”, que nada mais eram do que
programas com Varios exercicios que deveriam ser respondidos individualmente pelos alunos.
Nesta pratica de Skinner, as questdes eram respondidas logo ap6s pela maquina, promovendo
assim a chamada “fungdo da mudan¢a de comportamento” destaca CARVALHO (2009) [8].

Além disso, essa mudanca comportamental contempla também a pratica docente. De acordo
com GADOTTI (2003) [9], o professor deixara de ser um lecionador para ser um organizador do
conhecimento e da aprendizagem, um mediador do conhecimento, um aprendiz permanente, um
construtor de sentidos, um cooperador e, sobretudo, um organizador da aprendizagem.

2. MATERIAL E METODOS

O presente trabalho foi desenvolvido a partir de pesquisas realizadas sobre o “estado da arte”
do tema em questdo. De acordo com FERREIRA (2002) [10], esse tipo de trabalho tem por
objetivo realizar levantamento do que se conhece sobre um determinado assunto a partir de
estudos e analises feitas em uma determinada area.

Assim, buscou-se fazer um levantamento de trabalhos sobre a presente linha de pesquisa e
fazer uma analise sobre o tema, buscando sua melhor compreensdo. Segundo o referido
pesquisador [10], as pesquisas de carater bibliografico, com o objetivo de inventariar e
sistematizar a produgdo em determinada &rea do conhecimento, (chamadas, usualmente, de
pesquisas do “estado da arte”), (...) sdo, sem divida, de grande importancia, pois podem conduzir
a plena compreenséo do estado atingido pelo conhecimento a respeito de determinado tema - sua
amplitude, tendéncias tedricas, vertentes metodolégicas.

Desta maneira, objetivou-se enfocar trabalhos que pudesse demonstrar tendéncias e
possibilidade de pesquisa dentro da tematica do presente artigo.
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3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Dispositivos Moveis x Desktops e Laboratérios

A sociedade estad em constante transformacéo e autocria¢éo, onde todos 0s campos, sejam eles
cultural, educacional ou politico, fluem em constantes mudangas buscando suas readequacdes
[11]. Dentre todas essas transformacOes, cabe destacar a rapidez com que as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacgdo (TIC’s) se espalharam. Pesquisas organizadas pelo Comité Gestor da
Internet no Brasil [12] atestam este fato e destacam o significativo aumento do uso de dispositivos
maveis na faixa etaria dos jovens.

Para PONTE (2000) [13], dentro de um contexto internacional, as TIC’s correspondem a todas
as tecnologias que proporcionam através de softwares ou hardwares, a autocomunicagdo nos
processos de negdcios, pesquisas e ensino-aprendizagem.

Segundo o relatorio (Fig. 1) da TELECO (2013)[14], empresa de consultoria em inteligéncia e
telecomunicac@es, 93% dos alunos de ensino médio possuem celular, e quase metade destes tem
acesso a internet através do dispositivo mével. Outro dado surpreendente é que no Brasil, em
novembro de 2014, havia a surpreendente quantia de 280,5 milhdes de celulares, ou seja, 40%
mais celulares do que o nimero de habitantes.
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Figura 1: Percentual de alunos que usam e possuem celulares.
Fonte: TELECO 2013

Por outro lado, de acordo com a pesquisa realizada pela CGIBR (2012) [12], 59% dos
entrevistados declararam ter em algum momento de suas vidas utilizado um desktop. Estes
chegaram aos consumidores muito antes dos celulares, mas ndo foram capazes de se difundirem
tanto quando os celulares.

O numero de pessoas que utilizaram em algum momento de suas vidas um computador ndo é
tdo superior ao nimero daqueles que possuem computador em suas residéncias.
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Figura 2: Percentual da populagdo que possui celular em relagdo a percentual da populagdo que possui
computador no Brasil.
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A Figura 2 foi obtida a partir dos dados de CAVALCANTE (2014) [15] e de TELECO (2014)
[14] e mostra 0 comparativo entre 0 percentual por habitante e por residéncia para celulares e
computadores, respectivamente.

A Figura 3 mostra o gréafico do percentual de escolas com laboratérios de informética e de
pessoas que possuem celular, sendo ambos 0s percentuais dados por regido. O grafico foi obtido a
partir de dados do INEP (2013) [16] e da TELECO (2013) [14]. Quando se compara esses
percentuais, verifica-se de imediato que o percentual de pessoas com celular por regido é maior
que o percentual de escolas com laboratérios de informéatica. Um outro aspecto interessante a ser
observado, € que no caso dos dispositivos moéveis, a distribuicdo percentual por regido é
praticamente homogénea, ou seja, superam em relacdo a distribuicdo percentual dos laboratorios
de informética nas escolas (computadores disponibilizados para a mediacao de préaticas de ensino)
de forma mais igualitaria, j4 que os percentuais para todas as regides s&o muito proximos. E
evidente que as regibes norte e nordeste estdo desestruturadas de laboratérios de informatica, o
que resulta na auséncia de praticas de ensino de TIC’s no que tange aos computadores escolares.
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Figura 3: Percentual da populacdo que possui celular em relagéo a percentual das escolas com
laboratério de informatica no Brasil

Ainda, segundo dados do INEP (2013) [16], apenas 48,6% das escolas no pais possuem
laboratorio de informética e, conforme pode ser deduzido a partir da (Fig. 3), essa distribui¢do nas
regibes do pais se da de forma muito desigual, diferentemente do percentual dos usudrios de
celulares. Assim, fica evidente que na maioria dos espacos de ensino, é possivel contar com um
maior acesso a dispositivos moveis de alunos do que com os laboratérios de informaticas em
operacionalidade nas escolas, principalmente no que tange a uma distribui¢do regional igualitéria.

Um ponto positivo quanto a tecnologia empregada nos celulares, é que estes oferecem uma
gama de funcbes, despertando assim, o0 interesse nos discentes. Estes procuram adquirir os
modelos mais atuais. Entres os mais variados modelos e fungdes disponiveis, destaca-se o
Smartphone, aparelho capaz de executar as mais variadas tarefas. Através de seus diversos
sensores instalados eles sdo capazes de executar as mais diversas fungdes. Outra caracteristica
importantissima que justifica a utilizacdo de Smartphone em atividades de ensino em sala de aula
é sua portabilidade, faceis de manuseio e deslocamento sem restricGes de espaco.

Atualmente, no mercado estes dispositivos além é claro da minimizacdo do custo ao longo do
tempo, sdo equipamentos com cémera, bluetooth, sensores de temperatura, velocidade,
acelerémetro, microfone, giroscopio, luximetros, GPS e outros sensores.

Com mais de 5,9 bilhdes de assinaturas de telefones celular no mundo (UNESCO, 2014) [17]
fica evidente que estes dispositivos podem ser vislumbrados como uma potente ferramenta de
ensino. Assim, educadores necessitam estar habilitados para a utilizagdo destas novas tecnologias,
que certamente vao dar suporte a eles na implementacdo das atividades pedagdgicas escolares,
possibilitando desdobramentos no desenvolvimento de novas competéncias e habilidades,
inserindo assim, dentro do contexto escolar, novas situacdes de ensino e aprendizagem.

3.2 M-Learning

Com os avangos da informatica aumentam as ferramentas para aplicacbes no ensino-
aprendizagem. Dai, surgem os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs). Tais ambientes se
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apresentam na academia como uma opcao tecnoldgica para atender as demandas e necessidades
exigidas do ensino, ja que o AVA consiste em um conjunto de recursos tecnolégicos de
comunicacdo e informacdo em ciberespacos, que veicula contetdos e permite interacdo entre 0s
envolvidos no processo educacional.

Para MILLIGAN (1999) [18], o termo AVA deve ser usado para descrever um software
baseado em um servidor e modelado para gerenciar e administrar os variados aspectos da
aprendizagem, como disponibilizar conteudos, acompanhar o estudante, avaliar o processo de
ensino-aprendizagem, dentre outros. No entanto, ndo tem se verificado um nimero crescente de
pesquisas na proposta do AVA dentro do cenario de ensino aprendizagem em dispositivos
moveis.

Com o avanco das tecnologias digitais, as TIC’s possibilitam um grande campo de pesquisas
em ensino em dispositivos moveis. Dentre esses campos, surge o conceito do m-learning.

Segundo DOCHEYV (2006) [19] a m-learning ou Mobile Learning (Aprendizagem Movel) é
considerado um paradigma emergente, por seu diferencial em relacdo a outras tecnologias
eletronicas (e-learning) devido ao seu aprendizado movel.

Apesar de muitos acreditarem no potencial crescimento em pesquisas e praticas no M-
Learning, estudos feitos por ALMEIDA (2013) [20], revelam que as pesquisas aqui no Brasil ndo
se ddo de forma linear, mas em picos em alguns momentos, sendo que no ultimo ano da pesquisa
feita pelo referido autor, o m-learning terminou em queda consideravel. A Figura 4 mostra 0s
resultados desta pesquisa no periodo 2003-2012.
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Figura 4: Percentual de publicagéo sobre préaticas no M-Learning por ano.
Fonte: ALMEIDA (2013) [20] com modificaces.

Apesar dos altos e baixos das pesquisas no M-Learning, por outro lado, é importante destacar
gue a UNESCO (2014) [17] calculou os gastos globais anuais (2014) em produtos e servicos de
aprendizagem movel para um valor de 3,4 bilhdes de ddlares americanos por ano. Mesmo no
Brasil, segundo SALDANA (2012) [21], pelo menos 150 escolas particulares no pais iniciaram
seu ano letivo em 2013 com um sistema de ensino por meio de utilizagéo de tablets.

Fica evidente que, apesar das oscilagfes na pesquisa e pratica do M-Learning, o mercado dos
dispositivos mdveis esta se popularizando cada vez mais. Como exemplo, destaca-se o caso do
sistema operacional Android, utilizado em dispositivos moéveis, onde em 2014, a Google atingiu a
marca de um bilhdo de usuérios ativos por més no mundo [22].

3.3 Dificuldades de implementacéo para M-Learning

Alguns pontos podem ser destacados para a falta de disseminacdes das pesquisas em m-
learning, resultando na baixa produgéo e queda nos ultimos anos: O primeiro ponto esté associado
ao fato de que muitos docentes ainda conservam suas mistificacfes e falsas crencas de que o uso
do celular pelos alunos é um entrave, que proporciona dispersao e desmotivagdo nas aulas e no
ensino. Tal pensamento é totalmente oposto aquilo que os pesquisadores YAY et al. (2010) [23]
afirmam, onde, segundo eles, o mobile learning possibilita um ensino que favorece a estudantes e
professores uma aprendizagem mais significativa.
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O segundo ponto esta relacionado ao fato de que o uso de celulares em sala de aula ser
proibido por lei. Quem vai se interessar em estimular o uso de um dispositivo que € proibido.
Certamente, isto inibe alguns potenciais pesquisadores. Outra possibilidade esta relacionada ao
fato de muitos professores serem leigos a respeito da utilizacdo de M-Learning no ensino.

Outro ponto refere-se aos resultados negativos bastantes significativos obtidos na verificacdo
de aprendizagem por meio da utilizacdo do M-Learning. A (Fig. 5) apresenta um grafico que
demostra que a aprendizagem com o uso do M-Learning é minima, ou seja, algo em torno de
20%.
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Figura 5: Percentual de aprendizagem por meio da utilizagdo do M-Learning.
Fonte: ALMEIDA (2014) com modificagdes.

Com base nos pontos apresentados, pode se constatar que isso de fato remete a uma falsa
realidade sobre a potencialidade do m-learning, mas acredita-se que o motivo esta relacionado as
técnicas (ou mesmo a falta delas) que estdo sendo empregadas de modo equivocado. Segundo
CLARK (2002) [24], "..a historia esta cheia de tentativas fracassadas de revolucionar
aprendizagem por meio de inovacdes tecnoldgicas. Felizmente, estas tentativas nos ensinaram
uma ligdo importante: para a tecnologia poder melhorar a aprendizagem, ela precisa 'se encaixar
na vida do estudante... e ndo vice-versa. ...”.

Quando se busca estabelecer uma atividade dentro de sala de aula é fundamental ter uma
atividade afetivo-motivacional [25], e este resultado depende de qudo atrativo é para a
mentalidade do aluno e ndo para a concepcao do professor. Nao basta fazer as mesmas coisas com
0 Unico diferencial de que esta utilizando algum dispositivo eletrdnico.

E fato que os celulares sdo uma preferéncia quase absoluta das pessoas. E interessante que
sejam feitos levantamentos no sentido de identificar aplicativos que as pessoas mais utilizam nos
celulares e o porqué de sua utilizagdo. GUGELMIN (2013) [26] destaca que 0s jogos eletrénicos
(tanto gratuitos como os pagos) sao recordistas pela preferencia dos usuarios correspondendo a
40% dentre todas as categorias. Segundo este autor, isso corresponde a 80% da lucratividade do
Google Play®.

Nessa perspectiva, entende-se que 0s jovens querem um ensino dindmico, ladico e que seja
sobre uma realidade envolvente. Segundo SILVEIRA et al. (1998) [27], 0os jogos podem ser
empregados em uma variedade de propositos dentro do contexto de aprendizado. Um dos usos
bésicos e muito importantes é a possibilidade de construir-se a autoconfianca. Outro € o
incremento da motivacdo, além do mais, conclui o autor que o uso de jogos no ensino torna-se um
método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo aprendido. Até
mesmo 0 mais simplorio dos jogos pode ser empregado para proporcionar informages factuais e
praticar habilidades, conferindo destreza e competéncia - acrescenta.

O desafio, sem duvida, ¢ como utilizad-los no ambiente de sala de aula. Nesse sentido, é
oportuno destacar a gamificagdo como uma estratégia a ser utilizada no ambiente escolar. A
gamificacdo traz para os alunos em sala de aula o lado ludico dos games e o esquema de
bonificagdes, 0 que pode ser muito motivador.

Apesar da grande expectativa de pesquisas no Brasil no que se espera para o futuro sobre a
area da M-Learning, observa-se que 0s maiores desenvolvedores de solugdes ou praticas em m-
learning do pais estdo em centro académicos. Apesar de que ha pouco investimento por parte de
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organizagdes empresariais em iniciativas de aplicacdo de m-learning, segundo destaca ZANELLA
et al. (2014) [28], € um mercado que esta se desenvolvendo e cada vez mais crescendo no pais.

4, CONCLUSAO

Na atualidade, é nitida e preocupante a situacdo em que se encontra a educacdo brasileira.
Fatores politicos, econdmicos e sociais, dentre outros, contribuem para este caos. Destacam-se
também a dificuldade que os docentes enfrentam em suas praticas didatico-pedagdgicos e alunos
desprovidos de atencdo e estimulos as aulas, em funcdo dos mais variados problemas. Tais
dificuldades sdo patentes, principalmente na assimilacdo do conteldo e na conexdo de tais
assuntos, tornando a pratica docente uma tarefa muito ardua.

Torna-se inevitvel ndo pensar, em meio aos diversos problemas que vem, cada vez mais,
roubando a atencdo dos alunos dentro da sala de aula, no uso inadequado dos aparelhos celulares.
Entretanto, ndo se pode negar que as tecnologias, sejam elas por meio de computadores, TV ou
celulares, ja fazem parte do cotidiano dos alunos.

Nesse aspecto, considera-se que os celulares sdo populares, faceis no manuseio, com prego
acessivel, seus aplicativos vém aos poucos se tornando potentes complementos para o
desenvolvimento do trabalho docente. Enfim, porque ndo torna-los uma ferramenta auxiliar ao
ensino como forma de estudo? Ao contrario de extingui-lo da escola?

A escola, ndo pode ignorar o desenvolvimento tecnoldgico e uso desses dispositivos no
processo ensino. Cabe a ela instruir a maneira adequada da utilizacdo dessa ferramenta de ensino-
aprendizagem, principalmente em disciplinas dotadas de conteldos complexos e abstracionais,
assim como sdo os conceitos da Fisica.

Nesse artigo, dentre os dados levantados, alguns mostraram fatores divergentes a
implementacdo do ensino via m-learning. Estes concluiram que a maioria dos tralhados na
verificacdo de aprendizagem em m-learning tiveram uma baixa porcentagem no que tange a
resultados positivos.

Porém esses dados sdo refutados no que tange a potencialidade do m-learning, uma vez que se
constatou que a maioria das pesquisas apontam para uma crescente procura a dispositivos moveis,
e gue na maioria dos periddicos os participantes alegam acreditar que os dispositivos méveis sdo
uma boa ferramenta a ser utilizada no ensino.

Essa contestacdo se baseia em um novo ramo de pesquisa da pedagogia intitulada “pedagogia
emocional”, em que traz como resposta o fato de que a matriz cognitiva de todo ser humano esta
em suas emocOes (CHABOT, 2013) [29]. Obviamente, ndo se pode negligenciar as analises das
zonas associadas as emocOes e a afetividade, pois sdo elas as chaves para o processo de
aprendizado, sendo intransigivel comungar que uma ferramenta como os dispositivos méveis que
possuem tdo grande apreco possa ser ineficiente como instrumento de aprendizagem.

Partindo-se do pressuposto que as limitacdes de fracasso estejam relacionadas as competéncias
de ensino no processo cognitivo e ndo na inabilidade da utilizacdo da ferramenta do Mobile
Learning, acredita-se que as ferramentas de ensino sdo tdo somente motivadoras para a promogéo
de estimulos emocionais e afetivos como facilitadores para a compreensdo de novos saberes.
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