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Resumo

Hsse artigo procura apresentar o conceito de ensino em midias méveis,
discutindo beneficios e limitagSes desta forma de aprendizagem. Entre
os temas discutidos, estdo a ubiquidade e a gamificacio, que sdo aspectos
da aprendizagem em dispositivos méveis, sendo a ubiquidade algo que a
diferencia. Numa época em que as redes sociais sdo pervasivas, tornou-se
um desafio prender a aten¢do dos usuarios, ainda mais em se tratando de
uma atividade que requer maior tempo e concentragao. O texto analisa em
maior profundidade um exemplo na Universidade de Aveiro, em Portugal,
em que o Parque Infante Dom Pedro serve como cenario para um am-
biente de aprendizagem gamificado.
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What is mobile media education? Learning with
the University of Aveiro

Abstract

This article seeks to present the concept of Mobile Learning, discussing
the benefits and limitations of this form of learning. Among the topics
discussed are ubiquity and gamification, which are aspects of mobile le-
arning, ubiquity being something that differentiates it. At a time when
social networks are pervasive, it has become a challenge to hold the users’

attention, even more so when it comes to an activity that requires more
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time and concentration. The text analyzes in greater depth an example at
the University of Aveiro in Portugal, where Parque Infante Dom Pedro
serves as the setting for a gamified learning environment.

Keywords: mobile; learning; smartphones; knowledge; education

(Qué es la educacion en medios moéviles?
Aprendiendo con la Universidad de Aveiro

Resumen

Este articulo busca presentar el concepto de ensefianza en medios mévi-
les, discutiendo los beneficios y limitaciones de esta forma de aprendizaje.
Entre los temas tratados se encuentran la ubicuidad y la gamificacién, que
son aspectos del aprendizaje en dispositivos méviles, siendo la ubicuidad
algo que lo diferencia. En un momento en que las redes sociales son omni-
presentes, se convirtié en un desafio mantener la atencion de los usuarios,
especialmente cuando se trata de una actividad que requiere mas tiempo y
concentracion. El texto analiza con mayor profundidad un ejemplo en la
Universidad de Aveiro, en Portugal, donde el Parque Infante Dom Pedro
sirve como escenario para un entorno de aprendizaje ludificado.

Palabras clave: movilidad; aprendizaje; celulares; conocimiento; educacion

Introducao

Ensinar é uma das atividades mais antigas da cultura hu-
mana. Com o surgimento das tecnologias digitais, os processos de
ensino e aprendizagem passam por uma transforma¢io como nao
acontecia deste o surgimento das primeiras universidades, no século
11. Nos dltimos anos, além de significativas, estas mudangas vém
acontecendo em ritmo mais rapido, impulsionadas pelas inovacoes
tecnologicas que surgem em ritmo cada vez mais vertiginoso. As-
sim, antes mesmo que o0s processos de ensino a distancia tenham
se consolidado, ja surgem novas possibilidades com o surgimento
de aparelhos portateis como os fablets e celulares. Eles permitem o
chamado ensino em midias méveis. Mas afinal, do que se trata esta
nova forma de educacao?

Ensino em midias moveis é a aprendizagem que ocorre atra-
vés de um aparelho digital que o aprendiz pode carregar consigo e
acessar em qualquer lugar que estiver. Parece pratico, mas nao ¢ fa-
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cil ler um livro de filosofia chacoalhando entre um ponto de 6nibus
e outro. Como enfrentar o desafio de ensinar neste formato dispet-
sivo, em que além da competicdo por atengio tipica dos aparelhos
digitais, ha também a competicao do préprio entorno? Aprender
com Zablets, leitores digitais e celulares com acesso a Internet e con-
digbes razoaveis para acesso a conteido multimidia é um desafio
bem maior que o tamanho das telas diminutas diante do estudante.
O desafio é maior ainda quando se nota que os especialistas nao
chegaram sequer a um nome consensual para os processos de ensi-
no mével. Conforme Garceia (2017, p. 92):

O mobile-learning (m-learning) enfatiza a aprendizagem em contexto de
mobilidade, contrapondo-se a acessos fechados e presentes em bases fixas
de desktop conectadas a internet. Assim, o m-learning abrange um tipo
de aprendizagem que ocorre, a principio, quando o aprendiz ndo se fixa
em um lugar e, portanto, prescinde de uma localizagio predeterminada.

A medida que os dispositivos de comunicacio foram tornan-
do-se cada vez mais portateis e, a0 mesmo tempo, foram se tornan-
do mais sofisticados em termos de recursos disponiveis, iniciou-se a
chamada cultura nomadica, conforme definido em artigo de Patrick
Lichty escrito quando quase ninguém tinha celulares'. Ao longo
de seu desenvolvimento, estes pequenos aparelhos promoveram
grandes mudancgas, mudando a forma das pessoas se comunicarem,
interagirem, produzirem, compartilharem, colaborarem e acessa-
rem conteddos. A cultura monadica torna mais intenso o processo
de transformacio das pessoas em cidadaos digitais que vem acon-
tecendo desde os anos 1980, quando inicia a democratizacdo dos
computadores pessoais.

A Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua
(PNAD Continua), de 2018, constatou que nos domicilios com In-
ternet, o telefone celular era utilizado como principal meio de aces-

! Lichty, Patrick. Pensando a cultura nomddica: artes moveis e sociedade, in: Bastos,

Marcus ¢ alii. Mediagbes, Tecnologia, Espago Publico: panorama ctitico
da arte em midias méveis. Sao Paulo: Conrad, 2010.
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so em 99,4% das residéncias rurais e 99,2% das residéncias urbanas.
Em 45,5% destes domicilios, o telefone celular foi o tnico meio de
acesso a Internet. Apesar de impressionantes, estes nimeros niao
mudam muito faz anos. Ja faz tempo que em muitos pafses ha pra-
ticamente um celular para cada habitante e é muito conhecido o
fato de que, em paises em que a rede telefonica e o acesso a compu-
tadores ndo era tdo amplo, os celulares foram um fato importante
de inclusdo digital. Neste contexto, ndo surpreende que surja um
interesse nas possibilidades de ensino por meio de midias moveis.

Nenhuma tecnologia tem aspectos exclusivamente positivos
ou negativos. i claro que os celulares tém grande abrangéncia e
precos para todos os bolsos, tornando o acesso as tecnologias em
rede mais pervasivo e barato. Com isto, os contetdos sdo acessados
de forma mais rapida, imediata e diversificada. No caso dos recur-
sos para ensino, isso significa a possibilidade de novos métodos
e materiais, ainda que ndo tenha surgido no ambiente das midias
moveis nada muito diferente das video-aulas, conteudos em texto,
imagem e som ou gamzes € apps ja presentes nas formas anteriores de
educacio a distancia. Por isto, o mobile funciona melhor como um
complemento, por sua praticidade, que como uma plataforma de
base para o ensino.

Por outro lado, os celulares tém telas pequenas, o que difi-
culta a leitura de textos mais longos ou graficos com muitos deta-
lhes, um inconveniente significativo no caso do ensino em midias
méveis. Nao por acaso, os podeasts tem se consolidado como um
formato mais acessado neste tipo de plataforma, o que faz com
que o ambiente do ensino em midias moéveis implique num irénico
retorno a oralidade da sala de aula. O que é 6timo até que o apate-
lho fique sem bateria, ou o plano de acesso da pessoa acabe bem
naquela frase chave da apostila digital.

Como acontece com todas as novidades tecnologicas, sem-
pre surgem pensadores exageradamente entusiasmados. Algo deste
entusiasmo exagerado aparece em Barros (2014), quando ela con-
sidera que o planejamento de formacdo de pessoas, na atualidade,
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nao pode ser concebido sem as tecnologias da comunicagao e in-
formacao. O que a autora parece ndo levar em conta ¢ que a grande
maioria das Universidades faz exatamente o contrario, mantendo os
formatos de ensino estabelecidos, e aproveitando os beneficios das
midias digitais apenas na medida em que eles realmente contribuam
para o processo de aprendizagem.

Mas os aspectos mais criticos do ensino em midias méveis
sao o ambiente entrépico dos dispositivos portateis e a brevidade
tipica dos contetdos. E dificil se concentrar num texto enquan-
to ndo param de chegar notificagdes de aplicativos e redes sociais.
Conforme Siemens e Weller (2011 apud MATTAR, 2014), “enquan-
to as universidades em geral lutam para ampliar a adocao de seus
ambientes virtuais de aprendizagem, enfrentam o problema oposto
com as redes sociais, pois ndo conseguem fazer com que os alunos
parem de usa-las durante as aulas”.

Haikais e cangdes pop ja provaram que formatos curtos nao
sdo superficiais, mas um dos grandes desafios do ensino em midias
méveis é obter o grau de sintese necessario para tratar de assuntos
complexos em telas pequenas.

Por isso, é um equivoco supor que o ensino em midias mo-
veis pode substituir a aprendizagem formal. Mesmo em ambientes
corporativos nao ¢ dificil antever que, para determinados tipos de
treinamento — os que abordam assuntos de maior complexidade
—, o método tradicional de aprendizagem se faz necessario. Santa-
ella (2013, p. 367) ensina que

longe de substituir os processos formais de ensino, a aprendizagem ubiqua
¢ muito mais um complemento desses processos do que um substituto
deles. Quem ganha com essa complementaridade ¢ o ser humano em for-
macio pelo acréscimo de possibilidades que a ubiquidade lhe abre.

Conforme Garcia (2017, p. 64), um “dos caminhos seria a
adogio do aprendizado presencial combinado ao online, explorando
o melhor que cada um desses campos oferece, a partir do ja defini-
do conceito de blended-learning”. Ele explica que:
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Blended significa ‘misturado’, em inglés. Assim, ocorre a ‘mistura’ do ensi-
no presencial, em que se valoriza a interagdo entre os atores educacionais,
professores e alunos, com o ensino virtual, explorando-se ferramentas da
tecnologia, como celulares e mobile-learning, acessos a pesquisas, infor-

magGes em tempo real.

Fica reforcada a ideia ndo de exclusividade, mas de comple-
mentaridade que o ensino em midias moéveis tem na relagdo com os
métodos tradicionais de aprendizagem. Seguindo a mesma linha de
raciocinio, Moran (2015, p. 2 apud GARCIA, 2017, p. 234) afirma:

que a tecnologia traz hoje ¢ integracdo de todos os espacos ¢ tempos. O
ensinar e aprender acontece numa interligacao simbidtica, profunda, cons-
tante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Nio sao dois
mundos ou espacos, mas um espago estendido, uma sala de aula ampliada,
que se mescla, hibridiza constantemente. Por isso a educacdo formal é
cada vez mais blended, misturada, hibrida, porque nio acontece s6 no
espaco fisico da sala de aula, mas nos multiplos espagos do cotidiano,
que incluem os digitais. O professor precisa seguir comunicando-se face a
face com os alunos, mas também digitalmente, com as tecnologias mévetis,

equilibrando a interagdo com todos e com cada um.

Outra questdo que nao podemos perder de vista é a que diz
respeito ao estilo de aprendizagem dos estudantes. Barros (2014
apud MATTAR, 2014), cita que os estilos de aprendizagem se refe-
rem a preferéncias e tendéncias altamente individualizadas de uma
pessoa. Elas influenciam sua maneira de apreender um conteudo.
Ainda segundo a autora, a teoria dos estilos de aprendizagem con-
tribui muito patra a construcdao do processo de ensino e aprendiza-
gem, pois leva em conta as diferengas individuais.

Ubiquidade e Gamificagdo no Ensino

No inicio deste artigo, foi afirmado que uma das particulari-
dades do ensino em midias moveis ¢ a possibilidade de acesso em
qualquer lugar em qualquer momento, isto ¢, a ubiquidade. F quase
intuitivo que usemos o termo ubiquidade quando estamos tratando
de ensino pelo celular, uma vez que os aparelhos mais sofisticados
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permitem acessar conteudos em qualquer lugar na hora que dese-
jarmos, desde que o plano contratado seja suficiente ou seja possi-
vel acessar uma rede sem fio. Por isso, um dos termos usados para
descrever o ensino moével é w-learning (do ingles Ubiguitons 1earning,
aprendizado ubiquo)

Segundo Liu e Hwang (2009 apnd SACCOL; SCHLEMMER
e BARBOSA, 2011), na aprendizagem ubiqua ¢é possivel fazer uso
de ambientes de aprendizagem que utilizam diferentes tipos de
‘objetos funcionais’ a qualquer momento e em qualquer lugar, por
meio de conexdes de rede sem fio. Entenda-se como ‘objetos fun-
cionais’ toda uma gama de dispositivos e sensores que propiciam
uma aprendizagem que leva em conta o contexto do aprendiz. Sac-
col, Schlemmer e Barbosa (2011, p. 2) acrescentam:

Com isso, podemos ter aparelhos de comunicagio sem fio e, ainda, iden-
tificagdo por radiofrequéncia (RFID, do inglés Radio Frequency IDen-
tification) capazes de detectar os usuarios e fornecer-lhes informacoes
sobre o ambiente de forma personalizada. Um ambiente u-learning,
portanto, integra computacio, comunicacio e dispositivos com sensores
incorporados a vida didria, a fim de possibilitar que a aprendizagem se
torne ainda mais imersiva.

Portanto, o aprendizado ubiquo sugere a possibilidade de
criar ambientes que ensinam, numa forma de realidade aumentada
voltada para a educagao. O sonho deste formato é otimizar o tempo
ocioso. Mas o desafio ¢ descobrir o que pode ser feito que consiga
oferecer diferencas capazes de ir além da boa e velha leitura de um
livro ou apostila na fila do banco. Este é um equivoco no modo
como se trata o conceito de portabilidade atualmente. Um olhar
mais atento para a historia do design mostra que o portatil sempre
esteve presente, claro que sem os recursos de conectividade de apa-
relhos como celulares e Zablets. Isto coloca o desafio de pensar o que
ja era possivel antes de seu surgimento, ¢ o que eles podem oferecer
que realmente mude os processos de ensino e aprendizagem.

Ao tratarmos de aprendizagem ubiqua temos de considerar
um outro aspecto desse tipo de aprendizagem: o contexto do apren-
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diz. O contexto ¢ intrinseco ao aprendizado ubiquo. Para exempli-
ficar, imaginemos um estudante de artes visitando um museu. Que
tipo de informag¢des uma camada virtual de informacdo poderia
oferecer, para além das mais comuns neste contexto, como titulo,
data e técnica da obra? Os aparelhos portateis poderiam facilitar o
acesso a grupos de informacoes menos 6bvias, de leituras criticas a
releituras poéticas existentes de determinadas obras, trazendo uma
espécie de catalogo ampliado para o ambiente expositivo? Um con-
traponto que deve ser observado, relativo a questao da ubiquidade é
que, por exemplo, um estudante que esteja aprendendo algo em seu
celular, pode estar sujeito aos inconvenientes que o contexto pode
trazer, tals como pessoas conversando, aparelhos de televisao liga-
dos e outros ruidos, que nao ocorreriam no ambiente mais focado
de uma sala de aula.

Outro formato comum no ensino em midias moéveis é a cha-
mada gamificacao. Utlliza-se da estética de games, ndo para entrete-
nimento, mas visando a aprendizagem. Karl Kapp (apud ALVES,
2015, p. 26) define gamificacao como a “utilizacao de mecanica, es-
tética e pensamento baseados em games para engajar pessoas, mo-
tivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”. Na
gamificacdo para aprendizagem, o estudante tem uma meta, recebe
feedback, busca vencer e, a medida que avanca nas fases do jogo,
recebe pontos, medalhas ou distintivos. Isso leva a um alto grau de
engajamento com o jogo e, portanto, com o aprendizado.

Jogos ajudam a aprimorar a capacidade de memoria, a de-
senvolver o raciocinio l6gico, a melhorar a concentracdo e o foco
— algo importante numa época em que as possibilidades para dis-
persdo sio abundantes. Também ajudam no desenvolvimento de
habilidades sociais, tais como aceitar tanto a vitoria quanto a derro-
ta. Segundo Abt (1987, p. 13 apud MATTAR, 2010, p. 20):

Jogos sao dispositivos de ensino e treinamento efetivos para alunos de
qualquer idade, e em muitas situacoes, porque sio altamente motivadores
e comunicam muito eficientemente conceitos e fatos em muitas areas. Eles

criam representa¢oes dramaticas do problema real estudado. Os jogadores
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assumem papéis realistas, encaram problemas, formulam estratégias, to-

mam decisdes e recebem feedback rapido da consequéncia de suas agoes.

Mas, como em toda tecnologia, nos jogos nem tudo sio ga-
nhos. Um contraponto a essas constatagdes positivas é apontado
por Goleman (2014 apud GARCIA, 2018, p. 49):

as habilidades adquiridas pelos games nio se transferem diretamente para
a vida fora do video, pois ndo ajudam no requisito mais importante para
a aprendizagem, que ¢ manter a aten¢do em um contexto de informacoes
que se alteram a todo instante, como também prestar atengdo a aula e
compreender o que se Ié e relacionar a outros fatos aprendidos anterior-
mente. Af se desencadeiam conflitos entre o papel social da escola e a

interacdo com seus aprendizes e seus novos perfis.

E comum que aprendizes que participam dos mesmos trei-
namentos queiram revelar os pontos ja adquiridos no jogo para seus
colegas, visando comparar com os pontos adquiridos por aqueles.
Tanto que em muitos gazzes ¢ comum 0O acesso a um laderboard, que
nada mais é que um ranking onde os jogadores podem ver a sua co-
locagio e a dos demais colegas que jogam o mesmo gazze.

Quando o aprendiz joga, ele estd num espaco delimitado,
que o separa da realidade. Huizinga, autor de Homo Ludens, cha-
mou esse espaco de Circulo Magico. Segundo a teoria do Circulo
Magico, ao cruzar a fronteira que separa a realidade do espago do
jogo, 0 jogador muda o seu ‘euv’, indo do ‘eu comum’ para um ‘eu
ladico’. O historiador destaca uma caracteristica positiva do jogar,
que ¢ o fato de criar e exigir ordem absoluta e suprema, criando
uma perfeicdo limitada e temporaria num mundo imperfeito.

Esta busca por um mundo sem ruidos assusta, na medida
em que pode resvalar para a intolerancia, a incapacidade de aceitar
o provisorio e as diferengas. O problema dos jogos estd justamente
nesta dimensao ideolégica problematica, que estimula o vencer, o
evitar os erros. Enfim, uma série de pensamentos que podem tanto
estimular a competi¢io saudavel quanto disputas bélicas. F preciso
levar em conta estes riscos, para nio transformar os processos de
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gamificagao num trampolim para um capitalismo exacerbado em seus
piotes aspectos. O ladico é mais importante que a dimensiao com-
petitiva, neste contexto.

Aprender com eficiéncia exige concentra¢ao, algo que os ga-
mes nos obrigam a ter para superarmos os obstaculos que vao se en-
fileirando na jornada do jogo. Conforme Alves (2015, p. 40), “para
nés, em termos de aprendizagem, um dos maiores beneficios é o
fato de que os games diminuem sensivelmente o tempo necessatio
para o aprendizado de um conceito, pois focados na esséncia do
game diminuimos as resisténcias provenientes da realidade.”

Uma outra vantagem dos games é¢ a maneira como se lida com
o erro. De acordo com Mattar (2014, p. 48), “nos games, o custo do
fracasso ¢ normalmente diminuido — quando os jogadores fracas-
sam, eles podem por exemplo recomegar de seu dltimo jogo salvo.”
Isso nos remete a0 método de aprendizagem construtivista, em que
o erro € visto como parte util no processo de aprendizagem, nao
devendo ser evitado ou repudiado. Mas gamificar ndo é apenas criar
distintivos, um leaderboard e um jogo divertido. Deve-se ter em men-
te como envolver e motivar os jogadores / estudantes. Ao abusar
na concessao de medalhas e coisas do tipo, corre-se o risco de cair
no ‘lugar-comum’. Fardo (2013, p. 4) alerta para o fato de que a
gamificacao ndo deve se restringir a ideia de motivar os alunos com
prémios para suas notas:

Pode ainda ser empregada de forma incorreta ou equivocada, refor¢ando
mais ainda alguns problemas presentes no sistema de ensino atual como,
por exemplo, o fato de ocorrer uma valoriza¢ao maior das notas obtidas
do que da aprendizagem em si (LEE e HAMMER, 2011). Isso pode acon-
tecer se, ao aplicarmos a gamificacio, utilizarmos apenas as mecanicas
mais bésicas dos games ¢ com isso construirmos somente um sistema

mais complexo de pontuagio, por exemplo.

Burke (2015) cita uma iniciativa de 2011 do Google, que ti-
nha o objetivo de incentivar a leitura das Noticias Google. Para
isso, foram criados mais de 500 distintivos para abarcar diferentes
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assuntos em niveis diversos, visando premiar o engajamento com a
leitura. Ndo deu certo. Nao ficou claro para os leitores por que eles
deveriam valorizar os distintivos. Pareceu nao haver alinhamento
entre a iniciativa e a motiva¢ao das pessoas. Ainda conforme Burke
(ibid.), solu¢des gamificadas bem-sucedidas envolvem os jogadores
em um nivel emocional. Portanto, ndo é uma boa ideia gamificar
apenas porque ¢ uma tendéncia, ou apenas para fazer algo diferen-
te. Importante que antes de gamificar a instituicio defina quais os
resultados que ela quer alcangar com a gawificagio.

Além disso, trabalhar com o emocional das pessoas impli-
ca uma responsabilidade enorme. O capitalismo contemporianeo
vem inventando formas perversas de explorar o conhecimento
obtido sobre as pessoas, por meio do mapeamento de padroes em
redes sociais e aplicativos. Isto leva a uma economia que seque-
stra a atencdo em tempo integral, conforme discutido por Crary,
em 24/7 — Capitalismo tardio e os fins do sono®. Por isto,
ao usar os processos de gamificacio no ensino, é preciso procurar
uma atitude responsavel, que explora antes a dimensao ladica do
aprendizado que os aspectos mais competitivos dos jogos, visan-
do estabelecer sujeitos envolvidos em afetos diversos e inclusivos.
Mattar sinaliza nesta dire¢ao, quando lembra Huizinga (1938 apud
MATTAR, 2010, p. 16):

Em época mais otimista que a atual, nossa espécie recebeu a designacio de
Homo sapiens. Com o passar do tempo, acabamos por compreender que
afinal de contas ndo somos tao racionais quanto a ingenuidade e o culto
da razdo do século XVIII nos fizeram supor, e passou a ser moda designar
nossa espécie como Homo faber. Embora faber nao seja uma definicio
do ser humano tio inadequada como sapiens, ela é, contudo, ainda menos
apropriada do que esta, visto poder servir para designar grande nimero
de animais. Mas existe uma terceira funcio, que se verifica tanto na vida
humana como na animal, e ¢ tdo importante como o raciocinio e o fabrico
de objetos: o jogo. Creio que, depois de Homo faber e talvez a0 mesmo

nivel de Homo sapiens, a expressio Homo ludens merece um lugar em

nossa nomenclatura.

2 Crary, Jonathan. 24/7. Capitalismo tatdio ¢ os fins do sono. Sio Paulo: Ubu, 2013.
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Mas como estas questdes tem sido exploradas, nas praticas
de ensino? A Universidade de Aveiro, em Portugal, oferece um
exemplo que permite examinar mais de perto a implementagao das
possibilidades de ensino mével. O aplicativo EduPark envolveu 86
alunos de graduacio do segundo ano do curso de Educagio Basica
do Departamento de Educacio e Psicologia. Inicialmente, o apli-
cativo foi apresentado aos alunos, de maneira que eles tomassem
conhecimento de suas caractetisticas. Além de gamificacio, ele tam-
bém fez uso de realidade aumentada. A experiéncia prévia dos es-
tudantes com gamificacao e realidade aumentada era bastante escassa.
As atividades de aprendizagem foram realizadas no Parque Infante
D. Pedro e tiveram duragdes que giraram em torno de uma hora e
quarenta minutos. Os estudantes foram separados em grupos com
3 integrantes. Eles fizeram uso do aplicativo no parque e emitiram
suas opinides sobre os processos de ensino moével, a usabilidade do
EduPark ¢ o impacto dessa estratégia educacional em termos de
motivagao intrinseca e aprendizagem real.

Os dados foram coletados através de uma pesquisa e de uma
cole¢io de documentos com as reflexdes dos estudantes. Foi solici-
tado aos estudantes participantes que preenchessem um questiona-
rio individual cerca de uma semana depois da experiéncia. A taxa de
resposta foi 100%. O questionario incluiu principalmente questoes
fechadas de multipla escolha, selecdo de itens e escala Likert de cin-
co pontos, apesar de também conter questdes abertas. Quanto aos
documentos com as reflexdes dos estudantes, o objetivo foi apoiar
a compreensiao de alguns resultados da pesquisa. Foi solicitado a
eles que inclufssem suas reflexdes sobre o possivel impacto do uso
do EduPARK no valor da aprendizagem, na motivacio intrinseca,
no comprometimento, na aprendizagem auténtica, no aprendizado
duradouro e nos habitos de conservacao e sustentabilidade.

No inicio do game, os jogadores sio recebidos por uma mas-
cote do projeto, uma macaquinha, que conversa com uma amiga-
vel voz humana. A mascote explica a estrutura do jogo e aponta
o objetivo principal, de ganhar pontos respondendo corretamente
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as perguntas, entre outras caracteristicas relevantes. A maioria dos
quizzes com os quais o jogador se depara sdo estilo multipla escolha,
como na imagem 1. Algumas questdes podem ter mais de uma res-
posta correta, o que estimula a concentragdo do jogador e faz com
que ele negocie com os integrantes do grupo antes de responder.
O jogador recebe feedback imediato de suas respostas, se esta certa
ou errada, explicando a resposta correta ou fornecendo informacio
adicional sobre o tema, como na imagem 2.

W, FEEDBACK

Q- Bl
The infructescence of the
southern magnolia was
structure A. B and D show
the infructescence of the
liqguidambar and the plantain
tree, respectively. C is the
inflorescence of the ginkgo.

B2 B QUESTION 16

Which s

back to the intro and check the
image again

A

BEON %

N

= INSNG

e ] P

IMAGEM 1 IMAGEM 2

O jogo esta organizado em quatro estagios, cada um corres-
pondente a um caminho com guzz, geralmente de maltipla escolha,
que deve ser respondido enquanto os jogadores estio numa zona
especifica do parque, conforme o mapa do aplicativo, como na ima-
gem 3. O aplicativo leva os jogadores a procurarem por marcadores
de realidade aumentada no parque que fornecerao informagao para
as respostas de certos guizzes, como na imagem 4.
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Check this AR marker before
answering the question

Go to the tree with an
identification plague located in
Av. das Tilias. Click on the AR

con o read it.

tiha-cio-fol P

@ Historical point | ©) ;‘:’:;“"" Rwainy

IMAGEM 3 IMAGEM 4

Os marcadores estdo impressos nas placas proximas as
amostras botanicas de diferentes espécies, selecionadas como re-
presentantes da riqueza bioldgica do parque, como na imagem 5.
Todas as placas possuem o mesmo /gyout. A informacao contida
em cada placa varia conforme o espécime botanico: os nomes vul-
gar e cientifico, sua familia (na classificagdo biolégica), sua origem
e o marcador de realidade aumentada com a mascote do projeto.
O contetdo de realidade aumentada associada a cada placa inclui
recursos sobre as espécies identificadas (textos, fotos, videos, mo-
delos 3D), como na imagem 6.
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IMAGEM 5

southern magnolia
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IMAGEM 6

Uma mecanica de jogos que foi incorporada para aumentar

a motivagio dos jogadores é receber uma pista / charada para en-

contrar uma provisao virtual no final de cada fase do gamwe, como

nas imagens 7 e 8.

o O

Find the treasure!

Founded in 1998 is the association
Look at the toilet edification
The green tile is the clue
And the banana winner will be you

A

YNVNVE JHL NO X212

00:04:54

IMAGEM 7

IMAGEM 8
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Se a provisio ¢ encontrada dentro de um periodo de 5 mi-
nutos, os jogadores ganham pontos e bananas virtuais que podem
ser trocadas para ajuda-los com as questdes seguintes. No fim do
jogo, o aplicativo exibe dados como pontuacio, respostas corretas
€ 0 tempo No jogo, como na imagem 9.

Cosngrarbular ioeng!
e g s = oo Fag oem

IMAGEM 9

Na pesquisa, ficou claro que, quanto as vantagens de se
usar dispositivos moveis para aprendizagem, 100% dos estudan-
tes mencionaram ao menos uma. As vantagens identificadas fo-
ram categorizadas em ‘metodologias de aprendizagem’ — com as
subcategorias ‘ganhos para os aprendizes’ e ‘ganhos para a pratica
de aprendizagem’ — e ‘suporte da tecnologia para aprendizagem’
— com as subcategorias ‘caracteristicas dos dispositivos moveis’ e
‘caractetisticas dos usuarios’.
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Os estudantes consideraram varios ‘ganhos para os apren-
dizes’, tais como a efetividade das midias méveis quando usadas
para aprendizagem. Eles consideraram que os dispositivos de fato
suportaram a aprendizagem (20 mengdes). Os estudantes também
mencionaram que as midias méveis aumentam a motivagao (10
mengoes) e provavelmente o engajamento (somente uma mengao).
A vantagem relacionada a ‘pratica de aprendizagem’ mencionada
pelos estudantes foi a ‘diversificacdo das estratégias de aprendiza-
gem’ (cinco mengoes).

Relacionado ao ‘suporte da tecnologia para aprendizagem’,
os estudantes valorizaram tal suporte, especialmente o fato de que
o dispositivo mével ‘aprimora o acesso a informagao (30 mengdes).
Outras caracteristicas reconhecidas foram as seguintes: ‘alta porta-
bilidade’ (oito mengdes), permitindo atividades ao ar livre; ‘dispo-
nibilidade de recursos’ (trés mengdes); ‘suporte a interatividade’
(uma mencio); ser ‘eco-friendly’ (uma mengao). Quanto as ‘carac-
teristicas dos usuarios’, a ‘familiaridade com a tecnologia dos dispo-
sitivos méveis’ dos estudantes (cinco mengdes) e ‘uso responsavel’
(uma mencao) também foram apontados. Vale a pena notar que
os estudantes consideraram que o uso das tecnologias méveis para
aprendizagem em cenarios ao ar livre pode levar a uma mudanca de
mentalidade na comunidade.

Quando questionados sobre as restricoes no uso dos dispo-
sitivos moéveis para aprendizagem, 18 estudantes nao identificaram
nenhuma testricao e 68 estudantes mencionaram ao menos uma
restricao. Similarmente as vantagens, as restricoes do ensino em
midias moveis apontadas pelos estudantes foram distribuidas em
duas categorias: ‘metodologias de aprendizagem’ — com as sub-
categorias ‘no nivel da instituicao’ e ‘no nivel do estudante’ — e
‘suporte da tecnologia para aprendizagem’, com as subcategorias
‘relacionado a tecnologia’ e ‘caracteristicas dos usudrios’. ‘No nivel
da instituicdo’, um estudante mencionou a ‘proibi¢do da tecnolo-
gia’ de dispositivo moével. ‘No nivel do estudante’, as ‘distracoes’
potencialmente suportadas pelos dispositivos méveis tiveram algu-
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ma relevancia (13 mengoes). ‘Sobrecarga cognitiva’, devido a alta
quantidade e, frequentemente, ma qualidade da informacio acessa-
da através dos dispositivos méveis, também foram mencionados (9
mencdes). A ‘falta de habilidades tecnologicas’ dos estudantes que
nao estdo no nivel superior foi mencionada uma vez. A depreciagao
de outros métodos de aprendizagem, especificamente aqueles atra-
vés dos livros impressos, foi uma preocupac¢io de dois estudantes.

No que se refere as restri¢oes ‘relacionadas a tecnologia’,
a mais frequentemente citada foi ‘informacio de internet errada’,
revelando uma preocupagio dos estudantes com a confiabilidade
da informacdo que ecles acessam através dos dispositivos méveis.
Outras questdes: ‘conectividade limitada’ por nenhum acesso a
web ou conexio lenta a web (quatro mencdes); limitagdes compu-
tacionais’, que resulta em lentiddo na execugdo da tarefa e que até
pode tornar a interacio com o dispositivo mével mais dificil (trés
mencdes); “limitacoes de visualizacio’, devido a tela pequena dos
dispositivos, comparada a tela de um computador (uma mengao).

Finalmente, em ‘caracteristicas dos usuarios’ identificou-se
que algumas questoes podem atrapalhar o ensino em midias mo-
veis, especialmente o desenvolvimento de ‘questoes relacionadas
a saude’, tais como o risco de desenvolver dependéncia aos dispo-
sitivos moveis e deficiéncia na visao (sete mencdes). Outras carac-
terfsticas dos usudrios foram a possibilidade de ‘nao familiaridade
com a tecnologia mével” e ‘percepedes de tecnologia’ mével que
associam esses dispositivos somente com atividades recreativas
(uma mengao cada uma).

Outra questdo sobre a qual os estudantes expressaram suas
opinides foi referente a usabilidade do EAduPARK. Por exemplo,
a mais relevante questao de usabilidade foi afirmar que ‘o app ab-
sorve recursos de meméria, que algumas vezes causa uma falha no
dispositivo’. Isso indica que o nimero e o tamanho do arquivo dos
recursos de multimidia do app, como imagens e videos, deveria ser
reduzido. Mas a maioria dos comentarios dos estudantes apontou
que n2o havia nada a melhorar referente a usabilidade do app.
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Referente a avaliagdo dos estudantes quanto a atividade
EduPARK em si, eles foram inicialmente desafiados a ranquear seu
grau de relevancia, numa escala de 1 a 5 (onde 1 é ndo relevante e 5
¢ muito relevante), com respeito a: valor de aprendizagem; motiva-
cio intrinseca; engajamento; aprendizagem auténtica; aprendizado
duradouro; habitos de conservacio e sustentabilidade. Abaixo, as
respostas dos estudantes:

55 a2 50

45 a1 4141
40 36 28 36

29

34

15 10

5; 5
50 0 2 2 2 3 23
0 [ | ™ | - - . mEN

learning value intrinsic engagement authentic lifelong learning conservation and
motivation learning sustainability

habits
ml:notrelevant W2 m3 4 m5:veryrelevant

Nota-se que para quase todos os 6 quesitos as notas 4 e 5
foram prevalentes, o que nos parece bastante auspicioso no tocante
a real percepcao dos estudantes quanto a uma atividade que langou
mao do ensino em midias méveis.

Convém destacar que o EAuPARK foi o vencedor do 2018
ECIU (Eurgpean Consortium of Innovative Universities) Team Award for
Innovation in Teaching and I earning. Um dos destaques apontados pelo
jari foi o uso educativo de realidade aumentada nas tecnologias co-
tidianas, tais como os swartphones ¢ o fato de a iniciativa do Edu-
PARK ter desafiado o pensamento convencional sobre as maneiras
como as pessoas aprendem.

Talvez estejamos vivendo o infcio do tempo de uma das
maiores transformagdes pelas quais o ensino e a aprendizagem ja
passaram. O Mobile I earning surgiu a reboque de uma transforma-
¢ao ainda maior, a da transformacio da sociedade numa socieda-
de nomadica. Nesse artigo tratamos da aprendizagem que ocorre
especialmente através dos smartphones, o ensino para midias mo-
veis. Entre aspectos positivos e negativos, os desafios se colocam
em meio as possibilidades educacionais em novas midias que vém
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amadurecendo ao longo dos anos, mas ainda ndo chegaram a ge-
rar resultados significativamente diferenciados, na medida em que
servem antes como complementos a educagio em sala de aula, que
como substitutos. Para atingir este patamar, ¢ preciso que o ensino
a distancia e o ensino para midias moveis procurem recursos que os
levem além de emular em ambientes digitais as possibilidades dos
ambientes fisicos de ensino.
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