Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2015

M-Learning: Reflexoes e Perspectivas com o uso de
aplicativos educacionais

Anna Helena Silveira Sonego

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Av. Paulo Gama 110, Prédio 12105
4° andar sala 401
Porto Alegre / RS, CEP 90040-060, Brasil
Fone: (51)3308 3901

sonego.anna@gmail.com

ABSTRACT

In This paper presents results of a study carried out under the
teaching practice at the Federal University of Rio Grande do Sul.
In order to point out the relevance of the principles of mobile
learning as a viable alternative in the classroom. To do so,
students permeated the development of an activity that resulted in
the creation of educational applications of computer-related theme
in education. We conducted a case study, which originated data to
be interpreted and analyzed from building the application, the
observations and the questionnaire employment. As a result, the
activity reproduced developing educational applications that can
generate contributions in the teaching and learning of students.
Noteworthy is also that educational applications has the potential
to promote innovations in teaching practices, new forms of
communication, interaction and possibilities for understanding of
school subjects.

RESUMO

Este trabalho apresenta resultados de um estudo realizado no
ambito da pratica docente na Universidade Federal do Rio Grande
do Sul. Com o intuito de apontar a relevancia dos principios sobre
a aprendizagem movel, como uma alternativa vidvel na sala de
aula. Para tanto, os estudantes perpassaram pelo desenvolvimento
de uma atividade que resultou na criacdo de aplicativos
educacionais relacionados com a temdtica da informdtica na
educacdo. Realizou-se um estudo de caso, que originou dados
para serem interpretados e analisados a partir da constru¢do do
aplicativo, das observacdes e do emprego do questiondrio. Como
resultado, a atividade reproduziu o desenvolvimento de
aplicativos educacionais que podem gerar contribui¢des no
processo de ensino e de aprendizagem dos estudantes. Destaca-se,
também, que os aplicativos educacionais tem potencial para
promover inovagdes nas acdes docentes, novas formas de
comunicagdo, interacdo e possibilidades para compreensdo de
contetidos escolares.
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1. INTRODUCAO

A integracdo das Tecnologias da Informacgdo e da Comunicacdo
(TIC) se da através das préticas escolares que permitem sua
inser¢do no cotidiano e no processo de ensinar e aprender. Com
isso, tem-se possibilidades de criar diversas formas de interacao,
comunicacdo e aprendizagem neste ambito.

As TIC potencializam o desenvolvimento de Mobile Learning
(aprendizagem mdvel) ou ainda pode ser chamada de M-Learning.
Assim, compreende-se que o uso das tecnologias portateis
possibilitam e facilitam a conexdo em rede, com o uso dos
dispositivos moveis, tais como smartphones, tablets e leitores de
touch-screen.

Para isso, a organizacdo destas tecnologias na educac¢do tem
apresentado desafios e possibilidades tanto para a acdo docente
como para os processos de ensino-aprendizagem. A incorporacdo
das TIC em si, ndo sdo capazes de gerar inovacgdes. Para tanto,
considera-se necessdrio desenvolver oportunidades vidveis com os
dispositivos moéveis, de forma que, possam promover situa¢des
desafiadoras para os professores e estudantes. Estas situa¢Ges
referem-se aos planejamentos de aula no caso dos docentes e
quanto a instigacdo em realizar atividades de estudo com estes
dispositivos, na condicdo de estudante.

Amparando-se nos conceitos que circulam a M-Learning, foi
proposto aos estudantes a criacdo de aplicativos educacionais.
Esta atividade teve o objetivo de proporcionar a ampliacdo de
conceitos trabalhados em aula, promover o compartilhamento de
informagdes e conhecimento por meio da conectividade em rede
através dos dispositivos méveis.

Desse modo, apresenta-se a organizacdo do trabalho em quatro
secdes. Na primeira sdo abordados os conceitos sobre a
aprendizagem movel e a utilizacdo dos aplicativos educacionais.
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Na segunda sec¢do, sdo descritos os procedimentos metodolégicos
percorridos neste estudo. Na terceira, sdo elencados os resultados
obtidos a partir da construcao dos aplicativos, da observacdo e da
utilizacdo de um questionario. Na quarta e ultima segdo, as
consideragdes nao-finais que indicam que os aplicativos podem
ser utilizados para potencializar o processo de ensino e de
aprendizagem.

2. A APRENDIZAGEM MOVEL:
BREVE PANORAMA SOBRE SEUS
CONCEITOS

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

Nesta perspectiva, acredita-se que o uso de dispositivos moveis
“ndo se limita ao aprendizado em ambientes formais (por
exemplo, escolas), mas inclui todos os aspectos de ensino-
aprendizagem para todos os tipos de estudantes, criangas, jovens e
adultos” [12]. Desse modo, compreende-se que seja relevante
desenvolver os conceitos de informagdo, conhecimento e
aprendizagem com o intuito de obter maiores esclarecimentos de
como estas definicdes permeiam o processo de ensino-
aprendizagem mediado por M-Learning.

Nesse sentido, a media¢ao de atividades com M-Learning pode
oportunizar inovagdo nas agdes docentes em todas as dreas,
possibilitando nas suas préticas pedagdgica perpassar por
movimentos que permitam experimentar, utilizar e explorar as
TIC dentro e fora do dmbito escolar. A vista disso [9] (p. 3),
referem-se ao termo informagfo, como ‘“algo passivel de ser
transmitido, utilizado, manipulado e transformado”. Sendo assim,
na aprendizagem moével a informacdo estd acessivel, ja que estd
pode ocorrer a todo instante e se faz presente em distintos tempos
e contextos. Este tipo de aprendizagem ocorre mediada pelos
dispositivos portdteis e conectados em rede, na qual, os
envolvidos (professores e estudantes) tanto podem procurar
informagdes, como receber e compartilhar a mesma. No entanto, a
ocorréncia da informagdo de forma imediata, ndo garante que a
aprendizagem seja efetivada pelos estudantes. Para isso, &
necessdrio propor situacdes desafiadoras para que possa ser
desenvolvido o processo de aprendizagem. Nessa concepgio,
segundo [4] (p.25), “quem ensina aprende ao ensinar € quem
aprende ensina ao aprender”, o que permite-nos compreender que
a aprendizagem ndo prospera em apenas em um individuo e sim,
engloba professor e estudante no seu desenvolvimento. Por isso,
utiliza-se o termo ensino-aprendizagem, por acreditar que ambos
conceitos estdo intimamente relacionados e com relevancia para o
seu desenvolvimento. Dessa maneira, a M-Learning pode
acarretar situacdes que permitam criar novas possibilidades e
desafios no processo ensino-aprendizagem.

Diante disso, cabe discutir como fortalecer o conhecimento
vinculado a aprendizagem moével. Na perspectiva [4] (p.24),
“saber ensinar ndo € transferir conhecimentos, mas criar
possibilidades para sua prépria producdo e construgcdo”. Quer
dizer que, cabe ao professor a tarefa de ser o mediador na
educacdo. Tendo em vista, que a construcdo do conhecimento no
ambito escolar € um fator realizado em conjunto entre professor-
estudante. Entdo, pode ser proporcionado para ambos envolvidos
situagdes de interacdo, didlogo-problematizador e o

desenvolvimento da aprendizagem nas atividades escolares a
partir da M-Learning.

Desse modo, ao tragar um panorama acerca dos conceitos
relacionados a esta modalidade de ensino, podem ser
estabelecidas relagdes a respeito da aprendizagem, dispositivos e
tecnologias méveis. Neste momento, admite-se ser fundamental
ressaltar a defini¢@o apropriada para cada um destes elementos em
consondncia com a literatura.

Conforme [11], devido aos avangos em termos de tecnologias, o
acesso a informagdo, tem sido oportuno para o desenvolvimento
da aprendizagem movel. E com isso, surgem novos desafios na
educacdo com destaques para o uso dos dispositivos mdveis com
relag@o a educagdo formal.

A Mobile Learning, ou seja, a aprendizagem mével engloba o uso
das tecnologias mdveis, separadas ou em combinagdo com outras
TIC [13]. Este tipo de aprendizagem oportuniza aos estudantes
possibilidades para construir e intensificar seu processo de ensino-
aprendizagem em qualquer hora e local. Conforme, [6], 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 mével como, um smartphone para desempenhar uma
atividade em aula, pode caracterizar-se como M-Learning. Para
esse fim, deve-se ter um planejamento que envolva um conteido
curricular, material diddtico e uma atividade de estudo.

Para tanto, a aprendizagem moével pode ocorrer de distintas
formas conforme descreve a [13] (p. 7): “as pessoas podem usar
aparelhos moveis para acessar recursos educacionais, conectar-se
a outras pessoas ou criar conteidos, dentro ou fora da sala de
aula”. Esta aprendizagem além de apoiar as atividades de estudo,
amplifica a interagdo e a comunicacdo entre os envolvidos em
todo o seu processo educativo [1], refere-se que a criagdo de
possibilidades que a M-Learning oferece, surgem no sentido de
unir pessoas em mundos reais e virtuais, formar comunidades de
aprendizagem entre professores e estudantes. Isso, ocorre com o
intuito de organizar as informagdes perante a pretensio de apoiar
o desenvolvimento de todo um processo de aprendizagem.

Conforme [11], a M-Learning diferencia-se da E-learning
(educag@o a distdncia baseada na internet), no sentido em que a
primeira tende a superar os limites que a E-Learning aponta,
como o fato de utilizar dispositivos fixos (computadores de mesa).
Assim, a M-Learning, disponibiliza a mediacdo de atividades ou
conteddos por meio de dispositivos como smartphones elou
tablets, que podem potencializar a mobilidade, a inclusdo,
conectividade e autonomia dos estudantes. Além disso, estes
dispositivos oferecem distintas fun¢des como por exemplo:
fotografar, gravar e executar videos e dudios, fazer
downloads,anotacdes, editor de texto, transferir dados, acessar
paginas na internet e enviar e-mail, entre outras funcionalidades,
que podem ser exploradas e utilizadas na realizacdo de atividades
em sala de aula ou extraclasse.

Sendo assim, acredita-se na relevancia de propor atividades que
incorporem estas funcionalidades nos planejamentos de aula, com
o intuito de potencializar o ensino-aprendizagem dos estudantes.
Desse modo, M-Learning consegue diferenciar-se de outras
praticas como a E-Learning por apresentar estas caracteristicas
préprias, como meios para desenvolver a aprendizagem moével a
partir de dispositivos adequados.
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Ainda, cabe destacar que a integracdo destas tecnologias na M-
Learning devem estar associadas a escolha dos dispositivos,
questdes de acessibilidade e fatores econdmicos. Baseado em [9],
o Brasil é um pais em que o telefone do tipo smartphone obtém
uma alto custo, comparado a outras nacionalidades. Além disso, a
maioria dos usudrios possuem contratos do tipo pré-pago, para
utilizacdo  dos seus dispositivos, fator este que pode gerar
limitagdes no que se refere ao acesso a internet. Para tanto,
almeja-se que o professor ao realizar um planejamento docente,
leve em consideragdo a conectividade presente na sala de aula e na
escola, para que a mesma seja capaz de dar conta de atender todos
0s usudrios a0 mesmo tempo.

Além disso, faz-se necessario considerar o fato de que os
dispositivos méveis ndo foram planejados para o uso educativo.
Mas, estes podem ser facilmente incorporados nos planejamentos
de aula, permitindo a realizagdo de atividades de estudo dentro
e/ou fora do momento escolar, com propésito educacional. A
insercdo dos dispositivos na pratica docente torna-se mais uma
questdo pedagdgica do que tecnoldgica.

Acerca destas discussdes sobre os conceitos que circundam a
aprendizagem movel, tem-se subsidios tedricos para relaciond-los
com a pratica no momento de constru¢do e utilizacdo dos
aplicativos. Assim, apresenta-se os aplicativos educacionais como
uma alternativa vidvel para complementar atividades escolares e
potencializar o desenvolvimento do processo ensino e
aprendizagem.

2.1 Aplicativos na Aprendizagem

Deve Os aplicativos ou ainda App, uma abreviagdo muito
utilizada para este termo. Estes, sdo programas elaborados
particularmente para plataformas moéveis, como smartphones e
tablets [10]. Existem indmeros aplicativos disponiveis nos
dispositivos, sendo de distintas natureza, alguns vocé utiliza com
frequéncia, outros que usa menos, e tem aquelas também que vocé
nem sabe direito para que precisa.

Dentre os App, encontram-se os que sdo desenvolvidos com
intuito de fortalecer o processo de ensino e de aprendizagem em
qualquer hora e local, dentro ou fora do d&mbito escolar. Pode ser
citado como um exemplo de App, a wikipédia, uma enciclopédia
online e colaborativa, sendo considerada um dos aplicativos mais
utilizados e conhecidos mundialmente [8]. Os dispositivos méveis
possuem um significativo nimero de aplicativos liberados para
download a partir da loja de App que o préprio aparelho dispde.
Destes, existem na modalidade pago e gratuito que podem ser
adotados como uma ferramenta mediadora na aprendizagem.

Além disso, existem softwares que permitem professores e
estudantes construirem sues proprios aplicativos educacionais.
Algumas destas ferramentas estdo disponiveis em versdes Free
(livre), possibilitando inovagdes e desafios no processo de ensino
e de aprendizagem associados a mobilidade, conectividade e
flexibilidade que os dispositivos mdveis podem oferecer para os
processos educativos. Desse modo, destacamos a Fabrica de
Aplicativos (http://fabricadeaplicativos.com.br/), uma plataforma
que permite criar aplicativos com varias funcionalidades e areas
de conhecimento.

A producdo de um App, podem gerar diversas perspectivas de
aprendizagem individual, colaborativa, presencial ou virtual sendo
capaz de promover situacdes de compartilhamento de
conhecimento e informacdes. Ainda, podem proporcionar
condi¢oes para ampliar a interacdo e a comunicagdo entre 0s
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envolvidos (professor e estudantes) através da conectividade e
mobilidade. Assim, acredita-se que o estudante que utiliza esta
tecnologia, tem um aliado no processo educacional, amplificando
situagdes de aprendizagem, ultrapassando barreiras e
oportunizando novas possibilidades para a compreensdo dos
conteddos escolares.

3. METODOLOGIA

Neste trabalho, adotou-se a metodologia de estudo de caso.
Conforme [14], um tipo de pesquisa que se refere a fendmenos,
fatos, acontecimentos contemporaneos que fazem parte do nosso
cotidiano. Para o autor (p. 27)

“o poder diferenciador do estudo é a sua
capacidade de lidar com uma ampla variedade de
evidéncias - documentos, artefatos, entrevistas e
observagdes - além do que pode estar disponivel
no estudo histérico convencional”.

Desse modo, ao fazer uso de varios instrumentos, acredita-se que
a abordagem qualitativa ird contribuir significativamente para
atender os objetivos propostos neste estudo. Com base em [7], a
pesquisa qualitativa é uma ciéncia que atenta-se aos estudos que
ndo podem ser quantificados e ao mesmo tempo consegue
trabalhar “com o universo dos significados, dos motivos, das
aspiracdes, das crengas, dos valores e das atitudes” [7] (p. 21).
Assim, este 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.

A vista disso, planejou-se como atividade uma tarefa em grupo, na
qual, constituiu-se na elabora¢do de uma aplicativo educacional
acerca da temadticas estudadas em aula ou tdpicos relacionados
com o tema referente a informdtica na educacio, assunto que esta
estreitamente ligado a ementa da disciplina. Para este fim, os App
deveriam conter abas que apresentassem: o tema (descricdo do
aplicativo), sugestdes de aplica¢@o na educagdo, exemplos a partir
de videos, album de fotos, dudios, referéncias e créditos (autores).
A atividade teve inicio na semana que foi abordado o seguinte
topico: Aprendizagem Modvel. Entdo, a criagdo do App deu-se
neste periodo de aula e estendeu-se por mais 14 dias (como
atividade a distancia). No término desta, os estudantes postaram-a
no webfélio da disciplina no ambiente Rooda. Trata-se de uma
plataforma virtual de Educagdo a Distancia (EaD) e
institucionalizado (https://ead.ufrgs.br/rooda/), que foi utilizado
para planejar e organizar a disciplina de Midia, Tecnologias
Digitais e Educagdo, que é ofertada no 1° semestre do curso de
Pedagogia 2015/2 diurno na UFRGS e que deu suporte para esta
pesquisa.

Para além desta atividade, realizou-se a observacdo da mesma no
periodo de aula e ainda, langou-se mdo do emprego de um
questiondrio do tipo Survey. Este, com o propdsito de analisar
opinido, crengas, valores, sentimentos, expectativas, entre outras
situagdes [5]. O questiondrio utilizado, foi criado em um site que
abriga este tipo de questiondrio na internet e disponibilizado o
link aos estudantes pela Biblioteca do Rooda.

A partir das respostas do questiondrio, delimitou-se as declara¢des
que mais se evidenciaram em relagdo a construg@o dos aplicativos
educacionais e relacionou-se com possiveis possibilidades e
desafios associada a utilizacdo de um App no dmbito escolar. As
respostas oportunizaram analisar informagdes quanto a relagio
teoria-pratica no processo de ensino-aprendizagem mediado por
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dispositivos moveis. As declaragdes do questiondrio foram
configuradas no formato de muiltipla escolha, o que oportunizou
aos respondentes (estudantes do curso de Pedagogia) optarem por
uma alternativa, conforme pode ser visto na figura 1.

A atividade de construgao do aplicativo educacional contribuiu para minha aprendizagem na
disciplina Midia, Tecnologias Digitais e Educagao.

) concordo plenamente

) concordo em parte

*) ndo concordo nem discordo

) discordo em parte

) discordo plenamente

Figura 1. Exemplo de declaracio do questionario

De acordo com a figura 1, as alternativas de respostas de cada
declaracdo foram organizadas com base na escala de Likert. De
acordo com [2] (p. 4), "requer que os entrevistados indiquem seu
grau de concordancia ou discorddncia com declaragdes relativas a
atitude que estd sendo medida". Diante disso, possibilitou a
realizacdo de uma andlise por triangulacdo de dados, que s6 €
possivel quando se tem mais de uma fonte com informacdes
diversas. [3] (2011, p. 11420), afirma que a triangulagio acontece
“quando utiliza-se mais de uma abordagem para a investigag@o de
uma questdo de pesquisa, a fim de aumentar a confianca nos
resultados”. Assim, a triangulacdo de dados permite a ampliacdo
da espaco de pesquisa, diferenciando-se de quando tem-se
somente um procedimento exclusivo de pesquisa.

Diante deste cendrio, apresentado referente aos caminhos
metodoldgicos percorridos, o tipo de pesquisa e etapas de
desenvolvimento seguir, apontam-se os resultados e andlise dos
dados, ja que estes se tornam essenciais para a credibilidade e

relevancia deste estudo.

4. RESULTADOS

A construcdo do aplicativo educacional gerou o desenvolvimento
de 8 Apps sobre informdtica na educagdo e temadticas afins
abordadas na disciplina de Midia, Tecnologias Digitais e
Educagdo. Acrescentado das observagdes e a disponibilizacido de
um questiondrio do tipo Survey. Estas etapas, foram
desempenhadas na aula sobre aprendizagem movel. Para tanto,
obteve-se um seguimento consistente quanto as afirmativas deste
estudo, que possibilitou-nos verificar como os aplicativos
educacionais podem potencializar o processo de ensino e
aprendizagem dos estudantes a partir da M-Learning.

Assim, de acordo com a figura 2, analisou-se a declara¢do
associada com a construciio de um aplicativo, relacionado com a
contribuicdo na aprendizagem dos estudantes da disciplina de
Midia, Tecnologias Digitais e Educacao.

A atividade de construcio do aplicativo educacional

contribuiu para minha aprendizagem na disciplina

Midia, Tecnologias Digitais e Educacio.

@ concordo
plenamente

@ concordo em parte

néo concordo nem
discordo

Figura 2. Contribuicao na aprendizagem

Desse modo, a figura 2 representa que: 57,1% e 38,1% dos
respondentes concordam plenamente e em parte nesta declaracéo,
respectivamente. Com isso, pode-se analisar que a construcio de
um App, pode reproduzir contribui¢des na aprendizagem dos
estudantes, gerando novas possibilidades para potencializar o
processo ensino-aprendizagem. Também, permite o trabalho
colaborativo, o qual proporciona o compartilhamento de
informagdes e experiéncias, amplificando o processo de
aprendizagem entre os estudantes. Estd atividade também gerou
situagdes de pesquisa, leitura, compreensdo e escrita para
producdo contetido do aplicativo. Desse modo, os estudantes
perpassaram por distintas oportunidades de fortalecimento e
contribui¢io no processo de aprendizagem.

Destaca-se ainda, que a constru¢do App, proporcionou condi¢des
para uma aprendizagem continua. Tendo em vista, que esta
tecnologia pode ampliar o alcance dos estudantes em relagdo ao
desenvolvimento da aprendizagem e de contetiidos que podem
serem abordados com os aplicativos. Isso, ocorre pelo fato destes
proporcionarem diversas maneiras para a aquisicdo de
conhecimento, a interacdo e a comunicagdo em qualquer tempo,
em qualquer lugar.

Além disso, acredita-se que a atividade de constru¢do de um App,
pode ocasionar contribui¢des na aprendizagem dos estudantes,
estando associada hd um planejamento de aula. Dessa forma,
permite prever as situagdes e as solugdes para enfrentar e resolver
os problemas que podem surgir com neste tipo de atividade. Esta
circunstancia, vai ao encontro da concepcdo da [12], que aborda
que o insucesso de atividades com a M-Learning no processo
ensino-aprendizagem, pode estar associada principalmente a falta
de um planejamento de aula. Fator este que implica no momento
propor atividades para aprendizagem modvel. Ou seja, se o
professor ndo tragar os objetivos que pretende atingir e neste caso,
refere-se em testar previamente o site que permite a constricdo dos
App. E muito provavel que na primeira tentativa, este professor
tenha resultados negativos. Consequentemente, esta situacdo
podera acarretar em uma concep¢do desfavordvel da
aprendizagem movel entre professor e estudantes.

Ainda nesse viés, analisou-se a declaracio sobre a possibilidade
de compartilhamento de informagdes e conhecimento através do
aplicativo construido, como pode ser visto na figura 3.

524



Nuevas Ideas en Informatica Educativa TISE 2015

0 aplicativo construido possibilita o
compartilhamento de informagdes e
conhecimento.

@ concordo em parte

@ concordo
plenamente
discordo
plenamente

Figura 3. Possibilidade de compartilhamento de informacoes e
conhecimento.

Por conseguinte, apresenta-se na figura 3 que 81% e 14,3% dos
respondentes que concordam plenamente e concordam em parte,
respectivamente. Compreende-se que estes resultados apontam-se
como alternativas no que se refere a contribui¢do do aplicativo
educacional para a construg¢do e compartilhamento de
informacdes, conhecimento e de conceitos de forma colaborativa.
Para tanto, foi levado em considerag@o o fato da atividade ter sido
publicada no Webfdlio do Rooda no formato visivel para todos,
possibilitando a navegacdo nos enderecos (URL) dos App
desenvolvidos na disciplina. Isto posto, permitiu que, todos os
estudantes pudessem visualizar a tarefa dos seus colegas através
do uso dos seus dispositivos moéveis. Ainda, pode-se fazer
download nos aplicativos que tiveram interesse, acerca da
temdtica e/ ou conteido apresentado com cardter interativo,
proporcionando uma leitura menos linear, contendo videos,
4udios, imagens, links e outros.

A vista disso, a construcdo e utilizacio de um App educacional
estd em consonancia com os referenciais da [13], que tornam-se
visiveis algumas perspectivas para a aprendizagem mével. Como
por exemplo: os portadores (estudantes) de dispositivo moveis
que normalmente carregam consigo seus aparelhos. Dessa forma,
favorece o acontecimento da aprendizagem, compartilhamento de
informacdes e conhecimento em momentos e locais que antes ndao
eram propicios a educagdo. Assim, os estudantes tiveram estas
acOes de flexibilidade mobilidade para conhecer, explorar e
experimentar os App construidos. Podendo decidir se a tarefa
pode ser executada durante um intervalo longo, ou por exemplo
durante o percurso de dnibus da escola-casa ou vice-versa.
Entretanto, na figura 3, encontra-se 4,7% dos respondentes que
discordam plenamente da declaragdo. Dessa maneira, pode-se
compreender que a utilizacdo de um aplicativo educacional ndo é
capaz de gerar possibilidades de compartilhamento de
informacdes e conhecimento com base desses dados. Estes fatores,
podem estar atrelados ao fato dos temas abordados nos App nao
terem despertado interesse nessa representacio de estudantes, ou
ainda, os estudantes respondentes podem acreditar que esta
atividade ndo atingiu suas expectativas, conduzindo para
discordancia nesta declaragdo. Considera-se, que no
desenvolvimento da M-Learning enfrenta-se algumas situagdes,
que devem ser encaradas como reflexdes oportunizando criticas
construtivas, a problematizacio e o (re)planejamento da atividade
em questao.

5. CONSIDERACOES NAO-FINAIS

Acredita-se na potencialidade da mediacdo de atividades a partir
da M-Learning na perspectiva de oportunizar inovagdes nas
préticas docentes e de potencializar o processo de ensino e de
aprendizagem dos estudantes. Desse modo, pode favorecer tanto
aos professores, quanto aos estudantes possibilidades de perpassar
por movimentos que permitam experimentar, utilizar e explorar as
os dispositivos méveis no ambito escolar.

Para tanto, considera-se relevante a utilizacdo e construgdo de
aplicativos educacionais gerando no ambito escolar. Estes,
oportunizam novas possibilidades para potencializar o processo
ensino-aprendizagem, auxiliando na compreensdo de contetidos.

Deve-se levar em conta que a aprendizagem movel apresenta
perspectivas para sua implementagdo como a conectividade,
portabilidade, flexibilidade, autonomia dos estudantes e novas
formas de comunicag@o e interacdio durante e para realizacdo das
atividades. Assim como, aponta-se algumas reflexdes que indicam
limitagdes quanto ao uso de dispositivos méveis nas praticas
educacionais. Estas, referem-se ao planejamento de aula, etapa
primordial para poder realizar agdes docentes a partir da
aprendizagem movel.

Este tipo de aprendizagem tem sido cada vez mais difundido, no
sentido de proporcionar mudangas significativas no processo
ensino-aprendizagem e ndo na perspectiva de substituir os
sistemas educacionais tradicionais. Para tanto, devem ser
realizadas discussdes a cerca do tema nos ambientes escolares
com o intuito de fortalecer estes conceitos englobando a
aprendizagem moével, o uso e desenvolvimento de aplicativos
educacionais. Além disso, pretende-se tornar compreensivel a
necessidade da reformulagdo das prdticas escolares. Isso, serd
possivel com a integracdo das TIC, que poderdo ser planejadas e
disponibilizadas pelos professores e executadas pelos estudantes,
ampliando possibilidades a partir da aprendizagem movel.
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