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RESUMO

O presente estudo tem como intencdo apresentar as competéncias para M-Learning e o
desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis. Para o levantamento de dados
desta pesquisa, realizou-se um questionario online. Como resultados, percebeu-se que, ao
desenvolver aplicativos educacionais, os alunos conseguiram identificar possiveis
competéncias necessarias para promover inovacdes nas acdes docentes, bem como
distintas formas de comunicacao, de interacdo e de possibilidades para a compreensdo de
conteudos escolares. Neste sentido, compreende-se a necessidade em desenvolver
competéncias para M-Learning nos cursos de licenciaturas como possibilidades de
formacéo profissional e perspectivas para educacao.

Palavras-chave: competéncias para M-Learning, aplicativos, dispositivos moveis,
inovacdo, acdes docentes.

ABSTRACT

This study is intended to present the skills to M-Learning and the development of
applications for mobile devices. For data collection of this research, there was an online
questionnaire. As a result, it was noted that in developing educational app the students
could identify potential skills needed to promote innovations in teaching practices, as well
as different forms of communication, interaction and possibilities for understanding
school subjects. In this sense, we understand the need to develop skills for M-Learning in
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undergraduate courses such as vocational training opportunities and prospects for
education.

1 INTRODUCAO

A integracdo das Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TIC)
potencializa o desenvolvimento de Mobile Learning (aprendizagem mdvel) ou M-
Learning (UNESCO, 2013), pois possibilita e facilita a conex&do em rede, permitindo o
uso de dispositivos moveis, como smartphones e tablets. Esses aparelhos permitem a
comunicagéo, o envio e o recebimento de mensagens, arquivos por conectividade sem fio
(rede wireless), dentre outras possibilidades de uso.

Além disso, esses dispositivos apresentam aspectos de maleabilidade, mobilidade
e flexibilidade dos processos de comunicagéo. Isso porque a conectividade pode fazer-se
presente e disponivel, em qualquer lugar e horario (MOURA, 2011). Estas caracteristicas
relacionadas ao uso dos dispositivos moveis se tornam cada vez mais importantes no
ambito educacional. Essa utilizacdo também esté associada ao atual cenario mundial, em
que a pandemia do novo coronavirus acelerou o uso das tecnologias para que fosse
possivel dar continuidade nas atividades escolares, de trabalho e do dia a dia dos
individuos e de uma sociedade em geral. Dessa forma, a utilizacdo das TIC tem
apresentado desafios e possibilidades tanto para a acdo docente quanto para os discentes
em seus processos de aprendizagem. Assim, “com as novas midias moveis digitais,
ampliam-se as possibilidades de consumir, produzir e distribuir informacéo, fazendo com
que esta se exerca e ganhe forga a partir da mobilidade fisica” (LEMOS 2009, p.28). Com
tal caracteristica, percebe-se condi¢Ges para a ampliacdo de oportunidades viaveis por
meio dos dispositivos mdveis, de forma que possam promover situacdes desafiadoras no
planejamento docente e na aprendizagem dos estudantes.

Neste sentido, admite-se a necessidade de que docentes desenvolvam
competéncias especificas para o uso dos dispositivos moveis na educacdo. Sabe-se que a
construcdo dessas competéncias deve estar vinculada a formacdo docente, através do
enfrentamento de situacdes-problemas com relacdo a integracdo dos dispositivos moveis
ao processo de ensino e de aprendizagem.

Portanto, a presente pesquisa busca delinear competéncias para M-Learning, bem
como a aplicacdo delas em uma disciplina de licenciatura. Desse modo, o artigo

apresenta-se organizado em seis secdes. Na primeira, é abordado o conceito de
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aprendizagem movel e as suas possibilidades na educacdo. Na segunda secdo, disserta-se
sobre a relevancia em desenvolver novas competéncias para M-Learning. Na terceira,
apresentam-se os aplicativos para os dispositivos moveis com viés educacional e as suas
perspectivas para aprendizagem. Na quarta secdo, sdo descritos os procedimentos
metodoldgicos percorridos neste estudo. Na quinta, sdo elencados os resultados obtidos

e, por fim, na sexta e Ultima secdo, encontram-se as considera¢des ndo-finais.

2 APRENDIZAGEM MOVEL

Parte-se da ideia que, a todo instante, revelam-se novas possibilidades de
integragdo das TIC no contexto escolar. Assim, cabe aos professores a incumbéncia de
desdobra-las e desenvolvé-las a seu favor, a fim de contribuir no processo de ensino e de
aprendizagem.

Nesta perspectiva, acredita-se que o uso de dispositivos moveis “nao se limita ao
aprendizado em ambientes formais (por exemplo, escolas), mas inclui todos os aspectos
de ensino-aprendizagem e para todos os tipos de estudantes, criangas, jovens ¢ adultos”
(UNESCO, 2014, p. 12). A mediacdo de atividades com M-Learning pode oportunizar
inovacdo nas acbes docentes em todas as areas, possibilitando, nas suas praticas
pedagdgicas, perpassar por movimentos que permitam experimentar, utilizar e explorar
as TIC dentro e fora do ambito escolar. Desse modo, podem gerar situacdes que permitam
criar novas possibilidades e desafios no processo de ensino e de aprendizagem.

A Mobile Learning, ou seja, a aprendizagem mavel, engloba o uso das tecnologias
moveis, separadas ou em combinacdo com outras TIC (UNESCO, 2013). Esse tipo de
aprendizagem oportuniza aos estudantes construir e intensificar conhecimentos, em
qualquer hora e local. Conforme Leite (2014), a M-Learning pode ocorrer em ocasides
em que a aprendizagem oferece ao estudante meios para obter vantagem das tecnologias
moveis. No entanto, ndo se pode afirmar que o simples fato de utilizar um dispositivo
movel, como um smartphone para desempenhar uma atividade em aula, pode caracterizar
como aprendizagem movel. Para esse fim, compreende-se que o docente deve ter um
planejamento que envolva um conteddo curricular, material didatico e uma atividade de
estudo.

Para tanto, a aprendizagem movel pode ocorrer de distintas formas, conforme
descreve a Unesco (2013, p. 7): “as pessoas podem usar aparelhos moveis para acessar
recursos educacionais, conectar-se a outras pessoas ou criar conteudos, dentro ou fora da

sala de aula”. Essa aprendizagem, além de apoiar as atividades de estudo, amplifica a
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interacdo e a comunicacdo entre os envolvidos em todo o0 seu processo educativo. Para
Batista (2011), esse tipo de aprendizagem oferece possibilidades para unir pessoas em
mundos reais, virtuais, e formar comunidades de aprendizagem entre professores e
estudantes. 1sso ocorre com o intuito de organizar as informacdes perante a pretenséo de
apoiar o desenvolvimento de todo um processo de aprendizagem.

Por isso, entende-se a necessidade dos professores no desenvolvimento de
competéncias para uso do M-Learning, que serdo vistas a seguir. Essas competéncias séo
necessarias para enfrentar desafios e possibilidades que esse tipo de aprendizagem
oportuniza, amparando-se nos conhecimentos, nas habilidades e nas atitudes, elementos

que proporcionam a construcao das competéncias.

3 EM BUSCA DE COMPETENCIAS PARA O USO DA M-LEARNING

Acredita-se que a mediacdo de atividades com a M-Learning tem como objetivo
inovar as estratégias pedagogicas dos docentes em todas as areas do conhecimento,
proporcionando o desenvolvimento de competéncias voltadas para o uso dos dispositivos
moveis na educacdo. Desse modo, acredita-se que as competéncias que mais se
aproximam do uso dos dispositivos moveis pelos docentes sdo a fluéncia digital e a
didatica, tendo em vista que elas sdo basilares para o planejamento e a implementacéo de
atividades de estudo que integrem o uso dos dispositivos, a fim de mediar e oportunizar
novas situacdes de aprendizagem. Além disso, torna-se imprescindivel que os docentes
desenvolvam essas e outras competéncias com foco na M-Learning para que tenham
subsidios para planejar suas aulas atendendo ao novo modelo de ensino em tempos de
pandemia, ou seja, ao Ensino Remoto Emergencial (ERE).

Entende-se que a aprendizagem mdvel, ou seja, o uso do smartphones ou tablets
em sala de aula, € um desafio no contexto educacional, uma vez que necessita a
compreensdo do docente sobre caracteristicas especificas para esse tipo de aprendizagem.
No entanto, acredita-se que a aprendizagem movel pode possibilitar o desenvolvimento
de praticas pedagdgicas, através da exploracdo e da experimentacdo dos dispositivos.
Assim, torna-se oportuno compreender 0 conceito de competéncias e quais se tornam
importantes para a M-Learning. Diante deste contexto, torna-se relevante compreender e
desenvolver competéncias, visto que o uso das TIC no ensino faz parte das competéncias
dispostas na Base Nacional Comum Curricular de 2018. Sendo assim, pode oportunizar
aos professores e alunos a utilizacao das tecnologias de forma critica, significativa e ética,

e em especial, ao uso dos dispositivos moveis. Conforme Matos et al. (2019), o uso destes
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recursos tecnoldgicos pode fomentar uma aprendizagem significativa corroborando com
todos niveis e modalidade de ensino. Além disso planejar aulas de forma interdisciplinar
pode contribuir para favorecer o conhecimento cientifico e tecnoldgico, dando destaque
para o protagonismo do aluno (SANTOS E GAMA, 2021). Para tanto, o professor precisa
aprimorar competéncias que possibilitem essas acdes docentes.

Segundo Zabala e Arnau (2010), as competéncias referem-se as capacidades para
realizar uma tarefa ou proceder frente a uma situagdo-problema de modo apropriado para
determinado contexto. Em conformidade com Behar (2013), as competéncias sao
formadas por um conjunto composto por conhecimentos, habilidades e atitudes, que
compdem a sigla (CHA). Esses elementos tém o intuito de colaborar na solugdo de um
problema ou uma situagdo nova em tempo e contextos diferentes. Dessa forma, o docente,
ao construir as competéncias para a aprendizagem movel, desenvolvera condicGes de
lidar com diferentes situacdes e novos contextos para 0 uso dos dispositivos moveis na
educagdo M-Learning.

Nessa situacdo, Zabala e Arnau (2010) destacam que as competéncias e 0s seus
elementos séo capazes de transformar os sujeitos que participam do seu processo, tendo
em vista que as competéncias tornam-se um processo longo e continuo e que pode ser
desenvolvido em qualquer etapa de aprendizagem. Nesse viés, considera-se primordial a
construcdo de competéncias para a aprendizagem mavel, ainda na formacao inicial do
docente e/ou continuada. Dessa forma, compreende-se o fortalecimento de novas
possibilidades no processo de ensino e de aprendizagem, buscando mediar situacdes-
problemas e superar desafios do uso dos dispositivos moveis em sala de aula,
desenvolvendo novas préaticas docentes.

Isto posto, compreende-se que a M-Learning cria possibilidades para a construcao
de competéncias necessarias aos docentes, o que auxiliard no planejamento e na
implementacao de atividades com o uso de dispositivos moveis. Para tanto, considera-se
a competéncia de fluéncia digital fundamental para que o sujeito sinta-se ativo/
participante dos avancos tecnolégicos (BEHAR, 2013). Assim, o professor tera subsidios
tedrico-praticos para explorar e produzir recursos, utilizando os dispositivos moveis,
fortalecendo-se tecnologicamente para transitar pelas tecnologias digitais em rede a partir
da M-Learning.

Ja a competéncia de didatica, de acordo com Behar (2013, p.169), ocorre na a¢édo
docente, no exato momento de executar o planejamento. Para isso, a autora considera

fundamental a “capacidade de selecdo e aplicacdo de procedimentos, métodos, técnicas e
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recursos aos conteudos, por meio de determinacdo de objetivos e finalidades
pedagogicas”. Assim, considera-Se que o professor, ao perpassar pela construcdo e
aprimoramento dessas competéncias, terd alternativas para atuar frente a situacOes-
problemas que podem surgir ao integrar os dispositivos méveis no processo de ensino e
de aprendizagem. Diante disso, sdo apresentadas possiveis reflexdes e perspectivas para
a mediacéo de atividades com a M-Learning no contexto escolar.

Logo, compreende-se a importancia de o docente construir competéncias para uso
na M-Learning, através de subsidios teoricos, relacionando-os a pratica pedagdgica.
Assim, o foco desta pesquisa é a formacdo docente para a criacdo de aplicativos para
dispositivos moveis, essa proposta vai ao encontro da Unesco (2013), quando apresenta
que uma das formas de desenvolver aprendizagem, através dos dispositivos moveis, é
criando conteudos. Assim, a seguir, serd apresentado o conceito de aplicativos

educacionais e as possibilidades de potencializar o processo de ensino e de aprendizagem.

4 APLICATIVOS EDUCACIONAIS NA APRENDIZAGEM MOVEL

Os aplicativos ou ainda App, abreviacdo muito utilizada para esse termo, sdo
programas elaborados particularmente para plataformas moveis, como smartphones e
tablets (SANTOS, 2015). Existem inumeros aplicativos acessiveis nos dispositivos
moveis € que podem ser incorporados nos planejamentos docentes. Desse modo, “[...]
aplicativos que podem vir a ser utilizados em sala de aula como recurso pedagdgico”
(BENTO; CAVALCANTE, 2013, p. 114) tornam-se aliados para potencializar a
aprendizagem e inovar as atividades de estudo, proporcionado aos estudantes diversas
situacOes de aprendizagem através de um App.

Dentre os App, encontram-se 0s que séo desenvolvidos com intuito de fortalecer
0 processo de ensino e de aprendizagem em qualquer hora e local, dentro ou fora do
ambito escolar. Pode ser citada, como um exemplo de App, a wikipédia, uma enciclopédia
online e colaborativa, um dos aplicativos mais utilizados e conhecidos mundialmente
(MORAN, 2013). Os dispositivos mdveis possuem um significativo namero de
aplicativos liberados para download a partir da loja de App, que o préprio aparelho dispGe,
que podem ser pagos e gratuitos, podendo ser utilizados como ferramenta mediadora para
a aprendizagem.

Com relacdo ao desenvolvimento de App, existem softwares que permitem
professores e estudantes construirem os seus proprios aplicativos educacionais. Algumas

dessas ferramentas estdo disponiveis em versdes Free (livre), possibilitando inovacdes e
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desafios no processo de ensino e de aprendizagem associado a mobilidade, a
conectividade e a flexibilidade que os dispositivos moveis oferecem. Desse modo,
destaca-se a Fabrica de Aplicativos (http://fabricadeaplicativos.com.br/) como uma das
plataformas que permite a criacdo de aplicativos para dispositivos méveis em diferentes
areas do conhecimento e com a possibilidade de diferentes funcionalidades.

Entende-se que a produgdo de um App pode gerar diferentes perspectivas com
relacdo a aprendizagem, tanto de forma individual, quanto colaborativa, presencial ou
virtual, sendo capaz de promover situagdes de colaboragédo e de compartilhamento entre
os alunos. Além disso, proporciona condi¢Bes para ampliar a interacdo e a comunicagao
entre professores e estudantes através da conectividade e da mobilidade. Dessa forma,
acredita-se que o estudante que utiliza essa tecnologia tem um aliado no processo
educacional, amplificando situacdes de aprendizagem, ultrapassando barreiras e
oportunizando novas possibilidades para a compreensdo dos conteddos escolares. A

seguir, serd apresentada a metodologia utilizada no desenvolvimento dos aplicativos.

5 CAMINHOS METODOLOGICOS
Neste trabalho, adotou-se a metodologia de estudo de caso. Conforme Yin (2005),
um tipo de pesquisa que se refere a fenémenos, fatos, acontecimentos contemporaneos

que fazem parte do nosso cotidiano. Para o autor (p. 27),

[...] o poder diferenciador do estudo € a sua capacidade de lidar com umaampla
variedade de evidéncias - documentos, artefatos, entrevistas e observagoes -
além do que pode estar disponivel no estudo histérico convencional.

Desse modo, com o uso de diferentes instrumentos, acredita-se que a abordagem
qualitativa contribuira significativamente para atender aos objetivos propostos no
presente estudo. Com base em Minayo (2003), a pesquisa qualitativa € uma ciéncia que
se atenta aos estudos que ndo podem ser quantificados e, a0 mesmo tempo, consegue
trabalhar “com o universo dos significados, dos motivos, das aspira¢des, das crengas, dos
valores e das atitudes” (MINAYO, 2003, p.21). Assim, o estudo de caso possibilitou
avaliar como os aplicativos educacionais podem potencializar o processo de ensino e de
aprendizagem dos estudantes, a partir da M-Learning, e quais sdo as competéncias
necessarias para a aprendizagem movel.

A metodologia estudo de caso foi desenvolvida na atividade de construcdo de
aplicativos. Uma tarefa planejada para ser realizada em duplas, acerca das tematicas

estudadas na disciplina “O computador na Educa¢do”, ministrada na modalidade de
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educacdo a distancia (EAD), em 2020/1, que aborda questbes relacionadas ao uso do
computador na educacdo. Destaca-se que como esta disciplina foi planejada para ser
implementada de forma EAD, ndo houve a necessidade de uma readequacdo durante o
periodo de distanciamento. Entretanto, foram criadas novas estratégias para comunicacao
entre estudantes e professores.

Em cada semana, foram trabalhados temas relacionados, principalmente, a
Educacéo a Distancia Competéncias, Ferramentas, Competéncias digitais, Competéncias
para o uso de dispositivos mdveis e Paginas web. Durante o desenvolvimento do App,
os estudantes deveriam apropriar-se das competéncias consideradas necessarias para o
uso de dispositivos méveis para construir o App. Além disso, o aplicativo deveria conter
abas que apresentassem: o tema (descricdo do aplicativo), as sugestdes de aplicagdo na
educacéo, os exemplos a partir de videos, o album de fotos, os audios, as referéncias e 0s
créditos (autores). Para a construcdo do App, os estudantes obtiveram 14 dias para
desenvolver e posta-lo no webfolio da disciplina no ambiente Rooda
(https://ead.ufrgs.br/rooda/). Trata-se de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA),

institucionalizado, que foi utilizado para planejar e organizar a disciplina, ofertada na
modalidade EaD para cursos de licenciaturas da Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS).

Para além dessa atividade, foi aplicado um questionario online, desenvolvido no
Google Docs?, do tipo Survey, composto por 6 (seis) questdes de multipla escolha e 4
(quatro) descritivas, organizadas em multipla escolha e descritivas. O objetivo do
questionario foi analisar como um App pode gerar contribui¢cGes na aprendizagem, bem
como o compartilhamento de conhecimento, informacdes, promover a interacdo e
investigar as competéncias necessarias para a construcdo do aplicativo. O uso de
questionario, de acordo com Gil (1999), apresenta-se com o proposito de analisar opinido,
crencas, valores, sentimentos, expectativas, entre outras situagoes.

Assim, a partir das respostas do questionario, buscou-se enfatizar as declaracdes
em relacdo as competéncias para M-Learning, bem como as possibilidades e os desafios
associadas ao desenvolvimento de um App e a sua possivel aplicacdo no ambito escolar.

As respostas oportunizaram analisar informacgdes quanto a relacdo tedrico-pratica no

1 Link do questionario: https://docs.google.com/forms/d/1sU1DsmdQdcdyDrS-
rM55GY5XhQfvufkCdjmx2gDIh2U/viewform?usp=send_form
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processo de ensino e de aprendizagem mediado por dispositivos moveis e 0
desenvolvimento de competéncias para a sua aplicabilidade.

As alternativas das respostas do questionario foram organizadas com base na
escala Likert, que, de acordo com Brandalise (2005, p.4), "requer que os entrevistados
indiquem seu grau de concordancia ou discordancia com declaracdes relativas a atitude
que estd sendo medida". Diante disso, foi possivel a realizacdo de uma analise por
triangulacdo de dados, que s6 é possivel quando se tem mais de uma fonte com
informagdes diversas. BRYMAN (2011, p. 1142) afirma que a triangulagdo acontece
“quando utiliza-se mais de uma abordagem para a investigacdo de uma questdo de
pesquisa, a fim de aumentar a confiancga nos resultados”. Assim, a triangulacao de dados
permite a ampliag@o do espaco de pesquisa, diferentemente de quando se tem apenas um
procedimento exclusivo de pesquisa.

Diante desse cenario apresentado referente aos caminhos metodologicos
percorridos, ao tipo de pesquisa e as etapas de desenvolvimento, a seguir, apontam-se 0s
resultados a partir da andlise dos dados, ja que eles tornam-se essenciais para a

credibilidade e a relevancia deste estudo.

6 RESULTADOS

A atividade realizada na disciplina teve como resultado a construcéo de 7 (sete)
App sobre os temas trabalhados na disciplina: Educacdo a Distancia, Competéncias,
Ferramentas, Competéncias digitais, Competéncias para o uso de Dispositivos Moveis e
Paginas web, e 9 (nove) respostas no questionario online de forma individual. Essas
etapas ocorreram durante as aulas a distancia com a tematica de Competéncias para M-
Learning. A partir dessas respostas, obteve-se dados consistentes quanto as afirmativas
deste estudo, possibilitando verificar como os aplicativos educacionais podem
potencializar o processo de ensino e de aprendizagem a partir da M-Learning, bem como
as competéncias importantes para a aprendizagem com o uso de dispositivos méveis.

Dessa forma, a Figura 1 apresenta os dados analisados com relacdo as respostas
associadas a construcdo dos App relacionada a contribuicdo na aprendizagem dos

estudantes da disciplina “ O computado na Educagdo”.
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Figura 1. Contribuicdo na aprendizagem
A atividade de construgao do aplicativo educacional
contribuiu para minha aprendizagem na disciplina "0
computador na Educagao”
@ concordo
plenamente
@ concordo em parte

40%

Assim, a Figura 1 representa que: 60% e 40% das respostas concordam
plenamente e em parte com relacdo a contribuicdo da atividade para o processo de
aprendizagem. Com isso, foi possivel perceber que a construcdo de um App pode
contribuir na aprendizagem dos estudantes, gerando novas possibilidades para
potencializar esse processo. Atraves do trabalho colaborativo, os alunos compartilharam
informacdes e experiéncias, amplificando o processo de aprendizagem entre 0s
estudantes. Essa atividade também gerou situacdes para a construcdo de competéncias,
dando suporte para a producao do App e de conteidos com relagéo aos aplicativos. Desse
modo, 0s estudantes perpassaram por distintas oportunidades para construcdo de
competéncias, como de planejamento, fluéncia digital, autonomia e de organizacao e a
contribuicdo no processo de aprendizagem percorrendo conhecimentos (conhecimento:
proprio, do grupo, contexto, tempo, espaco, conteddo e material didatico); habilidades
(de organizar tempo, desenvolvimento das atividades, identificar dificuldades, solucionar
, colaborar, pesquisar, selecionar e escrever) e atitudes (de criatividade, curiosidade,
resiliéncia, interesse e etc.) relacionado a essas competéncias nesta atividade.

Ainda acerca da atividade de construcdo de um App, foi possivel provocar
contribuicdes na aprendizagem dos estudantes, estando associada ao planejamento de
aula. Dessa forma, permite prever as situacdes e as solucdes para enfrentar e resolver os
problemas que podem surgir nesse tipo de atividade. Essa circunstancia vai ao encontro
da concepcdo da Unesco (2014), que aborda que o insucesso de atividades com a M-

Learning, no processo ensino e de aprendizagem, pode estar associada principalmente a
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falta de um planejamento de aula, ou seja, se o professor ndo tracar os objetivos que
pretende atingir e, neste caso, refere-se a testar previamente o site que permite a
constricio dos App. E muito provavel que, na primeira tentativa, esse professor tenha
resultados negativos, consequentemente, essa situacdo podera acarretar uma concepgao
desfavoravel da aprendizagem maovel entre professor e estudantes.

Ademais, analisou-se uma declaracdo de carater descritivo acerca das
competéncias necessarias para o desenvolvimento da aprendizagem movel. Para isso,
disponibilizou-se aos respondentes a seguinte declaragdo: “Quais competéncias para
aprendizagem movel, vocé considera relevante para o professor desenvolver atividades
em aula?” Dentre os respondentes do questionario, verificou-se as que destacaram as
seguintes competéncias: planejamento, organizacdo e fluéncia digital. Compreende-se
que essas competéncias acompanhadas dos conhecimentos, das habilidades e das atitudes
sdo relevantes para o desenvolvimento da aprendizagem mavel pelo estudante e, no que
se refere a contribuicdo do aplicativo educacional, para a construgdo e o
compartilhamento de informagdes, conhecimento e conceitos de forma colaborativa.

Considera-se que, no desenvolvimento das competéncias para M-Learning,
enfrenta-se algumas situac6es como: as limitacdes da M-Learning associadas ao fato das
politicas publicas que visam orientar e implementar a integracdo das TIC no ambito
educacional serem as norteadoras para a aprendizagem movel. Desse modo, pode-se obter
dificuldades para efetivar esse tipo de aprendizagem, pelo fato de que essas politicas
foram criadas antes mesmo do surgimento dessa M-Learning (UNESCO 2014). Esses
acontecimentos devem ser encarados como reflexdes, oportunizando criticas construtivas,

a problematizacéo e o (re)planejamento da atividade em questdo.

7 CONSIDERACOES

A presente pesquisa buscou apresentar uma discussdo acerca do M-Learning e de
competéncias para o uso da aprendizagem movel na educagdo. Apresentou-se a aplicacédo
de uma atividade de M-Learning em um curso de licenciatura, buscando enfatizar a
importancia do uso dos dispositivos moveis em sala de aula e de suas possibilidades. Para
iss0, oportunizou-se que alunos de licenciatura desenvolvessem aplicativos educacionais
para 0 uso nos smartphones e tablets.

A partir dessa atividade, os alunos trouxeram as suas perspectivas por meio de um
questionario online. Assim, a partir da analise dos resultados obtidos nessa aplicacéo,

pode-se perceber a potencialidade com relacdo & mediacdo de atividades a partir da M-
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Learning na perspectiva de oportunizar inovagdes nas praticas docentes e de potencializar
0 processo de ensino e de aprendizagem dos estudantes. Desse modo, foi possivel
favorecer tanto aos professores, quanto aos estudantes, a experimentacéo, a utilizacdo e a
exploragdo dos dispositivos méveis no &mbito escolar. Sendo assim, destaca-se que, além
de criar aplicativos, torna-se relevante utilizar os App disponiveis nos aparelhos mobiles.
Nesse sentido, foram criadas estratégias pedagdgicas que contemplassem esse uso,
oferecendo condigdes para dar continuidade e sequéncia nas aulas e na interacéo entre
professor e estudantes. Portanto, decidiu-se por fazer o uso de aplicativos especificos para
comunicagdo que fomentassem essas possibilidades mantendo a aproximacédo entre 0s
envolvidos. Desta forma, essa acdo permitiu fortalecer o processo de ensino e
aprendizagem tornado esse periodo de pandemia e isolamento social aprazivel e
acolhedor através da mediacdo docente. Para tanto, considera-se relevante a utilizacéo e
a construcdo de aplicativos educacionais, que sejam capazes de gerar inovacdo no ambito
escolar. Acredita-se que estes podem oportunizar novas possibilidades no processo de
ensino e de aprendizagem, auxiliando na compreensdo de contetdos que podem ser
apresentados em diversos formatos de midias.

Deve-se levar em conta que a aprendizagem maovel apresenta perspectivas para
sua implementacdo como a conectividade, a portabilidade, a flexibilidade, a autonomia
dos estudantes e novas formas de comunicacéo e interacdo. Ao mesmo tempo, enfrenta-
se ainda muitas limitacbes quanto ao uso de dispositivos moveis nas praticas
educacionais, as quais se referem ao planejamento, fator primordial na realizacdo de a¢des
docentes a partir da aprendizagem movel.

Além disso, é essencial que o professor construa as competéncias de fluéncia
digital, planejamento e didatica para a sua atuacéo frente a M-Learning. Dessa maneira,
pode-se desenvolver ensino-aprendizagem com o intuito de mediar conflitos, lidar com
novas situacdes que surgem no desenvolvimento de atividades planejadas com a
aprendizagem movel.

Para tanto, entende-se que a aprendizagem movel estd cada vez mais sendo
utilizada nos ambientes escolares. Fato esse associado ao atual contexto mundial de
pandemia em que as atividades, educacionais, de trabalho ou do cotidiano estdo sendo
realizadas por meio dos dispositivos méveis em qualquer momento e local. Sendo assim,
é relevante que o desenvolvimento ou aprimoramento de competéncias voltadas para a
M-Learning. Dessa forma, espera-se que os docentes revejam suas acOes e planejem

atividades envolvendo as tecnologias e as competéncias necessarias para sua
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implementacdo, de modo que possam proporcionar mudangas significativas no processo
de ensino e de aprendizagem.

Por fim, considera-se que devem ser realizadas discussfes acerca do tema nos
ambientes escolares, com o intuito de fortalecer esses conceitos, englobando a

aprendizagem movel, o uso e o desenvolvimento de aplicativos educacionais.
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