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Tecnologias méveis na educacdo: reflexdes e praticas

Thamiris Oliveira de Araujo*

Resumo

O objetivo deste artigo é langar luz as potencialidades dos dispositivos méveis no ambito educacional, tecendo
reflexdes sobre a expanséo da tecnologia mével e a sua integracdo a aprendizagem. O estudo demonstra através
de dados dos relatérios da /nternational Telecommunication Union de 2017 e 2018 que a tecnologia movel esta
em ascensao no Brasil e no mundo, o que evidencia o campo propicio que é a aprendizagem mavel. Além disso,
a partir de teorizagdes sobre a aprendizagem mével (MOURA, 2010; TRAXLER, 2009; PEGRUM, 2014; SHARPLE,
2009), busca-se estabelecer definigdes e parametros basilares para este campo educacional emergente. Por
ultimo, sao apresentadas algumas possibilidades de implementagdo da aprendizagem mével na educagdo basica
através do uso de aplicativos enquanto ferramentas cognitivas (JONASSEN et al., 1998). Os aplicativos
selecionados foram Kahoot e Youtube, ambos gratuitos e de boa usabilidade, respectivamente, para o
desenvolvimento de jogos e o armazenamento/compartilhamento de videos, e colocam-se como um meio para
que o aluno assuma o papel de designer e curador da aprendizagem.
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Abstract

The purpose of this article is to shed light on the potential of mobile devices for education, reflecting on the
expansion of mobile technology and the integration of this technology with learning. The study demonstrates
through data from the 2017 and 2018 reports of the International Telecommunication Union that mobile
technology is on the rise in Brazil and worldwide, which highlights the propitious field that is mobile learning.
Besides, based on theories about mobile learning (MOURA, 2010; TRAXLER, 2009; PEGRUM, 2014; SHARPLE,
2009), we seek to establish basic definitions and parameters for this emerging educational field. Finally, some
possibilities for implementing mobile learning in basic education through the use of applications as cognitive
tools are presented (JONASSEN et al., 1998). The selected applications were Kahoot and Youtubue, which are
free and of good usability, respectively, to develop games and to store/share videos, enabling the learner to take
the role of designer and curator in the learning process.
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1 Introducao

O veloz desenvolvimento das tecnologias madveis neste inicio de século intensificou a
comunicacdo e o compartilhamento de informagdes na sociedade contemporanea.
Dispositivos e redes mdveis permitem que o acesso dos individuos a internet seja continuo,
gerando uma conexao pervasiva e planetaria. Dessa forma, a expansao da tecnologia movel

caracteriza o atual estagio da cibercultura como uma cultura da mobilidade.
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Castell et al. (2004, p. 3) investigam os usos sociais das tecnologias de comunicagao
sem fio e apontam quatro temas em que se pode evidenciar o impacto das tecnologias moveis
na cultura. Sao eles: (i) a profunda conexao entre a comunicagdo sem fio e o surgimento de
uma cultura jovem mével; (ii) o processo de transformagao da linguagem por mensagens de
texto e multimodalidade; (iii) a crescente importancia da comunicagdo sem fio nos processos
de mobilizacao sociopolitica, especialmente fora da politica formal; e (iv) as mudancas na
pratica de tempo e espago resultantes da comunicagdo sem fio.

Os temas supracitados contribuem em larga escala na mudanga de paradigma sobre o
conceito de aprendizagem, uma vez que as tecnologias mdveis conferem ubiquidade ao
acesso a informagdo e a aquisicdo de conhecimento. Além disso, assim como Castell et al.
(2004), varios estudos tém associado a figura do jovem as tecnologias digitais, tanto no que
tange ao uso continuo e intenso das mesmas, o que indica novas formas de aprender
(PRENSKY, 2001; TAPSCOTT, 1999; VEEN; VRAKKING, 2009), quanto a apropriagao desta
tecnologia para expressao de identidades juvenis (ARTOPOULQOS, 2011). A aproximagao da
geracdo de estudantes as tecnologias madveis pode indicar a existéncia de uma familiaridade
com o espaco online e as configuragdes dos dispositivos eletronicos, que seja proficua para a
educacao.

Tendo em vista o desenvolvimento educacional que tangencia as tecnologias digitais,
0 objetivo deste artigo € lancar luz as potencialidades dos dispositivos moveis para a
educagdo, tecendo reflexdes sobre a expansdo da tecnologia mével e a sua integragdo a
aprendizagem. Para tal, dados estatisticos com base nos relatérios da /nternational
Telecommunication Union de 2017 e 2018 sdo detalhados, de forma a fundamentar a opgéo
pela abordagem da aprendizagem mdvel. Em seguida, conceitos norteadores do campo da
aprendizagem movel (MOURA, 2010; TRAXLER, 2009; PEGRUM, 2014; SHARPLE, 2009) sao
delineados. Por ultimo, alguns aplicativos gratuitos e de boa usabilidade sdao apresentados
como ferramentas cognitivas para aprender (JONASSEN, 1996). Os aplicativos selecionados
sdo Kahoot e Youtube. Pretende-se destacar as funcionalidades dos aplicativos para a

educagdo basica com énfase na construgdo ativa e colaborativa de conhecimento.
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2 Tecnologias méveis no Brasil e no mundo

A International Telecommunication Union (ITU) vem demonstrando que o
desenvolvimento tecnoldgico das tecnologias moveis tem sido tao exponencial quanto o
crescimento do nimero de assinaturas de telefones celulares no mundo. O relatério da ITU,
publicado em 2018, aponta uma crescente predominancia de servicos moéveis sobre servigcos
fixos. 0 nimero de assinaturas de telefone fixo atingiu o pico em 2006 de 19.2 assinaturas a
cada 100 habitantes no mundo, mas nos anos seguintes a aderéncia a este meio de
comunicagao foi decrescendo, levando a uma taxa de penetragdo de 12.4% de assinaturas em
2018. Em contrapartida, hoje ha mais assinaturas de telefone celular do que pessoas no
planeta, pois alguns usuarios possuem mais de uma assinatura por questdes pessoais ou
profissionais. O relatdrio revela também que o nimero de assinaturas por 100 habitantes
aumentou de 33.9 em 2005 para 76.6 em 2010, 98.2 em 2015 e uma estimativa de 107 em
2018. Baseando-se em pesquisas domiciliares, o relatorio calcula que atualmente 76.4% da
populagdao mundial possui um celular.

As assinaturas ativas de banda larga madvel cresceram rapidamente, de 4.0 assinaturas
por 100 habitantes em 2007 para uma estimativa de 69.3% de assinaturas em 2018.
Apresentando um crescimento mais moderado, a taxa de penetracao das assinaturas de
Internet fixa de banda larga passou de 3.4% em 2005 para 14.1% em 2018. A ITU explica que
a predominancia de assinaturas de redes moveis sobre redes fixas de banda larga ocorre
devido ao fato de as redes moveis serem oferecidas com uma disponibilidade geografica mais
ampla e financeiramente mais acessivel na maioria dos mercados nacionais. O relatério
estima que hoje 51.2% da populagdo mundial tem acesso a Internet. O grafico abaixo, extraido
do relatério da ITU (2018), apresenta a evolugao histdrica no acesso a assinaturas de telefone
celular, individuos usando a Internet, assinaturas de telefone fixo, assinaturas de Internet

movel e assinaturas de Internet fixa de banda larga, respectivamente.
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Gréfico 1: Desenvolvimento global das tecnologias de informagdo e comunicagdo, 2005-2018%.
Nota: *Estimativa da ITU
Fonte: ITU (2018).

Uma analise dos relatorios da ITU divulgados em 2017 e 2018 sobre o Brasil informa

gue o nimero de assinaturas de telefonia fixa e movel decresceram sutilmente entre 2016 e

2017, mas, no que tange a telefonia mével, o nimero de assinaturas de telefones celulares ja

ultrapassa o nimero de habitantes no pais. Por outro lado, 0 acesso a Internet mantém um

crescimento gradativo anual. As assinaturas de Internet fixa de banda larga e de Internet

movel cresceram 0.7% entre 2016 e 2017. O relatério estima que em 2017 67.5% dos

brasileiros ja usavam a Internet, enquanto 60.8% das residéncias possuiam acesso a Internet.

Tais dados, detalhados nas tabelas 1 e 2, ratificam que a expansdo da telefonia e internet

movel no Brasil acompanham os dados de escala mundial ao demonstrar um predominio de

servicos moveis sobre servicos fixos.

100 habitantes

Assinaturas de telefone fixo por

Assinaturas de telefone celular

por 100 habitantes

2016

2017

2016

2017

20.4 %

195 %

118.9%

113%

Tabela 1. Dados sobre o uso de telefonia no Brasil.

Fonte: Adaptado de ITU (2017 e 2018).
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Percentual de | Percentual de casas | Assinaturas de | Assinaturas ativas de

individuos usando a [ com  acesso  a | Internet fixa por 100 | Internet mével por

Internet Internet habitantes 100 habitantes
2016 2017 2016 2017 2016 2017 2016 2017
59.7% 67.5% 52.4% 60.8% 13.0% 13.7% 89.5% 90.2%

Tabela 2. Dados sobre o uso de Internet no Brasil.
Fonte: Adaptado de ITU (2017 e 2018).

Apesar de o crescimento de telefonia e Internet mével estarem em expansao em todo
o mundo, uma lacuna entre o acesso e uso das tecnologias de informagdo e comunicagéo por
paises desenvolvidos, em desenvolvimento e menos desenvolvidos permanece evidente. A
Organizacao para a Cooperagdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) (2001) define o termo
fosso digital, em inglés digital divide, como a divisdo entre individuos, familias, empresas e
areas geograficas em diferentes niveis socioecondmicos no que diz respeito as suas
oportunidades de acesso as Tecnologias de Informacdo e Comunicagao (TICs). O relatério da
ITU (2018) informa que os paises desenvolvidos tém uma vantagem significativa sobre os
paises em desenvolvimento nas assinaturas de celular e aproximadamente o dobro do
percentual de assinaturas ativas de banda larga movel e usuarios de Internet que os paises
em desenvolvimento. Os paises menos desenvolvidos ficam atras dos paises em
desenvolvimento em geral por margens semelhantes. O grafico 2 e o grafico 3 apresentados
abaixo demonstram essa associacdo entre o status de desenvolvimento e o acesso e uso de

TICs.
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Gréfico 2. Dados sobre o percentual de assinaturas de telefone celular.
Fonte: Adaptado de ITU (2018).
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Gréfico 3. Dados sobre o percentual de assinaturas ativas de Internet mével.
Fonte: Adaptado de ITU (2018).

Outro dado revelador sobre o fosso digital explicitado no relatério da ITU de 2017 é a
desigualdade entre o acesso e uso da Internet e outras TICs entre homens e mulheres no
mundo. A proporgdo de homens que usam a Internet ainda é maior do que a proporgao de
mulheres que o fazem em dois tercos dos paises do mundo. Os dados percentuais de acesso

a Internet para homens e mulheres sdo ilustrados no Grafico 4.
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Gréfico 4. Dados sobre o percentual de homens e mulheres utilizando a Internet em 2017*
Nota: *Estimativa da ITU.
Fonte: Adaptado de ITU (2017).

Ha também diferencas no uso das TICs entre faixas etdrias. Individuos jovens,
particularmente aqueles entre 15-24 anos de idade, estdao mais envolvidos com a Internet.
Dados do relatério da ITU de 2017, indicados no Grafico 5, demonstram que a proporgao de
pessoas nessa faixa etaria que utilizam a Internet, 70.6% em todo o mundo, € muito maior do
que a proporcao da populagao total que esta online (48%). Esses nimeros coadunam com a
hipotese levantada por Artopoulos (2011) sobre o surgimento de uma cultura maével juvenil
como uma forma de expressao e reafirmacgdo das identidades dos jovens. No entanto, o autor
ressalta que nao se limita a identificar a comunicagdo mével como “um simples canal, mas,
sim, como o dispositivo mével, com suas fungdes de comunicacgao, que se integra a identidade

dos jovens e aos processos sociais que lhe dao sentido”. (ARTOPOULOQS, 2011, p. 36).
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Gréfico 5. Dados sobre o percentual de jovens utilizando a Internet em 2017*.
Nota: *Estimativa da ITU.
Fonte: Adaptado de ITU (2017).

Os dados aqui apresentados demonstram a popularizacdo do telefone celular e o
status do mesmo como meio de acesso a Internet no Brasil e no mundo. E curioso que, embora
ainda seja chamado de telefone, a abrangéncia de funcionalidades dos smartphones coloca
em xeque se 0 seu uso mais importante continua sendo o de transmitir chamadas de voz sem
fio. A centralidade que as tecnologias moveis ocupam no cendrio contemporaneo estdo
gestando novas praticas culturais e educacionais. Na proxima se¢do, serao apresentados

conceitos acerca de uma pratica educacional emergente: a aprendizagem maével.

2.1 Aprendizagem madvel: conceitos

A aprendizagem moével ou mobile learning € uma pedagogia moderna que busca integrar
os beneficios da cultura da mobilidade para impulsionar avangos na educagdo. Mobile learning
envolve o uso de dispositivos méveis _ como tablets, telefones celulares, aparelhos de MP3
e MP4, dentre outros _ em contextos educacionais, “tendo como caracteristica fundamental
a portabilidade dos dispositivos e a mobilidade dos sujeitos, que podem estar fisica e
geograficamente distantes uns dos outros ou em espacos fisicos formais de educagao, como

a sala de aula” (MOURA, 2010, p. 3).
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Moura (2010) ressalta que a aplicacdo de programas educacionais com dispositivos
moveis teve inicio a partir de 2000 em paises europeus e nos Estados Unidos. Desde entao,
a aprendizagem mavel se desenvolveu enquanto campo de estudo, tornando-se enfoque de
conferéncias académicas internacionais, como a Mobile Learning Week, promovida
anualmente pela UNESCO?, e de periddicos cientificos, como o /nternational Journal of
Mobile Learning and Organisatio®® e o Intemational Journal of Interactive Mobile
Technologies*. A aprendizagem madvel, enquanto linha de pesquisa, abarca teorizagdes,
estudos de caso e experiéncias obtidas ao desenvolver e aplicar elementos de tecnologias
maveis interativas para fins educacionais.

A aprendizagem movel tem influenciado também o desenho de politicas publicas.
Evangelista (2017) comenta que, j4 em 2005, no Brasil, o governo federal se associou ao
projeto americano One Laptop per Child e adquiriu /aptops de baixo custo para serem
distribuidos a estudantes da rede publica. Outras politicas publicas financiadas pelo governo
federal que se destacam nesse ambito sdo o Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(ProInfo) do Ministério da Educagdo, que distribuiu tablets para professores do Ensino Médio
da rede publica, e o Programa Banda Larga nas Escolas (PBLE) do Ministério das
Comunicagbes, que visava garantir o provimento da Internet em escolas. Uma possivel critica
as politicas publicas mencionadas se relaciona ao enfoque atribuido ao hardware e a
infraestrutura, que ndo busca integragdo com aspectos pedagdgicos de aplicagdo da
tecnologia. Rosa e Azenha (2015, p. 111) comentam que, no que tange ao programa de
distribuigdo de tablets, por exemplo, “[n]ao foram desenvolvidas agdes especificas com foco
em conteldo e treinamento de professores — agdes a cargo dos governos locais”.

Dessa forma, o conceito de aprendizagem moével que muitas vezes é aplicado em
instituicdes educacionais € meramente instrumental, isto é, centrado no dispositivo e sua
natureza portatil, ndo na mudanca dos processos de ensino-aprendizagem e na emancipagao
do usuario. Tal concepgdo é antiquada e remonta as primeiras definicdes do mobile learning,
que basicamente relacionavam a aprendizagem com o uso de dispositivos méveis. Apesar de

as definigdes sobre a aprendizagem mével variarem dependendo da época e dos autores que

2 https://en.unesco.org/events/mobile-learning-week-2019
3 https://www.inderscience.com/jhome.php?jcode=ijmlo
4 https://www.online-journals.org/index.php/i-jim

LinguaTec, Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, Bento Gongalves
V.5, Nn. 1, p. 59-80, jun. 2020.


https://en.unesco.org/events/mobile-learning-week-2019
https://www.inderscience.com/jhome.php?jcode=ijmlo
https://www.online-journals.org/index.php/i-jim

| LINGUATEC "

trabalham com o conceito, ha cada vez mais convergéncia entre os pesquisadores de que
mobile learning ndo pode ser reduzido a jungdo entre o0 movel e a aprendizagem, focalizando
unicamente a portabilidade dos dispositivos, em uma visao tecnocéntrica (TRAXLER, 200g;
HOCKLY, 2012; PEGRUM, 2014; SHARPLE, 2009).

Outro conceito de aprendizagem movel que abrange uma visao somente parcial das
potencialidades dessa abordagem ¢é a utilizagao de dispositivos méveis como facilitadores do
acesso a ambientes e materiais de educagao a distancia (EaD), ou seja, como um e-learning
portatil. Traxler (2009) traz a baila a critica de que, embora a aprendizagem movel
compreenda a nogao de “e-/earning mével”, esta também se concebe como uma reagao a
esse e-learning convencional e as suas inadequagoes e limitagdes. Saccol et al. (2011)
complementam que é equivocado afirmar que o m-/earning seja mera extensao do e-/eamning,
uma vez que os dispositivos méveis podem ser usados também como suporte para maximizar
experiéncias de aprendizagem presenciais, dentre outras formas de aprendizagem. O quadro
1 distingue, com base em Saccol et al. (2011), algumas praticas de educacao formal que tém

sido relacionadas ao conceito de mobile learning.

e [-learning portatil: Possibilidade de acessar um curso de EaD por meio de dispositivos
moveis. Um exemplo é o MyMLE, um programa para computador que permite criar objetos
de aprendizagem (OA) para celulares.>

e Aprendizagem em sala de aula apoiada por tecnologias mdveis e sem fio: Iniciativa que
envolve uma mobilidade restrita no ambiente educacional. Por exemplo, com alunos
utilizando notebooks e redes sem fio em diferentes salas de aula ou dentro de determinado
Campus ou instalagdo empresarial.

e Capacitacao e treinamento mdvel: Possibilidade de uso do m-learning na formagao de
trabalhadores méveis em campo.

e Inclusdo e diversidade: Promogao do acesso a educagdo a grupos sociais menos favorecidos
ou que se encontram em localidades isoladas, como comunidades rurais, assim como

grupos com alguma necessidade especial (por exemplo, alunos com dislexia).

Quadro 1. Praticas educacionais de m-learning.
Fonte: Adaptado de Saccol et al. (2011).

5 http://mle.sourceforge.net/
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O conceito de mobile learning nao pode, portanto, ser resumido a mobilidade dos
aparelhos ou mesmo a mobilidade fisicas dos aprendizes, pois se desdobra em diferentes tipos
de mobilidades, que abrangem potencialidades e limitagdes educacionais especificas.

Algumas dessas potencialidades serao discutidas a seguir.
3 Aprendizagem movel: aplicativos como ferramentas cognitivas

A expansao e popularizacdao das tecnologias madveis proporcionou um notavel
desenvolvimento de softwares para dispositivos méveis: os aplicativos. O Appfigures®, uma
plataforma de relatérios para desenvolvedores de aplicativos, informa que foram
disponibilizados mais de 2 milhdes de aplicativos novos nas lojas Google Play e I0S no ano de
2017, conforme demonstra o grafico 6. E digno de nota que o Brasil, além de &vido consumidor
de aplicativos, ocupou, segundo a AppFigures, o 5° lugar no ranking de paises desenvolvedores

de aplicativos para plataformas mdveis no ano de 2017.
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Grafico 6. Langamento de novos apps por ano.
Fonte: Site da AppFigures.

Na seara dos aplicativos, encontram-se os softwares voltados para a educagao, como

é o caso do Kahoot. H3, ainda, aqueles apps que nao foram produzidos para este contexto,

% https://appfigures.com/about
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mas que possibilitam um enfoque educacional, como o Youtube. Em geral, esses aplicativos
sao gratuitos, ou possuem uma versao gratuita, com interface amigavel e de facil usabilidade.

Segundo Jonassen et al. (1998), ha duas formas de interagdo com o conhecimento
provenientes da aprendizagem a partir de tecnologias digitais. Os autores manifestam esse
paralelo com base no valor semantico das preposi¢cdes “de”, expressando origem, e “com”,
expressando companhia, para delinear a ideia de se “aprender de” ou “aprender com”
computadores. A primeira, que é também a forma mais tradicional, envolve a utilizagdo de
ferramentas digitais como tutores ou guias da aprendizagem, que controlam o processo e
testam se o aprendiz é capaz de reproduzir o conhecimento esperado. A segunda confere aos
aprendizes o carater de designers da situagdo de aprendizagem, enquanto as ferramentas
funcionam como mind tools — ferramentas mentais ou cognitivas — para interpretacao e
organizagao do conhecimento deles.

Em consondncia com Jonassen et al. (1998), este estudo descrevera as
potencialidades pedagdgicas de dois aplicativos a partir desta perspectiva de ferramenta
cognitiva, isto é, buscando ir além dos métodos de reprodugao do conhecimento para
propiciar experiéncias interpretativas e colaborativas que gerem uma aprendizagem

significativa.

4 As (novas) possibilidades pedagdgicas do Kahoot!

Kahoot! é uma plataforma de criagdo de jogos com perguntas de multipla escolha
lancada em 2013, mas que recentemente acrescentou novas possibilidades pedagégicas. A
plataforma ascendeu a popularidade no meio educacional, principalmente, por possibilitar o
desenvolvimento de envolventes questionarios no formato guiz, capaz de mobilizar a turma
em um verdadeiro game show. A maioria das ferramentas dispostas em Kahoot! é gratuita,
apesar de haver uma versao pro e premium que expandem as possibilidades pedagogicas. O
jogo pode ser acessado por computador ou por aplicativo.

O professor pode criar um novo guizou pesquisar guizzes que foram desenvolvidos por
outros professores, edita-lo e compartilha-lo com suas turmas. O jogo pode também ser

adaptado para o formato de questdo do tipo verdadeiro ou falso, conforme exposto na figura
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1, 0 que permite a criagdao de um guiz com estes dois modelos de questao na versao gratuita
e com ainda outros modelos na versao paga.

The lungs are part of the respiratory system and help provide oxygen.

12

Answers

& True

kahoot.it Garme PIN: 440767

Figura 1. Quiz da disciplina de biologia em formato Verdadeiro ou Falso
Fonte: Kahoot.

Nos guizzes, podem ser inseridos imagens ou videos e também pode ser estipulado
um tempo para a realizacdo de cada questao de até 240 segundos. A figura 1 traz um exemplo
de um guiz da disciplina de histéria desenvolvido no Kahoot! que associa o conteddo com
imagens. Destaca-se que € possivel realizar compreensao de textos também nesta
plataforma, bastando este ser transportado para formato de imagem e de um tamanho que
garanta a leitura. Na versao pro, é disponibilizado a insercao de slides entre as questoes, o
que propicia a realizagdo de tarefas mais complexas, como € o caso da interpretagao de textos

ou problemas matematicos mais longos, por exemplo.

As imagens referem-se a que acontecimento?

o

Answers

A Inconfidéncia Baiana € Inconfidéncia Mineira

@ Confederacao Mineira M Revolucdo Farroupilha

Figura 2. Quizda disciplina de histéria que associa texto e imagem.
Fonte: Kahoot.
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Além das questdes de multipla escolha e verdadeiro ou falso, é possivel desenvolver
levantamentos e pesquisas com o Kahoot! na versao gratuita. A versao paga inclui também
questdes de resposta aberta e um jogo denominado puzzle. Este dltimo ndo trata de
responder a uma questao, mas colocar ideias em ordem, através do mecanismo de arrasta e
solta. A figura 3 demonstra uma tarefa de ordenar frases em inglés, enquanto a figura 4
reproduz a tela do aluno. Neste jogo, é possivel também ordenar palavras, equagoes, dentre
outras atividades. Apesar de nao ser possivel criar questdes de pergunta aberta e puzzles na
versdo gratuita, permite-se buscar guizzes desenvolvidos por outros professores que utilizem

essas questdes e utiliza-los com as turmas sem passar pela fase de edigao.

Put the words in the correct order
r =]

s . % o

Answers

-~
A * ® |
they at seven have breakfz usually

kahoot.it Came PIN: 4238027

Figura 3. Puzzle da disciplina de inglés.
Fonte: Kahoot.

PIN: 4238027 1of 20 wata  [ICEEE

Figura 4. Tela do aluno do jogo puzzle.
Fonte: Kahoot.

Um fator muito pertinente do Kahoot! é que ele permite que a tarefa seja realizada
com toda a turma em tempo real na aula presencial ou a distancia, sendo esta tltima realizada
com o suporte de plataformas de conferéncia como Skype e Google Hangout, que também
sdo gratuitas e permitem compartilhar a tela em que as questdes serdo exibidas. Outra forma
de utilizacdo a distancia é através da ferramenta Challenge, que libera ao aluno um prazo para

execucdo da tarefa, podendo esta ser acessada no horario e local de sua preferéncia, pelo
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computador ou pelo aplicativo. O Challenge pode ser inserido no planejamento pedagégico
como um dever de casa para reforgar um contetdo ou como uma tarefa da metodologia da
Sala de Aula Invertida (SAI). Ademais, o Challenge pode ser utilizado até mesmo durante a
aula presencial de maneira que cada aluno realize as questdes no seu proprio tempo. O
Challenge na sala de aula prioriza a atencdo e precisao nas respostas, diminuindo as
adivinhagoes. A figura 5 mostra o compartilhamento de um Challenge em que se evidencia a

opgao de atribuir ou ndo tempo especifico para a execugdo do guiz na opgao Question Timer.

Create challenge
Players should complete it before:

Date Time

Challenge SunlisMar « 1200 PM v

Students complete a game at
their own pace, viewing

i Opticns
questions and answers on
their devices. Perfect for Question Timer @ Em
reviewing material and in-class

. P
learning stations! Randomize answer order @

Learn more
Player limit: 100 Upgrade to increase limit

cancel

Figura 5: Challenge.
Fonte: Kahoot.

Kahoot! disponibiliza ainda uma potente ferramenta para a avaliagdo formativa. A
cada realizacdo de um jogo, a plataforma gera automaticamente um relatério bastante
completo do resultado geral da turma, de cada aluno e de cada questdo do questionario. O
relatério pode ser exportado do site em formato de planilha do Excel. Analisar o relatério pode
indicar qual parte do contetdo e quais alunos precisam de reforgo.

Na versdo tradicional de uso do Kahoot!, isto €, com as tarefas sendo desenhadas
pelos professores, o jogo ja conduz a uma aprendizagem mais significativa, pois fomenta o
engajamento e a diversdo na aprendizagem. No entanto, como a plataforma apresenta
mecanismos bem simples para o desenvolvimento de atividades, uma possibilidade para
incentivar o protagonismo do aluno é convida-los a produzir guizzes na plataforma Kahoot!
Para tal, apés uma capacitacdo de como utilizar a plataforma, os alunos sé precisam se

registrar no site para criar guizzes de seus computadores ou telefones celulares. Esta
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atividade pode ser desenvolvida em qualquer etapa do planejamento e com qualquer
contelido que se deseje reforgar, enquanto proposta individual ou coletiva. O projeto pode ser
focado na criagdo de um kahoot ou envolver uma apresentagdo tematica que tenha como
culminancia a realizagao do guiz. Os alunos podem produzir os guizzes na aula presencial ou
a distancia, receber o feedback do professor sobre o jogo e, entdo, lancar o jogo o vivo na aula
ou através de Challenge.

Em geral, muitas sdo as possibilidades pedagdgicas que advém dessa proposta de
convidar os alunos a ocupar o papel de designers ou codesigners de kahoots. Assim, a
ferramenta funciona como mind tool — ferramenta cognitiva — envolvendo o estudo,

interpretacao, selecao e organizagao do conteudo.

5 Das videoaulas as playlists coletivas no Youtube

O Youtube é, atualmente, a plataforma mais popular de compartilhamento de videos
na Web. E uma plataforma gratuita, apesar de possuir uma versio premium que exclui os
anuncios, e pode ser acessada pelo computador ou por aplicativo. Dentre os milhdes de videos
disponibilizados na plataforma, muitos deles possuem contetdo educacional, como é o caso
dos videos sobre experimentos cientificos, videos de slides e, claro, as famosas videoaulas.
Em 2013, a Google langou no Brasil o YouTube/Edu, um canal dedicado a videos educacionais
desenvolvido em parceria com a Fundacao Lemann. O Youtube/Edu seleciona e agrega videos
de educacao feitos por professores brasileiros para todas as disciplinas do Ensino Médio, com
enfoque particular nos contetdos exigidos pelo Exame Nacional do Ensino Médio (Enem). As
videoaulas publicadas nesta plataforma passam pela curadoria de uma comissdo de
professores, que avaliam a veracidade das informagdes e a qualidade das aulas. A figura 6

dispde imagem da plataforma Youtube/Edu.
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382 mil inscritos
INicIo VIDEOS PLAYLISTS COMUNIDADE CANAIS SOBRE Q >
Envios ~ REPRODUZIR TODOS = CLASSIFICAR POR

AULAODO B YouTube ‘ L)

Siria Pluralidade
6,3milhces eeticas
Auldo do YouTube Edu - Aula de Quimica - Paulo : Aula de Atualidades - ¢ Aula de Histéria - Walter e : Aula de Filosofia - Daniel |
Edigdo ENEM 2019 |... Valim | Auldo do ENEM 201... Professor Axé | Auldo do... Ary | Auldo do ENEM 2018 n... Auldo do ENEM 2018 no...

473 mil visualizagdes - 356 mil visualizagdes - 85 mil visualizag@es - 68 mil visualizagGes * 175 mil visualizagdes -
4 meses atras 1 ano atras 1 ano atras 1 ano atras 1 ano atras

u I I
Qu l‘ 4 Processo de : = P e Resso ;
nhentis p e o ¢ -3 -
bmo . Desertificagao . £ < nancia
i N -
Aula de Literatura - Tatiany ¢ Aula de Geografia - Vitor ¢ Aula de Biologia - Professor ¢ Aula de Fisica - Ivys Urquiza| : Aula de Redagdo - Professor *
Leite | Auldo do ENEM 2018... Augusto | Auldo do ENEM. Kennedy Ramos | Auldo do... Auldo do ENEM 2018 no... Noslen | Auldo do ENEM...

Figura 6. Plataforma Youtube/Edu.
Fonte: Youtube.

Assim como o Kahoot!, é possivel utilizar as videoaulas do Youtube na sala de aula ou
fora dela, como dever de casa apds a aula ou como dever que antecede a aula na SAI. Acessar
um contetdo de qualidade em video pode fazer toda a diferenga para a aprendizagem do
aluno, pois permite que ele acesse o contetido quantas vezes for preciso, efetue pausas, faca
anotacoes, volte ou adiante o video, estudando de acordo com seu ritmo de aprendizagem.
No que tange a SAI, uma proposta proveitosa ¢ articular uma videoaula do Youtube a um guiz
do Kahoot!. Assim, o aluno se prepara melhor para a aula e o professor recebe o feedback
sobre as questdes que deve retomar.

As atividades citadas sao de grande valia, pois possibilitam uma personalizagao da
aprendizagem. No entanto, trata-se essencialmente de um material que foi selecionado pelo
professor e recebido pelo aluno. Neste contexto, o professor pode incentivar o aluno a
procurar outras fontes e comparar com a informagao que aprendeu no video, construindo,
assim, um conhecimento mais significativo. Um aluno altamente motivado podera fazé-lo,
enquanto um outro aluno que nao esteja tao interessado naquele determinado assunto
podera somente assistir ao video.

Uma maneira de utilizar o Youtube como uma ferramenta cognitiva consiste em criar
uma playlist coletiva na propria plataforma. Dessa forma, os alunos realizariam a curadoria

dos videos, o que demanda uma andlise mais profunda do contetdo e da forma como este é
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apresentado. As playlists podem ser confeccionadas em grupos ou entre toda a turma, como

é 0 caso da playlist exibida na figura 7.

Bom de

= CLASSIFICAR POR

1 A prondincia do -ED' nos verbos de inglés com

um falante nativo | Dica #9 Adicionado iﬂr

smalladvantages

g'% SIMPLE PAST | Passado Simples
: a . Adicionado por
E el I

p REPRODUZIR TUDO

[X]

1°ano Vs
e = VERBOS Alguns verbos irregulares do passado simples . .
7 videos - 139 visualizagdes - Atualizada hoje . I'RREEULARES (Irregularverbs-simple past) - INGLES PARA Adicionado por
Publica ~ SIMPLE P’ﬁ? Inglés para Brasileiros
o T
'l | Parts of the House (rooms) part-1 . :
Sem descrigdo P 4 | .J&--L" I Pro Ace English School AiCiom PO
= | e

._ JBBL . - Modal Verbs em inglés - Can Could Would . .

s WEBMBE ° # Should May Must Will - Verbos Modais Adicionadopor

ﬂ\ﬂﬂ EEA sany inglaterra

Figura 7. Playlist no Youtube.
Fonte: Youtube.

Para garantir que o conteldo esteja de acordo com o curriculo, o professor pode
elaborar uma lista de elementos essenciais que devem estar presentes nos videos. Assim,
enquanto o aluno se torna curador, o professor se posiciona como orientador/facilitador do

processo.

6 Consideragdes finais

A expansao das tecnologias moveis, apesar de ser marcada por desigualdades que
geram um fosso digital, tem se mostrado veloz e continua. No Brasil, 0 nimero de linhas de
telefonia movel ja superou o nimero de habitantes e o nimero de assinaturas de banda larga
movel ja chega a 67.5% da populagao (ITU, 2017; 2018). Além disso, os dados parecem
corroborar a ideia sobre o surgimento de uma cultura movel juvenil, que utiliza as redes como

l6cus de (re) construcao de identidades (ARTOPOULOQS, 2011).

LinguaTec, Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia do Rio Grande do Sul, Bento Gongalves
V.5, Nn. 1, p. 59-80, jun. 2020.



| LINGUATEC "

Nas escolas, os telefones celulares se tornaram objetos tdo comuns quanto canetas
e cadernos. As potencialidades desses dispositivos, que sdo, de fato, microcomputadores, ja
ocupa o lugar de tema principal de teses, livros, congressos e periodicos de ambito
educacional. A proibicao de uso dos telefones celulares nas escolas esta sendo burlada por
professores que se empenham para planejar aulas e produzir materiais que integrem o uso
dos telefones celulares dos alunos no curriculo de suas disciplinas. Tal integragdo pode,
todavia, focalizar em demasia os dispositivos em uma visao tecnocéntrica, o que deve ser
evitado, tendo em vista as possibilidades da aprendizagem mével de maximizar experiéncias
de aprendizagem presenciais e a distancia (SACCOL et al., 2011; TRAXLER, 2009).

O uso das tecnologias moveis na educagao pode promover mudanga dos processos de
ensino, como a personalizagao da aprendizagem e a emancipacao do aluno. Esta ultima é
alcangada, sobretudo, quando a proposta didatica inclui uma perspectiva da tecnologia
enquanto ferramenta cognitiva (JONASSEN et al., 1998). Neste caso, a tecnologia é utilizada
pelo aluno como ferramenta para se construir determinado conhecimento através da
organizagdo e interpretagdo de informacdes. Assim obtém-se o “aprender com
computadores”, que, para Jonassen et al. (1998), ¢ diferente do “aprender de computadores”.

Neste artigo, propostas de implementacao da aprendizagem mdvel na educacao
basica foram apresentadas com base nos aplicativos Kahoot! e Youtube. Demonstrou-se
algumas potencialidades pedagoégicas do Kahoot!, destacando-se o projeto de criagao
coletiva de guizzes como uma possibilidade para incluir o aluno como designer da
aprendizagem. Da mesma forma, as videoaulas do Youtube ganham relevo, principalmente,
para atividades ndo presenciais, mas a atividade de criagao coletiva de play/ist se sobrepoe
por posicionar o aluno como curador da aprendizagem.

Esses simples exemplos de integragao da aprendizagem mdvel na educagao basica
propiciam que os alunos nao s6 “aprendam de aplicativos”, mas também “aprendam com
aplicativos”. Como designer e curador do proprio processo de aprendizagem, o aluno acaba

por aprender a aprender.
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