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ABSTRACT

Mobile devices have become popular learning and consolidating
tools while acquiring knowledge. M-learning methodology has
reached the individual’s day-to-day in an entertaining and
deterritorizalized way. This research’s results have show that apps
are used in the most varied spaces such as: home, bus and church
making them an element at optimizing learning and teaching
processes.

RESUMO

Os dispositivos moveis como ferramenta de aprendizagem e
consolidacdo do conhecimento tém se tornado popular. O m-
learning alcanga o cotidiano do sujeito de uma forma ludica e
desterritorializada. Os resultados da pesquisa mostram uso de
aplicativo nos mais diversos ambientes como: casa, Onibus e
igreja, tornando o app um elemento de otimizagdo dos processos
de ensino e aprendizagem.

Descritor de Categorias e Assuntos
K.3.1 [Computer Uses in Education]: mobile Learning

Palavra chave
Aprendizagem Moével. Lingua Portuguesa. Gamificagdo

1. INTRODUCAO

Com a expansiio e baixo custo na revenda de recursos
tecnologicos, a utilizagdo de dispositivos moveis como ferramenta
de aprendizagem e consolidagdo do conhecimento tem se tornado
popular e de facil acesso. A possibilidade de compra de
dispositivos eletrénicos moveis e inteligentes tem se tornado mais
recorrente com a expansdo do mercado capitalista e a
disponibilizagdo de manufatura de recursos em paises que tem
méo de obra barata como a China. Nesse sentido, o celular que era
artigo de luxo no final da tltima década do século XX tornou-se
indispensavel na bolsa e no bolso dos cidaddos do mundo e em
qualquer idade. Da simples conversa para troca de informacdes
diarias, o que Kwaime Appiah chama de curiosidade que as
pessoas tém, de um modo geral, pelo que o outro faz, para onde o
outro vai, ou, simples e basicamente, pela vida dos outros — ao
que o nds sutilmente apontamos como sendo ‘fofoca’ — “tem sido
uma poderosa forga para a conversa entre as culturas” [1], as aulas
que sfio ministradas por meio do mundo virtual o telefone celular
inteligente, o smartphone, tornou-se uma ferramenta para
multiplos usos. Um desses, a fun¢do do jogo, por sua vez, também
desdobra-se em outras fun¢des por exemplo a do ensino e
aprendizagem e a socializagfo.

O jogo disponibilizado por meio do smartphone igualmente tem
se mostrado uma ferramenta util na produgdo, consolidacdo e
revisdo do conhecimento na modernidade. Chamamos de software
educacional [3, 5] esse tipo de jogo que, muito embora ndo tenha
sido desenvolvido com esse prop6sito, acaba por desempenhar tal
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fungdo em seus usudrios. E a acdo de usar jogos em sala de aula
com funcdo pedagodgica e perpassando o ludico faz parte da
pratica da Gamificacdo [4, 10]. Tal movimento tem se mostrado
proficuo em varios sentidos e mostrado que ensinar ortografia [8].
Por exemplo, pode ser muito mais “interessante” e divertido do
que a antiga pratica de memoriza¢dio, ¢ o que chamamos de
“brincar de aprender”.

Uma outra grande vantagem do jogo no smartphone, mais
recentemente chamado de aplicativo, ou app na linguagem
abreviada, ¢ a possibilidade de “sacar” do dispositivo em qualquer
local ¢ momento que o usudrio se encontra. £ a mobilidade
alcangando o individuo nas mais remotas localidades. Assim, ao
unirmos smartphones, mobilidade e aprendizagem estamos nos
afiliando com a teoria do mobile learning, m-learning em sua
abreviagdo, por meio da qual é possivel que o usudrio-aluno
aprenda determinado conteudo em qualquer local que esteja,
contanto que tenha a sua disposi¢do um smartphone e internet, o
que em algumas situa¢des torna-se até dispensavel quando o app
pode ser baixado para o celular e usado off-line. Diante disto, nos
debrugamos sobre a mobilidade e sua conexdo com a educagdo no
século XXI. Inicialmente descrevemos os procedimentos da
pesquisa e coleta de dados para em seguida discutir os resultados
encontrados.

2. APESQUISA: PROCEDIMENTOS E
COLETA DE DADOS

Ao tocar na dicotomia ensino-mobilidade entendemos que os
avangos tecnoldgicos vém proporcionando um estreitamento nas
lacunas deixadas pelo ensino presencial, nas mais diversas esferas
como a distincia e a consolidagdo do conhecimento, para citar
alguns  exemplos.  Assim, comunidades que estariam
logisticamente isoladas de escolas e professores agora sio
facilmente alcancadas pela internet que avanga como uma
tsunami, no sentido positivo, e traz amplos beneficios na
otimizagfio da produgfio do conhecimento ¢ da aprendizagem do
sujeito em um panorama globalizado. No campo da consolidagéo
do conhecimento, entendemos que o uso dos smariphones auxilia
na resolucdo de problemas e duvidas, ndo somente do ensino
presencial como também do virtual. A solucdo dos problemas
pode vir por meio de correio eletronico e da pratica de exercicios
ou jogos on/offline.

Estudiosos da area de game design de diversas partes do mundo
tem se dedicado a aplicar principios de jogos em areas como
comunicaggo, saude, educacdo, politicas, para citar algumas. Por
conseguinte, os jogos vém atraindo muitos olhares e sendo usados
para diversos fins, impulsionando a expansio da gamificacso
como metodologia de ensino contemporfnea. A gamificacdo
“corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao
objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar
engajamento entre publico especificos” [10]. Para [4], ela
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constitui a mecénica dos games em cendrios non games, criando
um espago de aprendizagem por meio de desafio, do prazer e do
entretenimento.

Para a pesquisa descrita aqui o aplicativo escolhido foi o
SoletrandoMob, baseado no quadro Soletrando, do programa
Caldeirdo do Huck, exibido pela TV Globo aos siabados no
horario da tarde desde o ano de 2006. Visualizamos o app
enquanto Software educacional, pois este representa um jogo de
soletracdo que busca auxiliar o usudrio na aprendizagem ou
consolidagdo da ortografia da Lingua Portuguesa (apos o Novo
Acordo Ortografico). Lembramos ainda que antes do app existe
também a versdo tabuleiro do jogo, que ndo & alvo dessa
investigacdo.

O app é recomendado para individuos acima de 10 anos, porém
criangas também podem uséa-lo. Nele, o participante testa seus
conhecimentos sobre a ortografia da Lingua Portuguesa. O jogo é
constituido de 1200 palavras divididas em dois niveis de
dificuldade de acordo com as instru¢des (i) até 10 anos (palavras
faceis) e (ii) acima de 10 anos (palavras dificeis). Para cada
palavra do jogo ha uma dica, ou seja, a defini¢do da palavra ou a
utilizagdo da palavra em uma frase, contextualizando-a e
tornando-a mais familiar.

O aplicativo SOLETRANDOMOB foi apresentado em uma turma
de Ciéncias da Computagdo como uma aula-piloto para
verificagdo e sondagem de participantes interessados em se
voluntariar para a pesquisa. Dez alunos mostraram interesse em
participar da pesquisa e esses preencheram um Termo de
Consentimento livre e Esclarecido (TCLE) para que fosse feito o
registro e anotagdes dos dados de acordo com os preceitos do
Programa de Incentivo (PIBICT). Os dez alunos que participaram
da pesquisa enquanto voluntarios tiveram seus nomes alterados
para que fossem mantidas as identidades em sigilo. Para a
participacdo efetiva, foi solicitado aos participantes-usudrios, no
periodo de 20 de abril a 17 de junho de 2015, que registrassem,
em uma planilha (Figura 1), informagdes sobre a data, o horario, o
tempo e o local de uso do aplicativo.

Abril/Maio

Data Tempo de utilizagdo Turno Lugar
22/04/2015 01:00|Noite Minha Casa
23/04/2015 02:30(Tarde e Noite |Minha Casa
24/04/2015 00:15(Tarde Minha Casa
25/04/2015 00:30|Manhd e Tarde |Casa da Minha Avo
26/04/2015 00:03(Manhd Igreja
27/04/2015 00:20|Tarde Onibus
28/04/2015 00:40(Noite Minha Casa
29/04/2015 01:00|Tarde & Noite |Minha Casa
30/04/2015 00:20|Tarde e Noite |Minha Casa
01/05/2015 00:30|Tarde Minha Casa
02/05/2015 00:15(Tarde Casa da Minha Irm3
03/05/2015 00:10(Tarde Minha Casa
04/05/2015 00:20|Manh3 Onibus
05/05/2015 00:10|Tarde Casa da Minha Irm3
06/05/2015 00:20|Noite Minha Casa

Figura 1.Exemplo de planilha de coleta de dados

Para a etapa de andlise foi utilizado o programa Microsoft Excel
para tabulagdo dos dados. Na sequéncia, foi realizada a
concatenagdo dos resultados de cada tabela preenchida para a
criagdo de uma unica tabela. Assim, foi possivel a manipulagio
dos dados individuais e coletivos. E, consequentemente, o
tratamento dos dados utilizando estatistica descritiva, como
veremos adiante.

3. NA MINHA CASA, NA CASA DA MINHA
IRMA, NO ONIBUS: ORTOGRAFIA E
APRENDIZAGEM MOVEL NO SECULO
XXI

Jogue suas mdos para o céu
E agradega se acaso tiver
Alguém que vocé gostaria que
Estivesse sempre com vocé
Na rua, na chuva, na fazenda
Ou numa casinha de sapé.

(Hyldon, 1975).

Na rua, na chuva, na fazenda e, porque ndo numa casinha de sapé?
Isso mesmo, em qualquer um desses lugares, nos dias atuais,
podemos fazer uso de um recurso: a mobilidade. Ela nos leva,
literalmente, a qualquer lugar e abre a possibilidade de
enriquecimento intelectual. Através de um dispositivo movel, um
jogo, adquirimos novos conhecimentos brincando e nos divertindo
[8] o que & conveniente para um descanso mental nestes dias de
correria da atualidade.

Nesta pesquisa, especificamente por meio do jogo educacional ja
mencionado, os alunos demostraram satisfagdo pela forma como
adquiriram novos aprendizados. Durante o periodo da coleta de
dados, os participantes fizeram uso do aplicativo em varios
espagos como no caminho para a faculdade, no 6nibus, em uma
viagem, na casa da avo, entre outros lugares.

Na sala, no quarto ¢, até mesmo, na cozinha podemos aprender
com mobilidade. Muitas vezes estamos ociosos e sem coragem de
estudar e um smartphone com um app educacional (ou que
desempenhe tal fun¢@o) pode nos motivar a compreender aqueles
assuntos que consideramos "chatos" ou complexos. A partir dos
resultados da pesquisa, podemos visualizar na Figura 2, apds um
acompanhamento de 57 dias dos momentos em que os alunos se
dispuseram a jogar, que tivemos em média 8 horas e 57 minutos
dedicadas, de alguma forma, ao app SoletrandoMob. E,
igualmente, possivel verificar que o aluno 6 passou neste intervalo
de tempo 13 horas e 34 minutos e o aluno 5, apenas 39 minutos.

Tempo de Jogo

Aluno 10 309

Alno9 12:00

Aluno8 335

Auno7 515

Alno & 1334

Aluno 5 0:39

Aluno 4 140

Aluno 3 8:40

Aluno 2 349

Aluno 1 8125

Figura 2. Tempo de utilizagdo do app Soletrando
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O turno em que a utilizagdo do smarthphone como ferramenta de
aprendizado foi mais marcado pelos voluntarios esta representado
pela tarde, tendo em vista que os alunos voluntérios estudam no
periodo da manhd. Tal fato pode ser ainda indicativo que os
alunos utilizam o app em momentos que dispdem de tempo livre.
A baixa utiliza¢@o no turno da manhé, por um lado, indica que os
alunos voluntarios estariam envolvidos com atividades de sala de
aula, por outro lado, sinaliza que 11% estaria utilizando-o em sala
de aula, durante outras atividades, o que estaria desvirtuando o
propdsito da pesquisa, mas, igualmente, indicando uma prética
comum do uso do aparelho celular desde sua massiva distribui¢do
no mercado comum: o manuseio durante momentos
inapropriados. Essa prética também ¢ alvo de discusséo de orgéos
gestores e atores do meio educacional quanto a utilizagdo de
dispositivos moveis em sala de aula. Todavia, acreditamos que o
baixo percentual ndo ¢ significativo para o bloqueio de
tecnologias digitais e acrescentamos que a conscientizagéo sobre o
uso das mesmas é uma acdo dialdgica entre docentes, discentes e
gestores.

TURNO DE USABILIDADE

I}
kg

Noite
Tarde

Manhd
0 20 40 60 80 100 120 140 160 180

Figura 3. Turno de utilizagdo do app Soletrando

Na Figura 4, sdo apresentados os ambientes que os alunos fizeram
uso do app confirmando a hipotese de que a mobilidade ¢ um
fator positivo no campo da Educagdio em face ao Século XXI.
Como podemos observar a casa foi o ambiente utilizado por 66%
dos pesquisados, no entanto, dois lugares bastante incomuns
ficaram na 2° e 3° posi¢des: o Onibus e a igreja. Destacamos que
app foi utilizado em passeio a casa da avé e até em uma viagem
de passeio (outros). Desta forma, “as tecnologias moveis e
emergentes da “cultura da participagdo” na rede compreendem
ferramentas cognitivas e poderosas para os ambientes auténticos
de aprendizagem” [6]. Consideramos tais ambientes como
incomuns e auténticos, pois ndo estdo previstos em planos de
curso ou projetos pedagogicos, ja que de modo geral espera-se
que o aluno conclua suas tarefas de casa, ou extraclasse, em
espagos como a biblioteca, quarto ou sala de estudos. Assim, ao
‘sacar’ do aparelho movel durante um passeio ou no O6nibus
percebemos trés fatores interessantes: o interesse pela atividade e
a capacidade de adequacdo ao ambiente e transformagdo rdpida
em local de aprendizagem.

Mobilidade & Gamificacdo

Outros | 0,3%

CasadaMinhaAvd
Praca

Cozinha

Faculdade
CasadaMinha Irm3

Sala

Quarto

Figura 4. Ambientes de utilizagdo do app Soletrando

Ao descrever varias formas de hibridizacdo em alguns pafses da
América do Sul Canclini conclui que “hoje todas as culturas sdo
culturas de fronteira” e “assim as culturas perdem a relagio
exclusiva com seu territério, mas ganham em comunicagido e
conhecimento” [2]. A cultura do celular inteligente pode ser
considerada de fronteira, ja que discutindo sobre os lugares em
que podemos aprender a partir de um app educativo e um
smartphone, observamos na Figura 5, que os 10 alunos, mesmo
com tempos de utilizagdo diferentes marcaram a casa como o
local em que mais utilizaram o app. Assim, o smartphone quebra
a fronteira entre casa e escola. Vale salientar que um dos
participantes expde a sua usabilidade em partes especificas da
casa (quarto, sala e cozinha). Outra variavel relevante na Figura 5
esta no fato de que os alunos 5 e 10 utilizaram o app em suas idas
a igreja. E um deles foi acompanhado do seu smartphone para a
praga. Nesse sentido, visualizamos a aprendizagem no campo da
atividade social, participativa e em contextos auténticos de
ocorréncia da vida real daquele que aprende ou que escolhe
aprender em diferentes espacos.

180
160
140
100

80

60

S

Aluno 5

Aluno 3

o AN 1

Figura 5. Utilizag8o do Soletrando pelos pesquisados

Para finalizar, a Tabela 1 demonstra diferenga diversificada em
relacéio ao tempo em horas, turno e lugar que cada aluno utilizou o
jogo educacional. Percebe-se que o aluno 6 fez uso por um
periodo maior durante a tarde, enquanto o aluno 9 utilizou o app
por um periodo bem proximo s6 que no turno da noite o que
entendemos como vantajoso, ja que cada individuo pode escolher
o seu tempo de disponibilidade. Se, por um lado, alguns alunos
consideram atividades de casa ou extraclasse como ‘consumidoras
de tempo livre’, o envolvimento de tais alunos demonstra o
contrario, j& que muitos demonstraram dispor de tempo para
oportunizar a aprendizagem.
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Tabela 1: Tempo, turno e lugar predominante

Participante Tempo Turno Lugar
Aluno 1 8:25 Noite Igreja
Aluno 2 3:49 Tarde Casa
Aluno 3 8:40 Tarde Casa
Aluno 4 1:40 Tarde Casa
Aluno 5 0:39 Manha Casa
Aluno 6 13:34 Tarde Sala
Aluno 7 5:15 Tarde Onibus
Aluno 8 9:35 Manha Casa
Aluno 9 12:00 Noite Casa
Aluno 10 3:09 Tarde Casa

Na educagdo e nos campos de pesquisa pedagogica, a
nomenclatura ‘gamificagfio’ ¢ recente. No entanto, percebemos
que na pratica vem sendo usada ha bastante tempo. Por exemplo,
uma crianga participava de um ditado e podia ter seu trabalho
reconhecido com adesivos ou desenhos de coragdezinhos como
recompensa; ou ainda com palavras de incentivo — a exemplo de
‘parabéns’, ‘Otimo’, ‘excelente’, entre outros adjetivos que
motivassem a continuagdo da boa pratica e mostrassem que o
desenvolvimento foi proficuo [8]. Consequentemente, e com o
passar dos anos, estas atividades iam ganhando novos niveis de
dificuldade por meio da adi¢do de palavras mais complexas ou
que demandem maior atengio ortografica.

Nesse sentido, a aprendizagem movel, conhecida como mobile
learning [5,6], deixa o universo da fic¢do cientifica e alcanga o
cotidiano do sujeito do século XXI. Ou seja, o uso de dispositivos
moveis na educagdo é a possibilidade de aprender em qualquer
lugar e a qualquer momento. Vivemos uma época em que novos
métodos e tecnologias sd3o essenciais para a integracdo
interpessoal, assim a aprendizagem moével e gamificada aparece
como uma solugdio pratica e lidica para os espacos de producdo
de conhecimento.

Os smartphones possibilitam encontros, interagio e acesso a
informagdo em um novo universo [9]. Desta forma, “as
constituicdes simbolicas que o espaco representa para o sujeito,
desencadeiam relagdes de identificacdio e de pertencimento com a
localidade” [8], pois se ele utiliza o aparelho em casa é porque,
talvez, seja o local em que mais se sente confortavel, e até seguro,
para fazé-lo. Se utiliza-o na Igreja, isso pode ser um indicativo
que sua relagdo de pertencimento com aquele espago ndo estd
consolidada e, portanto, ele ndo esta totalmente investido em sua
posicionalidade naquele local dai lancar m3o de outra atividade
para ser desenvolvida naquele momento e naquele espaco.

Diante disto, ficou evidente que o estimulo do professor em sala
de aula pode motivar os alunos a buscar novos conhecimentos
apenas com um click e uma boa busca por app, sejam estes
desenhados para o campo educacional ou nfio, como ¢é o caso do
app aqui em questao.

4. CONCLUSIONES

Embora os ambientes educacionais ainda estejam em um processo
constante de reconfiguragio em meio ao movimento educacional

do Século XXI, alguns 6rgéos gestores e até mesmo os atores do
processo de ensino e aprendizagem como professores, tutores,
pedagogos, dentre outros, ainda lutam contra a utilizacdio de
algumas ferramentas como o telefone celular inteligente, seja
dentro ou fora da sala de aula. Essa ‘batalha’ pode se mostrar
como um desafio para aqueles que desejam utilizar tal dispositivo,
ja que em muitas sociedades e culturas tais dispositivos sdo
facilmente encontrados em poder dos usudrios, das mais jovens
faixas etdrias até as mais avancadas. Os achados aqui contidos
parecem indicar que as politicas publicas, e até privadas, podem —
e devem — ser revistas com base no feedback dos alunos em
relagdo a utilizagdo do app para solidificar a utilizagdo de tal
dispositivo. Seguindo essa trilha de reflexdo, os telefones
inteligentes quando associados a atividades educacionais
desterritorializam o espago fisico da escola, faculdade,
universidade, etc., resignificando, perpassando e criando novos
espagos interativos de aprendizagem.

Por outro lado, a utilizagdo do app ¢ um incentivo cognitivo para
diversos campos da producfio do conhecimento, desde a utilizagdo
de regras gramaticais para soletrar palavras e se atualizar com o
NAO, até mesmo a leitura de imagens e os recursos multimodais
que o app requer do usudrio, considerando entdo multiplas acdes
inclusivas no que tange usuarios com dificuldades de mobilidade
e articulag8o, dificuldades auditivas, dentre outras.

Assim, os resultados mostraram, com sucesso, que os alunos
utilizaram o aplicativo nos mais diversos ambientes como: casa
(sala, cozinha, quarto), onibus, trabalho e igreja. Entendemos que
o uso de aplicativos, que tenham o perfil de jogos educativos em
sala de aula e em outros locais, como um elemento de otimizagéo
dos processos de ensino e aprendizagem e conscientizagdo de
maneiras alternativas, colaborativas, multimodais e inclusivas de
apropriacéo e consolida¢éio do conhecimento.
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