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RESUMO

O desenvolvimento e aplicagao de Tecnologias Digitais Emergentes - TDEs, tais como as
Tecnologias Mdveis e Sem Fio (TMSF) aliada a uma crescente necessidade de mobilidade de
pessoas, objetos e informagéo, representam o cenario no qual emerge o conceito de
Aprendizagem com Mobilidade - mobile learning, ou m-learning. Nesse contexto, o artigo
apresenta um estudo exploratdrio sobre as praticas de m-learning no contexto brasileiro. Os
resultados revelam que o m-learning vem sendo adotado de forma experimental no ambiente
académico (especialmente no ensino superior) com raras aplicagbes em organizagées. Os
desafios para o seu desenvolvimento sdo de ordem contextual/social (resisténcias a adogéo de
novas tecnologias e a necessidade do desenvolvimento de uma cultura de uso dessas
tecnologias); e ordem didatico-pedagdgico (necessidade de inovagao nas praticas didatico-
pedagdgicas e de processos de formagao de professores para o uso, em fungdo da propria
natureza do meio de interagdo); de ordem tecnoldgica e econémica, dentre outros. Contudo, os
resultados da pesquisa também indicam oportunidades e possibilidades de desenvolvimento futuro
do m-learning, para as quais sdo realizadas diversas sugestbes de pesquisas futuras.
Palavras-Chave: aprendizagem com mobilidade, tecnologias méveis e sem fio, educagao a
disténcia, ensino superior, educagao corporativa.

1 - INTRODUCAO

O desenvolvimento e aplicacdo de Tecnologias Digitais Emergentes — TDEs, de
natureza Mével e Sem Fio (TMSF), tais como telefone celular (2,5G ou 3G), Palmtops,
Telefones inteligentes, PDAs ou /aptops com conexao a redes Sem Fio, assim como
aplicagdes de RFID (Radio Frequency Identification), aliadas a crescente necessidade de
mobilidade de pessoas, objetos e informacao [1] é facilmente percebida na atualidade.

[2] indica que as tecnologias adotadas para automacao de atividades de
trabalhadores méveis podem ser utilizadas também para aprendizagem em trabalho. Os
“tempos mortos” podem ser espagos para aprender. Da mesma forma, o acesso a
materiais e a interacdo com outros atores podem ocorrer na medida em que dividas
surgem em campo e situac¢des inesperadas se apresentam. Assim, espagos de ensino e
de aprendizagem s&o ampliados para além da sala de aula ou de um momento formal de
formagao/capacitagéo. Com isso, os trabalhadores méveis podem passar mais tempo
onde necessitam estar — em campo, atendendo a clientes, realizando negécios, sem que
isso prejudique a sua dedicacao a processos de atualizacdo e de formagéo continuada.
Segundo [3] as tecnologias moéveis podem potencializar a aprendizagem por toda a vida —
individualizada, centrada no aprendiz, interativa, situada, colaborativa e ubiqua.

Entretanto, ndo podemos deixar de considerar o carater dubio da tecnologia, se
por um lado as TMSF possibilitam novos meios para ensino e aprendizagem,
necessitando, portanto, de novas metodologias que suportem praticas didatico-
pedagdgicas que déem conta da natureza desse meio, por outro, o uso dessas
tecnologias pode ter decorréncias negativas, tais como: a sobrecarga de informagdes; o



aumento da complexidade nas interagdes em diferentes locais e momentos (de forma
sincrona e assincrona), a quebra de fronteiras entre vida pessoal e de trabalho com
prejuizos a qualidade de vida, entre outras [4], [5]. Ainda, é necessario questionar até que
ponto é possivel aos trabalhadores efetivamente aprenderem com mobilidade ou se o
chamado “m-learning” na verdade pode acabar por ficar restrito a um nivel meramente
informacional como também ocorrem em outros espagos destinados a efetivagdo de
processos de ensino e de aprendizagem que utlizam TDEs? Refletindo sobre essa
problematica, nos parece que a redugao do processo de aprendizagem ao nivel
meramente informacional, ndo se vincula ao uso de uma ou outra tecnologia, mas tem
origem na compreensao de como ocorre a aprendizagem, que se expressa nas praticas e
nos processos de mediagao pedagoégica adotadas. Assim, a questao fundamental é mais
complexa do que a simples escolha tecnolégica ou modalidade de oferta de educacao.

Nesse contexto o trabalho apresenta um estudo exploratério que identifica
iniciativas e praticas pioneiras de m-learning no Brasil. Na seqliéncia, é apresentada a
fundamentagao tedrica, o detalhamento metodolégico do estudo exploratério, os dados
obtidos, bem como as andlises, discussdes e algumas consideragdes finais.

2 — APRENDIZAGEM COM MOBILIDADE (M-LEARNING)

Nesta pesquisa Aprendizagem com Mobilidade ou m-learning se refere a
processos de ensino e de aprendizagem que ocorrem, necessariamente, apoiados pelo
uso de TMSF, envolve a mobilidade de atores humanos que podem estar
fisicamente/geograficamente distante de outros atores e também de espagos fisicos
formais de educacao, tais como salas de aula, salas de treinamento/formacao
/qualificagdo ou local de trabalho. Essa defini¢cao vai ao encontro da idéia de
aprendizagem pervasiva “[...] Na sua esséncia, a aprendizagem pervasiva diz respeito a
utilizar a tecnologia que um aprendiz tem em maos para criar situagdes de aprendizagem
significativa e relevante, de autoria do proprio aprendiz, no contexto que o aprendiz
entender como significativo e relevante” [6].

[7], [8] afirmam que as aplica¢des de tecnologias para m-learning demandam
quebra de paradigmas, pois o aprendizado ndo mais ocorre em locais formais e fixos.

Nesse sentido, o projeto de pesquisa no qual esse estudo se insere visa
compreender se, e como, as TMSF podem oferecer novas possibilidades para o
desenvolvimento de competéncias individuais, além das proporcionadas pelo e-learning.
Isso se baseia na visao de que as competéncias, sendo uma capacidade de agir
eficazmente em um determinado tipo de situacao, apoiando-se em conhecimentos,
habilidades e atitudes, sdo desenvolvidas na agéo, e de forma situada [9]. Especialmente
no caso de trabalhadores “méveis”, estes precisam colocar em agao e em sinergia varios
mecanismos cognitivos enquanto estao de fato em sua atividade profissional. Assim,
cabe testar a proposicao de que as TMSF colaboram para o desenvolvimento de
competéncias individuais de forma superior as ferramentas de e-learning.

Da mesma forma, acredita-se que nao se pode analisar o m-learning com as
mesmas lentes da EaD ‘fixa’. Na medida em que os aprendizes utilizam TMSF em um
contexto de mobilidade, novas questdoes se apresentam. A primeira delas esta
relacionada as varias dimensdes da mobilidade, que vao além da mobilidade fisica, como
a mobilidade temporal [10] e a mobilidade contextual.

Para que o m-learning oferega novas possibilidades de aprendizagem, deve-se
também repensar as préprias concepgdes de aprendizado. Conforme [11], a interagcao
tradicional em uma sala de aula ou de treinamento coloca o aprendiz como um objeto de
avaliagdo: o instrutor inicia a interagdo, o aluno responde, o instrutor rejeita ou aprova a
resposta do aluno e, em geral, as praticas atuais de EaD mantém esse padrao, ou seja,
tém suas bases em uma concepgao epistemolégica empirista. Um nimero significativo de
trabalhadores passa por essas experiéncias de educacgéo e verifica que elas sao
incipientes, ndo dao conta das suas necessidades de aprendizagem. Assim, para se
desenvolver competéncias de trabalhadores némades, é necessario um modelo que
esteja fundamentado por uma concepcgao epistemoldgica interacionista-construtivista-
sistémico. Segundo [12], do ponto de vista da criagao tecnoldgica esse modelo precisa



contemplar a criacdo de comunidades de aprendizagem/pratica, e micro-comunidades,
ou seja, sub-sistemas que se inter-relacionam, e sao interdependentes, formando
sistemas no qual o todo é maior que a soma das partes. Isso expressa a concepcao
sistémica, onde o conhecimento é visto como um todo integrado, sendo que as
propriedades fundamentais se originam das relagdes entre as partes, formando uma
rede. Essas comunidades sdo formadas a partir de interesses em comum, em que o
sujeito é o centro do processo de aprendizagem e, em interagdo com os objetos de
conhecimento e demais sujeitos constréi conhecimentos. Isso expressa a concepgao
interacionista-construtivista, pois reconhece que sujeito e objeto de conhecimento séo
organismos vivos, ativos, abertos, em constante troca com o meio-ambiente através de
processos interativos indissociaveis e modificadores das relacbes, a partir das quais os
sujeitos em relagdo modificam-se entre si, compreendendo o conhecimento como um
processo em permanente construgdo. Nessa concepgéo, as tecnologias sdo entendidas
como potencializadoras de desenvolvimento cognitivo.

Considerando a construcao de solugdes de Aprendizagem com Mobilidade, no
ambito tecnol6gico, devem ser analisadas quais os servigos serdo oferecidos para
propiciar a aprendizagem, assim como as tecnologias que serdo exploradas para
disponibilizar esses servigos. Considera-se que devam ser priorizados 0s critérios de
usabilidade, acessibilidade, mobilidade, colaboracao/cooperacao e localizagao [13], [3].

3 - METODOLOGIA DE PESQUISA
A pesquisa é de natureza exploratéria [14] e utiliza a pesquisa documental [15],
por meio de publicagdes, localizados na Internet. Foram usadas as seguintes palavras-
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chaves e expressdes: “m-learning’, “mobile learning’, “aprendizagem movel”, “educacao a
distancia" + "dispositivos moéveis", "educagdo movel", e "aprendizado mével", aplicadas
somente ao contexto brasileiro, uma vez que o foco é casos de m-learning no Brasil.

A partir de uma busca consistente, foram localizados 31 referéncias, projetos,
artigos, reportagens, websites, que divulgavam iniciativas, projetos, pesquisas,
aplicagdes e solugdes para m-learning, a maioria no ambiente académico/universitario, e
raros casos de projetos ou aplicagdes em empresas. Fez-se entdo analise desse material
procurando identificar pessoas-chave que pudessem fornecer mais informagdes
respondendo as questbes de pesquisa. Os atores envolvidos foram contatados (uma
pessoa em cada iniciativa) e ainda dois especialistas académicos da area de EaD e de
desenvolvimento de TMSF, reconhecidos pelo conhecimento das areas.

O primeiro contato com as pessoas-alvo da pesquisa (ao todo 33) foi
estabelecido por e-mail, apresentando o projeto de pesquisa, a equipe e seus objetivos,
solicitando uma entrevista por telefone ou pessoalmente. Como o retorno ao primeiro e-
mail foi baixo, enviou-se uma nova mensagem, abrindo a possibilidade de resposta as
questodes de pesquisa (5 questdes abertas) via e-mail. No total, 15 das 33 pessoas
responderam (6 por entrevista por telefone, 1 por entrevista pessoal e 8 por e-mail).

Uma das limitagbes da pesquisa é o fato de que as respostas enviadas por e-
mail foram mais sucintas do que as respostas em entrevista pessoal ou por telefone. Para
compensar essa limitagdo, procurou-se analisar documentos relacionados aos projetos
ou iniciativas dos quais os respondentes por e-mail faziam parte. Uma outra limitagdo que
deve ser considerada é o fato de que podem existir referéncias, projetos ou iniciativas de
m-learning que n&o estejam “publicados” na Web, ou que n&o tenham sido indexados de
forma a serem localizados pelas palavras-chaves utilizadas na pesquisa. Os
pesquisadores estdo abertos a contatos com empresas, instituicdes e demais atores que
queiram incluir seus projetos ou aplicagdes na lista de iniciativas identificadas, pois como
se trata de tecnologias e praticas emergentes, o levantamento realizado nao tem a
pretensao de ser exaustivo. A intengao é que este estudo se amplie longitudinalmente,
acompanhando a evolucado do m-learning no cenario brasileiro.

4 — RESULTADOS DA PESQUISA DOCUMENTAL (VIA INTERNET)
A seguir sao apresentadas as referéncias, projetos e iniciativas de m-learning
localizadas por meio da pesquisa na Internet (no total 31), aqui denominadas “casos”.



Caso 1 —[16] - UFRGS e UCPEL - projeto de desenvolvimento de objetos de
aprendizagem para e-learning e m-learning, para cursos de pés-graduacao na area de
Educacao e cursos de Informatica e Fisica da UFRGS.

Caso 2 —[17] - UFC e CEFET-CE - projeto de aplicagao de realidade virtual para a
criagdo de um programa que representa um museu e suas obras virtuais, para uso em
dispositivos moveis (celular, PDAs ou telefones inteligentes). O artigo explica o protétipo,
mas nao demonstra um caso de aplicagao pratica. [18], apresentam um framework para a
construcao de aplicagdes educacionais para dispositivos méveis, com recursos de
realidade virtual, chamado VirTraM, que foi utilizado na criagdo do museu virtual.

Caso 3 —[19] - iniciativa de m-learning da Telemig Celular - “Quiz do Conhecimento”, via
SMS accessivel em celulares. Também é mencionado o caso de uso dessa mesma
tecnologia no treinamento de funcionarios da Telemig, em 2005. Usando a tecnologia
WAP e SMS foi criado um férum para compartilhamento de idéias e discussao de
problemas, acessado pelos colaboradores da empresa.

Caso 4 —[20], [21]- PUCRIO - adaptacao do software para e-learning AulaNet para
dispositivos mdveis - AulaNetM, iniciado em 2004 e testado em um curso de Tl aplicada a
Educacao na PUCRIO. A funcionalidade do AulaNet adaptada a versao mével foi o férum
de discussao assincrono, utilizando-se PDAs. [20] relatam os resultados da experiéncia.
Na sequiéncia [22] — uso de um sistema de alertas via SMS, para celulares, que envia
informagdes sobre a evolugao das discussoes na ferramenta “conferéncia” do AulaNet
aos seus participantes.

Caso 5 —[23] - uso de PDAs em uma disciplina do curso de medicina da UNIFESP.
Conteudo textual, imagens e videos foram adaptados para acesso via PDA.

Caso 6 —[24] - criacao de um portal para um curso de Fisica no ITA, acessivel via Pocket
PC, PDAs, celulares e desktops, a partir de uma URL Unica.

Caso 7 —[25] - UFAL, UFCG, CTS, UCB e UNB - criacao de um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) via Web - graW-S, para apoiar o ensino da LIBRAS (Linguagem
Brasileira de Sinais). O AVA é voltado para e-learning e m-learning, neste caso,
utilizando-se telefone celular de 32. Geragao, capaz de permitir o acesso a conteudo
textual, sons e imagens. O publico alvo dessa solugao sao deficientes auditivos e
pessoas que interagem com essa comunidade (professores, instrutores, etc.).

Caso 8 —[26] - uso de TIMS para apoiar a aprendizagem de pessoas com necessidades
especiais. Estudo de softwares para deficientes visuais para acesso via Tablet PC. O
publico-alvo seriam alunos dos cursos de graduacao da PUCRS. Contudo, ndo é
demonstrada uma aplicacao pratica do estudo na referéncia indicada.

Caso 9 —[27] — UNISINOS - criagao do sistema LOCAL (LOcation and Context Aware
Learning) que utiliza informagdes de localizagdo e de contexto como auxilio ao processo
de ensino e de aprendizagem. Um sistema de localizagdo acompanha a mobilidade dos
aprendizes e, baseado nas suas posicoes fisicas, explora oportunidades educacionais. O
modelo ja foi implementado em pequena escala (uso local em laboratério de estudos de
mobilidade da UNISINOS).

Caso 10 —[28] - UNISINOS - criacéo de prototipo de ambiente de EaD para dispositivos
méveis para apoiar comunidades virtuais. Entre os componentes do protétipo estao web
services referentes a Chat, mural, servico de contato, forum, e-mail, FAQ, agenda,
arquivos, glossarios e servigos de contato. Contudo, ndo é apresentado um caso pratico
de aplicagdo dessa solucao.

Caso 11 —[29] - Marinha do Brasil, PUCRIO e IMPA, propdem plataformas para a
utilizacao de dispositivos moveis em jogos e exercicios de campo do Corpo de Fuzileiros
Navais da Marinha Brasileira. Um Sistema de Avaliagao de Exercicio foi adaptado em
protocolo WAP para acesso via telefones celulares.

Caso 12 —[30] - UNESP-Bauru, discutem o uso de TIMS na area da salde, salientando
que o futuro da educacao médica passa pela aplicagcdo dessas tecnologias. Porém o
artigo ndo apresenta uma aplicacao especifica para a area.

Caso 13 —[31] - PUCRIO, apresentam o MoCA (Mobile Collaboration Architeture), um
middleware para desenvolvimento e aplicagéo de ferramentas colaborativas para
usuarios méveis. No LAC/PUCRIO esta sendo desenvolvido um protétipo chamado



"Interactive Presentation for Handhelds (ip4h)", que permite a um instrutor compatrtilhar
com seus aprendizes, de forma interativa, uma apresentacao com anotacoes, acessivel
via notebook, PDAs ou telefones inteligentes.

Caso 14 — [32] apresentam cenarios e possiveis aplicacées de m-learning para diferentes
dispositivos como PDAs, Pocket PC, notebooks, etc., além de propostas de arquiteturas
fisicas e légicas para concepgao de um sistema de aprendizagem movel. A referéncia
nao apresenta casos de aplicacao.

Caso 15 —[33] - ITA, apresentam uma heuristica para disseminacao de dados em redes
sem fio, mas nao relatam casos de aplicacdo da proposta.

Caso 16 — [34] - UNIFRA e UNISINOS desenvolveram e testaram uma versao mével do
AVA Teleduc, adaptando alguns de seus recursos (leituras, material de apoio, dindmica,
agenda, mural e configuracdo de ambiente) para acesso via WAP em telefones celulares.
Caso 17 — [35] - UFRGS, apresentam um framework para m-learning, delimitando os
componentes que devem estar presentes em um AVA com mobilidade (AVAM),
envolvendo os dominios pedagdgico e tecnolégico. A proposta utilizou um conjunto de
aplicativos disponiveis para dispositivos méveis, como softwares para PDA (Ex:
AvantGo®). O framework foi testado em PDA, num curso de Lingua Espanhola.

Caso 18 —[36] - UFPB, apresentam um modelo para criagdo de um sistema para apoiar
atividades de avaliacio da aprendizagem de cursos em EaD, em dispositivos méveis (no
caso, PDAs). O sistema é baseado em formularios de avaliagido. A referéncia nao
apresenta casos de aplicagao do modelo.

Caso 19 — [37] apresentam a solucao “Context Kernel”, um web service que gerencia
informagdes contextuais para diferentes aplicacdes para e-learning. Eles apresentam um
estudo de caso onde o Context Kernel é utilizado para gerenciar um conjunto de
aplicacoes para e-learning.

Caso 20 —[38] - UNB, apresentam o HandMed, um sistema mével integrado para captura
automatica de sintomas de pacientes por médicos, capaz de apoiar a realizagdo de
diagnésticos. E um programa desenvolvido em Java, para PDAs.

Caso 21 - Fundacgao Bradesco — uso de tecnologias moveis em projetos educacionais no
ensino fundamental, médio e de jovens e adultos. Atualmente, em parceria com
instituicbes e empresas como o Media Lab do MIT, Intel, Microsoft, PUC Chile, entre
outras, desenvolve projetos como o uso de TMSF para apoiar o trabalho administrativo
do professor em sala de aula. Usando Pocket PCs, professores de ensino fundamental
de duas escolas da Fundagao fazem registros como chamada, conteddo ministrado,
ocorréncias, enfim, dados sobre a gestado do seu trabalho em sala de aula, com um
sistema especifico para esse fim. O uso de TMSF também se estende aos alunos. H4 um
projeto piloto com alunos do ensino fundamental que utilizam Pocket PCs para interagir
em um ambiente colaborativo, responder, discutir questdes e solucionar problemas
propostos pelos professores. Também esta ocorrendo o uso de um notebook leve e de
baixo custo pelos alunos, conectados por rede Wi-Fi em sala de aula. As acdes da
Fundacao visam promover a incluséo digital e a transformacao dos processos em sala de
aula, promovendo a mobilidade, a colaboracao e a interatividade, sendo o m-learning
considerado como um complemento ao e-learning. Embora as iniciativas de m-learning
ndo sejam voltadas a treinamento corporativo, considera-se esse caso interessante do
ponto de vista de uma organizacao que utiliza o m-learning em suas atividades de
responsabilidade social.

Caso 22 - Microsoft — Na pagina da Microsoft no Brasil [39] sdo indicadas solugdes de m-
learning para uso em escolas.

Caso 23 — A Plansis/IBM [40] oferece solucbes para m-learning integradas com solugées
de portal corporativo. Uma delas é a ferramenta Everyplace®. Se uma empresa possuli
VPN, pode-se acessar contetidos do seu portal corporativo via PDA ou celular para uso
on-line ou off-line. Os portais sdo criados em Java e vem com uma ferramenta flexivel de
design com a qual pode-se desenvolver ambientes para dispositivos méveis. A IBM tem
buscado adaptar suas ferramentas de colaboracdo como o Lotus Notes para acesso via
dispositivos méveis.



Caso 24 - O software Macromedia Breeze (conforme documentos fornecidos pela
empresa fornecedora) é baseado em apresentacées multimidias e estas podem ser
acessadas em desktops, notebooks, PDAs, Tablet PCs, TVs interativas e outros. Basta
ter acesso a um navegador e ao plugin Flash Player.

Caso 25 — O LMS (Learning Management System) Blackboard, conforme contato com
seu representante no Brasil, ndo possui uma “versdo mével”, mas oferece uma opgao de
pacote do tipo bénus que permite aos alunos baixar, para PDA ou notebook, conteidos
de cursos indicados pelos professores. Basta ter acesso a Windows ou Windows CE.
QOutras 6 empresas (Casos 26 a 31) da area de Tl foram identificadas como potenciais
desenvolvedoras de solugdes para m-learning e foram contatadas. Somente uma
respondeu a pesquisa e relatou utilizar m-learning em seus préprios programas de
capacitagao corporativa, mas até o momento nao obtivemos autorizagao para divulgar o
caso. Uma outra empresa, provedora de solugdes para EaD, foi contatada e deu retorno
explicando que a versdao movel de seu LMS ainda esta em fase de desenvolvimento, sem
aplicacao em clientes, e, no momento, estava sendo reavaliada quanto as suas
funcionalidades para relangamento futuro.

Como os dados acima demonstram, a maior parte dos casos de
desenvolvimento de solugdes ou de praticas de m-learning no Brasil estdo no meio
académico. Deve-se considerar como limitacdo de pesquisa o fato de que as iniciativas
de aplicagdo de m-learning no contexto organizacional sdo, em geral, menos divulgadas
do que os projetos académicos, bem como, a dificuldade em obter resposta de algumas
empresas contatadas (conforme relatado acima). Contudo, a afirmacao de que casos de
m-learning no ambiente organizacional/empresarial no Brasil ainda s&o raros €
confirmada no Levantamento realizado posteriormente (veja secao seguinte).

Considerando as referéncias e projetos no meio académico, percebe-se que boa
parte deles (8) apresentam modelos, frameworks ou protétipos de software sem
aplicacao real ou fazem uma discussao genérica sobre m-learning. Entre os casos que
consistem em desenvolvimento e teste de solucbes para m-learning em contextos reais,
as aplicagcées em geral envolvem o uso de poucas funcionalidades e recursos; nenhum
deles indica a adogéo de praticas de m-learning rotineiras, incorporadas de fato aos
processos de ensino e de aprendizagem. Isso revela o estagio emergente de
desenvolvimento do m-learning também no meio académico brasileiro.

Outra conclusao que pode ser elaborada é a de que a maioria das referéncias e
projetos localizados no meio académico possui um enfoque tecnoldgico. Poucos sdo os
que se preocupam com questdes didatico-pedagdgicas, de gestao, ou com os aspectos
sociais relacionados a adogao das tecnologias e praticas de m-learning.

5 - RESULTADOS DO LEVANTAMENTO REALIZADO

A partir da identificacao dos casos as pessoas envolvidas foram contatadas,
obtendo-se quinze respostas. Desses, dois sdo executivos de grandes empresas de T,
um é executivo de uma fundacéo do setor bancario, e doze sdo professores e/ou
pesquisadores de Ciéncias da Computagédo € Educacao, com experiéncia em EaD. A
seguir sdo apresentadas as questdes realizadas eos resultados, de forma sucinta.

“De acordo com a sua percepcdo, quais sdo os setores, empresas/organizacoes ou tipos
de profissionais que podem ser beneficiados com as praticas de Aprendizagem com
Mobilidade?’ Na visao dos respondentes o m-learning é especialmente Util aos
profissionais “moveis”, ou de “campo” - aqueles que viajam e movimentam-se
constantemente, externamente a organizagao. Entre os mais citados estao profissionais
da area de vendas/comercial, profissionais de saude, técnicos de campo, profissionais
que precisam de atualizagdo constante, e os que exercem cargos executivos, de diretoria
ou de supervisao, entre outros. As areas de saude, seguros, multinacionais em geral e
setor publico sdo mencionados como tendo potencial para utilizacdo de m-learning, assim
como empresas que possuem varias filiais ou subsidiarias.



“Vocé conhece/e ou poderia citar casos de sucesso na aplicacdo de Aprendizagem com
Mobilidade em empresas/organizagées, no contexto brasileiro?” Com base nos
resultados da pesquisa, encontramos que sdo raros os casos de aplicacdo do m-learning
no contexto organizacional no Brasil, sendo que a maior parte das referéncias e casos de
desenvolvimento de solugdes ou de praticas de m-learning se encontram no meio
académico, especialmente no ensino superior.

Quanto aos projetos e aplicagdes no meio académico, percebe-se que boa parte deles
apresentam modelos, frameworks ou prot6tipos de software ainda ndo aplicados. Dos
casos que testaram praticas e solugcdes para m-learning em contextos reais, verificou-se
0 uso de poucas funcionalidades e recursos, e nenhuma pratica rotineira (m-learning
efetivamente incorporado nos processos de ensino e de aprendizagem). A maioria das
referéncias e projetos localizados no meio académico possui enfoque tecnolégico.
Poucas sao as que se preocupam com aspectos econémicos ou de gestao, com
questdes didatico-pedagbgicas ou com elementos contextuais e sociais relacionados a
adocao das tecnologias e praticas de m-learning. Isso indica o estagio emergente de
desenvolvimento do m-learning também no meio académico brasileiro.

“Na sua percepgéo, qual o tipo de tecnologia mais indicada para viabilizar a
Aprendizagem com Mobilidade (por exemplo: o celular, o PDA, o telefone inteligente, o
tablet PC, etc.) e por que?” Quanto aos dispositivos méveis mais adequados para m-
learning, nao houve consenso. O telefone inteligente e o notebook foram os mais citados.
Um comentario adicional realizado por trés respondentes foi 0 de que o dispositivo ideal
teria que ser leve e portatil como um celular, PDA ou telefone inteligente, mas ter a
facilidade ergonémica de um notebook. Outro comentario se refere ao tablet PC, visto
como um dispositivo ainda caro, pesado e fragil, ndo oferecendo nenhuma vantagem em
especifico. Dois dos respondentes afirmaram que todos os dispositivos disponiveis
podem ser adequados dependendo dos objetivos de capacitacdo, do contexto em que
serdo utilizados. Para cada caso deve-se pensar a tecnologia mais adequada. Um outro
argumento mencionado foi o de se utilizar a ferramenta que a organizagao ja comumente
utiliza para outros processos (por exemplo, automacéo da for¢ca de vendas) para a
realizacao de atividades de m-learning. Segundo ela, a familiaridade j& existente com o
dispositivo facilitaria a aceitacdo das novas praticas de aprendizagem.

“vocé conhece algum software ou plataformas para Aprendizagem com Mobilidade?
Quais sdo, na sua percepg¢ado, as caracteristicas que estas devem possuir?” A maior parte
dos respondentes afirmaram nao conhecer nenhum LMS ou AVA especifico para m-
learning, mas diversas solugdes foram citadas, sejam elas adaptacdes de solucoes ja
existentes para e-learning, como o caso do Teleduc e AulaNet, ou softwares criados em
projetos especificos de m-learning em universidades. Os softwares mais citados como
utilizados em m-learning fundamentalmente geram apresentagdes para acesso em
dispositivos moveis, ou tutoriais, também baseados em apresentacdes, com algum grau
de interatividade do tipo “pergunta-resposta”, aplicados em cursos de curta duragéao.
Qutras solugbes mencionadas para m-learning foram softwares para PDA como o
Hands® ou AvantGo® e também ferramentas de colaboracao agora adaptadas para
dispositivos méveis como o Lotus Notes®, e o Everyplace®.
Entre as caracteristicas desejaveis dos softwares para m-learning estao: a consideracao
das limitacdes ainda existentes nos dispositivos méveis, especialmente em relagéo a
questdes ergondémicas e de conectividade. Flexibilidade, simplicidade, agilidade,
parciménia (poucas ferramentas, adequadas ao objetivo de cada atividade educacional),
baixo custo de aquisicdo e manutengéo, possibilidade de trabalho on-line e off-line sdo
caracteristicas mais mencionadas. Ser multiplataforma e multiaparelho (poder ser
acessado por diferentes dispositivos méveis) é outra caracteristica valorizada

Outro “eix0” de respostas diz respeito a usabilidade dos softwares: a utilizacao
de recursos visuais e auditivos, com um minimo de entrada manual de dados e o uso de
jogos e simulagdes - recursos mais ludicos; a interatividade e o aproveitamento de
dispositivos moveis ja familiares aos usuarios (por exemplo, MP3 players) como solugao



para aumentar a aceitagao pelos usuarios. Somente um respondente mencionou as
metodologias educacionais consideradas pelos softwares. Isso confirma a nogéo de que,
em geral, os projetos e iniciativas de m-learning identificados voltam-se mais para as
solucodes tecnolégicas (hardware e software) do que para as concepgoes epistemoldgicas
que efetivamente estdo subjacentes ao desenvolvimento tecnoldgico e que se
“materializam” nas possibilidades do software com relagdo as metodologias, praticas e
mediacao pedagogica do m-learning. Outro resultado interessante € que somente um dos
respondentes mencionou a importancia de sistemas sensiveis a localizagao e contexto
dos usuérios (um dos grandes diferenciais do m-learning em relagéo ao e-learning).

“De acordo com a sua percepcao e experiéncia, quais s4o os principais desafios para que
a Aprendizagem com Mobilidade seja difundida, na realidade brasileira, especialmente no
contexto empresarial? (considerando, por exemplo, questées tecnoldgicas, culturais,
pedagdgicas, etc.).” As respostas a essa questao revelaram os multiplos desafios a
serem enfrentados para difusdo do m-learning. Agrupamos esses desafios da seguinte
forma (embora devamos considerar que as categorias possuem forte inter-relagao):
Desafios de ordem tecnoldgica e econdmica —incorporacéo de voz, TV digital, entre
outras; sistemas mais amigaveis; limitagcbes ergonémicas (ex: tamanho de tela, entrada
de dados); limitagcOes técnicas das redes sem fio; falta de padrdes nos aparelhos e nos
sistemas operacionais; custo dos dispositivos mdveis e de conexao; necessidade de
atualizagdo dos sistemas e a rapida obsolescéncia dos dispositivos moveis.

Desafios do ponto de vista de resisténcia a adocao de novas tecnologias e novas
praticas de aprendizagem — necessidade de desenvolver cultura, familiaridade ou
habito de utilizacdo dos dispositivos méveis. Sub-utilizacdo do telefone celular - ndo se
explora os demais recursos (por exemplo: SMS, ou recursos computacionais). Ainda ha
resisténcia ao e-learning, que se estende também ao m-learning. A necessidade de
“alfabetizacéo digital” no Pais também é apontada como um desafio a ser vencido.
Desafios de ordem pedagogica — uma afirmacao interessante, realizada por cinco dos
quinze respondentes é que, apesar das TMSF terem limitagdes ainda assim, a tecnologia
esta a frente da pedagogia. As praticas pedagdgicas relativas ao m-learning ainda séao
incipientes. Convergem para essa afirmacao a necessidade de prover solugdes para
colaboracao, a necessidade de continuarmos aprendendo com as praticas de EaD, a
urgéncia do desenvolvimento de uma cultura de aprendizagem, de autonomia dos
aprendizes, a necessidade de criar cursos que aproveitem esse tipo de tecnologia
(TMSF), bem como a necessidade de formagao/capacitacdo dos profissionais para o uso,
a necessidade de considerar diferentes estilos cognitivos ao pensar as atividades de m-
learning, e a necessidade de um modelo pedagogico especifico para essas praticas.
Desafios de ordem contextual e social - Um outro “eixo” de respostas, embora menos
freqlentes, diz respeito a questdes sociais mais amplas, entre elas, a restricdo de uso de
dispositivos méveis em locais publicos no Brasil, por temor a assaltos, e as condicdes de
aprendizagem em movimento pela falta de conforto e condicoes fisicas para isso. A
necessidade de mudanga nos modelos mentais e de trabalho (do trabalho “fixo” para o
trabalho “movel”, flexivel), a questdo da qualidade de vida e a possivel invasio de
privacidade decorrente do m-learning também foram lembradas. E interessante notar que
somente um dos respondentes mencionou o desafio de 0 m-learning ser utilizado como
uma forma de inclusao digital em nosso Pais.

6 — CONSIDERACOES FINAIS

Considerando esses resultados, podemos dizer que a preocupagao predominante
com relacdo ao m-learning, tanto no contexto da educagao corporativa quanto no
contexto académico, esta fortemente relacionada as questoes tecnoldgicas, em
detrimento as questdes epistemoldgicas e didatico-pedagogicas. Entretanto, é preciso
lembrar que os novos meios tecnolégicos, nesse caso, os dispositivos méveis, por si s6
ndo se constituem em inovagdes nos processos de ensino e de aprendizagem, na
medida em que a inovagao implica no rompimento de paradigmas. Essa compreensao
tem povoado a mente de professores/pesquisadores que se apropriam das tecnologias,



utilizando-as de forma critica, refletindo sobre o que representam no contexto do
desenvolvimento humano, das organizacées e das sociedades, deslocando a
compreensao equivocada de que a tecnologia € a inovacao, para compreendé-la como
propulsora do surgimento de inovagdes, as quais surgem no conhecer, portanto no viver
e conviver. Assim, representam uma possibilidade efetiva para o surgimento de novas
compreensdes com relagdo a conceitos como: tempo, espago, presenca, distancia,
interacao, informacao, conhecimento, trabalho, aprendizagem, ensino, provocando
processos de desequilibrio no sistema de significagao dos sujeitos, impulsionando o
rompimento de paradigmas, e modificando a forma de compreender e desenvolver
determinados processos. Como pesquisas futuras, entendemos fundamental:

= Estudar os poucos casos existentes de m-learning organizacional para compreender
sua dindmica, objetivos, fatores facilitadores e dificultadores, decorréncias, etc.;

= Desenvolver AVAs para m-learning que privilegiem uma perspectiva interdisciplinar e
sistémica (olhares da area de Educacéo, de Gestao, de Ciéncias da Computagao,
Design, entre outras) e que sejam aplicados em casos empiricos;

= Desenvolver metodologias educacionais especificas para m-learning de acordo com a
especificidade das TIMS e de cada contexto, bem como, processos de mediacao
pedagdgica para essa modalidade;

= Desenvolver estudos sobre as questdes contextuais e sociais que cercam o m-
learning no contexto brasileiro;

= Desenvolver estudos voltados as questdes econdmicas (custo-retorno) das praticas
de m-learning (especialmente do ponto de vista organizacional);

= Estudar o uso de servigos baseados em localizagc&o e na consideracéo do perfil de
cada usuério, aplicados ao m-learning (indo além do e-learning).

O estudo realizado explorou o atual estagio de desenvolvimento e utilizacao do
m-learning no Brasil, Espera-se, com os resultados encontrados, contribuir com
pesquisadores e profissionais de diferentes areas — Administracao, Educacao, Ciéncias
da Computacao, entre outras que tenham como foco de interesse o m-learning. O estudo
evidencia que sao muitos os desafios, mas também diversas as possibilidades existentes
em relagdo a Aprendizagem com Mobilidade.
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