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RESUMO

Objetiva por meio de uma revisdo narrativa da literatura analisar a produgéo
cientifica sobre o uso de interfaces de Mobile Learning nas praticas de
aprendizagem multimodais. De abordagem essencialmente qualitativa, a pesquisa
se caracteriza como exploratéria. A analise foi realizada na base de dados Education
Resources Information Center (ERIC) utilizando como filtro textos revisados por
pares e completos, publicados nos ultimos 10 anos (2015 a fevereiro de 2025). As
buscas incluiram as palavras-chave: “Mobile Learning", “Leitura multimodal",
“‘E-Readers", “Tecnologia educacional”’, “Inovagdes educacionais", “Aprendizagem
Movel” e Ambiente virtual de aprendizagem (AVA); abrangendo pesquisas em
portugués e inglés de artigos cientificos, livros, capitulos de livros e relatos de
experiéncias. Contextualiza sobre o conceito de "sujeito mobile", o desenvolvimento
das praticas de Mobile Learning, os impactos dos ecossistemas digitais na educagao
e os beneficios e desafios do uso de interfaces moéveis na aprendizagem. Como
resultados, identificam-se tendéncias, lacunas e caminhos para o desenvolvimento
de novas metodologias, praticas pedagdgicas e investigagdes sobre o tema. Conclui
que o Mobile Learning € uma ferramenta poderosa que pode transformar as praticas
educacionais, promovendo a ubiquidade e a flexibilidade da aprendizagem.
Ressalta-se a importancia de um Design Instrucional cuidadoso e da consideragéo
da multimodalidade para otimizar o engajamento e a eficacia do ensino. As
resolugbes apontam para a necessidade de mais pesquisas empiricas sobre a
aplicacdo do Mobile Learning em diferentes contextos, bem como para o
desenvolvimento de politicas educacionais que incentivem seu uso consciente e

efetivo.

Palavras-chave: Mobile Learning; Leitura Multimodal; E-Readers; Tecnologia
Educacional; Inovagdes Educacionais; Aprendizagem Mével, Ambiente virtual de

aprendizagem (AVA).



ABSTRACT

The objective is to analyze scientific production on the use of Mobile Learning
interfaces in multimodal learning practices through a narrative review of the literature.
With an essentially qualitative approach, the research is characterized as exploratory.
The analysis was carried out in the Education Resources Information Center (ERIC)
database, using peer-reviewed and complete texts published in the last 10 years
(2015 to February 2025) as a filter. The searches included the keywords: “Mobile
Learning,” “Multimodal Reading,” “E-Readers,” “Educational Technology,”

”

“‘Educational Innovations,” “Mobile Learning,” and Virtual Learning Environment
(VLE), covering research in Portuguese and English from scientific articles, books,
book chapters, and experience reports. It contextualizes the concept of the “mobile
subject,” the development of Mobile Learning practices, the impacts of digital
ecosystems on education, and the benefits and challenges of using mobile interfaces
in learning. As a result, trends, gaps, and paths for the development of new
methodologies, pedagogical practices, and research on the topic are identified. It
concludes that Mobile Learning is a powerful tool that can transform educational
practices, promoting the ubiquity and flexibility of learning. It highlights the
importance of careful Instructional Design and consideration of multimodality to
optimize engagement and teaching effectiveness. The resolutions point to the need
for more empirical research on the application of Mobile Learning in different
contexts, as well as for the development of educational policies that encourage its

conscious and effective use.

Keywords: Mobile Learning; Multimodal Reading; E-Readers; Educational
Technology; Educational Innovations; Mobile Learning, Learning Management
Systems (LMS).
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1 INTRODUGAO

A adocgao de ferramentas tecnoldgicas tem se tornado cada vez mais comum
no estabelecimento dos processos comunicacionais e no ambito educacional. Este
fendmeno esta diretamente ligado ao avango das tecnologias e da cultura digital; ou
seja, a integracao de tecnologias digitais tem sido crucial para a mudanga de antigos
habitos. Um dos recursos que tem se destacado € o aprendizado moével, ou termo
origem, adotado nesta pesquisa, Mobile Learning. Este recurso tem como objetivo
auxiliar no aprendizado com a utilizacdo de ferramentas proprias associadas ao uso
de dispositivos moveis, concentrando-se principalmente na mobilidade dos
estudantes. Com isso, esta pesquisa teve como objetivo geral identificar projetos e
acdes em andamento no Brasil e no exterior, que demonstram a implementagdo do
Mobile Learning.

O Mobile Learning se configura como uma abordagem educacional que utiliza
ferramentas e recursos eletrénicos portateis para facilitar a aprendizagem a qualquer
hora e em qualquer lugar (Meirelles; Tarouco, 2005). Este método enfatiza a
mobilidade dos usuarios, oferecendo comodidade e acessibilidade por meio de
ferramentas que suportam uma ampla gama de conteudos multimodais e interativos.
Esta abordagem evoluiu com o uso de dispositivos méveis, sendo a eles associados,
tornou-se um recurso importante no processo de ensino e aprendizagem. Nao limita
as salas de aula tradicionais, enfatizando principalmente a interagdo e a mobilidade
dos atores, adaptando-se as necessidades de diversos usuarios em todo o mundo.
Essa modalidade transcende o simples acesso a conteudos educacionais em
dispositivos moveis, configurando-se como um método, uma abordagem pedagdgica
que explora as caracteristicas uUnicas desses aparelhos, associando a ferramentas
que dispdem de ambientes préprios de interagdo, para otimizar a experiéncia de
aprendizado.

A pesquisa realizada possui relevancia no contexto da Ciéncia da Informagéao
e Comunicagdo a medida em que reside na possibilidade de permitir pensar
aspectos informacionais e comunicativos como elementos intrinsecamente ligados a
experiéncia do sujeito contemporaneo. Essa revisdo possibilita a identificacdo de
pesquisas e possiveis lacunas na consolidagdo de um panorama teérico relevante
para compreender como a informagdo é produzida, disseminada, acessada e

apropriada em ambientes mediados por tecnologias moveis e digitais. Além disso,
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ao analisar o método, a revisao narrativa permite lancar luz sobre as novas formas
de interagdo com o texto, os desafios cognitivos e as transformagdes nos processos
de compreensao e interpretacdo, cruciais para a Ciéncia da Informagao no que
tange a representagdo do conhecimento. No ambito da Comunicagao, a reviséo
permite examinar como as tecnologias reconfiguram os fluxos comunicacionais e a
emergéncia de novas narrativas e formatos de conteudos, impactando a produgéo, a
circulagao e o consumo de informacao em uma sociedade cada vez mais conectada.
Conectividade esta que permite que o aprendizado ocorra a qualquer hora e em
qualquer lugar, tornando o individuo um protagonista ativo do seu préprio processo
de aprendizagem. Esta pesquisa busca a partir da literatura ja publicada a analise de
como a mobilidade digital molda as praticas de aprendizagem dos individuos;
compreensao crucial para desenvolver estratégias de aquisicdo de conhecimento
que se alinhem com os habitos e as necessidades na era digital.

Ao se aprofundar neste método de revisao narrativa, € possivel perceber que a
relagdo entre as praticas de Mobile Learning evidenciam um novo interagente, o
"Sujeito Mobile", moldado pela relacdo entre o conhecimento e o digital. A
mobilidade dos dispositivos permite que o aprendizado se estenda para além dos
espacos tradicionais e o "Sujeito Mobile" pode aprender em contextos informais,
como durante o deslocamento, em casa, em espagos publicos, ou aproveitando
momentos de tempo livre, por exemplo. Por sua vez interligado, o Mobile Learning
explora essa ubiquidade, oferecendo conteudos e atividades que podem ser
acessados em qualquer lugar e a qualquer momento, com consideravel destaque
para os dispositivos moveis, associados a personalizagdo e aprendizagem
adaptativa. Esta € uma abordagem educacional que visa personalizar o processo de
aprendizagem de acordo com as necessidades de cada individuo.

O objetivo é garantir que cada um possa aprender no seu préprio ritmo e de
acordo com o seu estilo de aprendizagem. Esta é uma estratégia que vem ganhando
cada vez mais espaco com o avango da tecnologia, onde €& possivel utilizar
dispositivos méveis associados a ferramentas e recursos para ajustar as dificuldades
e necessidades de cada perfil, considerando suas limitagdes e habilidades. Tais
recursos permitem, por exemplo, a coleta de dados sobre os habitos e as
preferéncias do "Sujeito Mobile", permitindo a personalizagdo do aprendizado. Os
recursos de Mobile Learning podem utilizar esses dados para oferecer conteudos e

atividades adaptadas ao ritmo e ao estilo de aprendizagem de cada individuo. Essa
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personalizagdo pode aumentar o engajamento e a motivacdo, tornando o
aprendizado uma experiéncia mais eficaz. Explorando essas possibilidades, é
possivel oferecer atividades colaborativas e interativas que promovam o
aprendizado social. Portanto é necessario compreender que o "Sujeito Mobile" é
aquele que se utiliza de dispositivos modveis e recursos digitais para buscar
informacdes, resolver problemas e aprender de modo informal, fora dos contextos
educacionais tradicionais. Essa integracdo promove a aprendizagem continua
preparando para os desafios do mundo contemporaneo. Em resumo, o "Sujeito
Mobile" e os recursos de Mobile Learning estdo em constante interagdo, moldando
um novo contexto informacional, comunicacional e de aprendizagem personalizada,

flexivel, ubiqua e colaborativa.

1.1 QUESTAO DA PESQUISA

A crescente relevancia do Mobile Learning como modalidade educacional
suscita o interesse em compreender o seu impacto no desenvolvimento de
habilidades fundamentais, como a critica e a compreensao textual em ambientes
digitais. Diante desse cenario, emerge a seguinte questao central: como o uso de
dispositivos moéveis, mediados por recursos de Mobile Learning, identificados na
literatura cientifica, podem influenciar no desenvolvimento de novas habilidades e
métodos de aprendizagem?

Esta questdo busca direcionar a analise do mapeamento do desenvolvimento
do Mobile Learning, permitindo explorar as evidéncias sobre a utilizagdo dessas
tecnologias na aquisicdo de competéncias essenciais para o desenvolvimento da

aprendizagem auténoma.

1.2 OBJETIVOS

Diante desse contexto, o objetivo geral da pesquisa € analisar a produgao
cientifica sobre o uso de dispositivos mediados por ferramentas de Mobile Learning
nas praticas de aprendizagem. A analise se concentra em artigos cientificos, livros,

capitulos e relatos de experiéncias, indexados na base de dados Education
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Resources Information Center - ERIC, selecionados a partir das palavras-chave:
Mobile Learning; Leitura Multimodal; E-Readers; Tecnologia Educacional; Inovagdes

Educacionais; Aprendizagem Madvel, Ambiente virtual de aprendizagem (AVA).

Para isso, foram estabelecidos os seguintes objetivos especificos:

a) Mapear na literatura cientifica, as principais abordagens que fundamentam as
pesquisas sobre Mobile Learning;

b) Narrar e sintetizar os principais resultados das pesquisas selecionadas na
base de dados ERIC;

c) Correlacionar os estudos selecionados, identificando seus pontos fortes,
principais caracteristicas e as tendéncias no uso de interfaces de Mobile

Learning.

1.3 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

A presente pesquisa se justifica por uma confluéncia de fatores que
demandam uma analise aprofundada para compreender as transformagdes em
Curso na comunicacao e na educacao contemporaneas. As motivagoes para tal séo
multifacetadas e abrangem aspectos teodricos, praticos e sociais, intrinsecamente
ligados as dinédmicas da aprendizagem e da mobilidade digital no contexto
comunicacional e educacional. Dentre elas:

e A associagao ao conceito de "Sujeito Mobile" — individuo caracterizado pela
sua constante conectividade e capacidade de interacdo com o ciberespacgo
através de dispositivos méveis — torna-se central para investigar as praticas
de Mobile Learning;

e A identificacdo e analise do uso de ferramentas especificas nesse cenario sdo
igualmente relevantes para entender como as interfaces digitais moldam as
experiéncias de comunicagao e de aprendizagem;

e Em ultima instancia, a pesquisa se reveste de relevancia social e educacional
ao buscar compreender os desafios e as oportunidades da era digital para a

formagao e o desenvolvimento dos individuos.
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Nesse contexto de profundas transformacdes, a perspectiva de Santaella
(2013) sobre a informagao ubiqua langa luz sobre a natureza onipresente e continua
do acesso a informagao na sociedade contemporanea. A capacidade de corpos e
mentes se conectarem a redes informacionais por meio do uso de dispositivos
moveis, transcendendo as barreiras de tempo e espaco, redefine fundamentalmente
a relacdo dos individuos com o conhecimento e com o proprio processo de
aprendizagem. O "Sujeito Mobile", imerso nessa légica da ubiquidade informacional,
desenvolve novas formas de interagdo com o conteudo informacional, explorando as
potencialidades do Mobile Learning em ambientes caracterizados pela
multimodalidade e pela fluidez entre o fisico e o digital.

Compreender como essa dindmica da informagao ubiqua, facilitada pelas
ferramentas de Mobile Learning, impactam as praticas de aprendizagem e a
experiéncia do Sujeito Mobile é, portanto, condigdo para a investigagdo proposta.
Essa ubiquidade, possibilitada pela fusdo do ciberespaco digital com o espaco fisico,
leva a denominagdo de um espaco de hipermobilidade, ou seja, um espacgo hibrido
onde a mobilidade fisica se entrelaca com a mobilidade virtual. A informacao ubiqua,
de acordo com Santaella (2013), contribui por sua vez, para a formag¢ao de um perfil
cognitivo caracterizado por uma atengao parcial continua, capaz de processar
informacgdes provindas tanto do espaco fisico quanto do virtual e de ver problemas
de multiplos pontos de vista e de assimilar informagdes e improvisar diante do
acelerado fluxo de textos e imagens.

Em termos praticos, o tema da pesquisa estabelece uma relagao direta com o
campo da Ciéncia da Informagédo, Comunicagcdo e também na Educacéo, devido a
sua intrinseca relagcdo com os processos de disseminacgao e uso da informagao em
ambientes digitais. Nesse sentido, representa um novo paradigma, por meio de
ferramentas e dispositivos moveis especificos. A Ciéncia da Informacado estuda a
geragao, organizagao, disseminagao e uso da informagdo, com o objetivo de
promover o acesso € a utilizagao eficiente da informacédo em diversos contextos. Em
suma, a pesquisa contribui para a area pois permite a construgdo de um
conhecimento mais profundo e atualizado sobre o impacto das tecnologias méveis
na disseminagao da informagao, auxiliando no desenvolvimento de novas praticas
pedagdgicas, além de identificar oportunidades e desafios no cenario digital. Uma
motivagcdo adicional e pessoal para a realizacdo desta pesquisa € avancgar na

proposta de que a partir do uso de ferramentas de Mobile Learning, se possa
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vivenciar experiéncias reais e profundas de aprendizado, considerando que por meio
de ferramentas digitais especificas e préprias, seja possivel enfrentar alguns tabus e
desafios que cercam o contexto digital. Sobre algumas percepcdes acerca desses
desafios, Eco (2010) argumenta que a digitalizagdo da informagé&o e o surgimento do
e-book, por exemplo, ndo significam o fim do impresso. Suas discussdes em torno
de objetos fisicos, reforgam que a facilidade de uso desses objetos tateis, que nao
dependem de softwares especificos e a prépria experiéncia sensorial por si so,
tornam esse suporte extremamente eficaz e resistente ao tempo.

Porém destaca que, coexisténcia, ndo é o mesmo que substituicdo. E
necessario entdo, mapear os estudos sobre Mobile Learning para que se possa
investigar como essas ferramentas podem ser projetadas para promover uma
experiéncia de aprendizado mais reflexiva e critica. Isso evidencia que a ascensao
das tecnologias méveis exige uma ressignificagdo do papel dos atores e como esses
podem se adaptar ao cenario, desenvolvendo habilidades e competéncias para

integrar efetivamente as tecnologias nas praticas pedagadgicas.

1.4 ESTRUTURA DA DISSERTAGAO

Em resumo, os estudos sobre Mobile Learning precisam ir além da simples
descricdo do uso dessas tecnologias ou de ferramentas e concentrar-se em
pesquisas empiricas longitudinais, que demonstrem uma integracdo pedagdgica
efetiva, para permitir uma superacdo das desigualdades digitais, avaliagdo do
impacto na compreensao e no pensamento critico e a redefinicdo do papel do
comunicador na era digital. Esse reconhecimento precisa ser feito para que a
questao seja aprofundada e melhor discutida, pois dialoga com o cenario atual e
com as necessidades do sujeito contemporéaneo. Para a estrutura da pesquisa, os
capitulos que se seguem, abordardo o Panorama Tedrico sobre Multimodalidade e
Mobile Learning, a Metodologia utilizada na Revisdo Narrativa, a Andlise e
Discussao dos Resultados, as Consideracdes Finais e as Referéncias, na seguinte

estrutura:

1. Introducao
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Metodologia

Teorizando sobre Multimodalidade e Mobile Learning
Caracteristicas e Potencialidades do Mobile Learning
Vis&o geral sobre Pesquisas de Acesso e Uso da Internet;

Analise e Discussio dos Resultados;

N o ok 0N

Consideracoes Finais
Referéncias

Listagem completa de todas as obras citadas ao longo da dissertagédo, seguindo as
normas da ABNT.
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2 METODOLOGIA DA REVISAO NARRATIVA

Este capitulo detalha a metodologia adotada para a condugdo da revisdo
narrativa de literatura, elemento central desta pesquisa. A estruturacao da revisao
seguiu um processo organico e iterativo, guiado pela evolugdo dos temas
emergentes e pela necessidade de contextualizar o fendmeno investigado em sua
complexidade. A analise dos estudos foi realizada de forma qualitativa e a
organizacéo dos resultados se deu por meio da construgao narrativa que integra os
diferentes aspectos do tema. Ao final, busca-se oferecer uma sintese integradora
que contribua para o aprofundamento da compreensdo do tema e para a
identificacao de dire¢des futuras de pesquisa.

A busca inicial resultou em 70 pesquisas (vide Quadro 5) que abordaram o
tema de modo geral, desde uma analise tedrica sobre o contexto e desenvolvimento
do Mobile Learning até analises especificas sobre ferramentas e desenvolvimento
de ferramentas. Dessa analise, um total de 20 pesquisas (vide Quadro 6) foram
selecionadas para analise aprofundada, essa selecao considerou os trabalhos que
de fato abordaram o uso de ferramentas de Mobile Learning e que trouxeram em
seus resultados dados relevantes sobre usabilidade. Evidentemente, todos os
trabalhos contribuiram para compreender o contexto geral sobre o tema e mesmo
nao tratando de ferramentas especificas, foram explorados e incluidos nas

conclusdes da pesquisa.

2.1 DELINEAMENTO DA PESQUISA

A presente pesquisa adota como método a revisdo narrativa de literatura. De
acordo com Rother (2007), esta escolha metodolégica se fundamenta na
necessidade de compreender o panorama geral e as principais discussoes
existentes, para a pesquisa evidencia-se o tema: “o uso de ferramentas de Mobile
Learning nas praticas de aprendizagem". Dada a subjetividade e interdisciplinaridade
do campo de estudo, uma revisdo narrativa se mostra pertinente pois, para Rother
(2007) serve para mapear as diferentes abordagens tedricas, conceituais e
empiricas, de modo a identificar a base das pesquisas e discussdes para futuras

investigacdes de maneira ampla e subjetiva.
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O método predominante nesta revisdo é o indutivo, Gil (2002) pois embora a
pesquisa possa partir de algumas questdes norteadoras iniciais e da observacao de
fendbmenos especificos, a anadlise dessas informagdes para chegar a conclusbées
mais gerais, em outras palavras, o raciocinio indutivo move-se do particular para o
geral. Nesse método, inicia-se o processo investigativo sem ideias preconcebidas ou
teorias estabelecidas sobre o fendmeno em estudo. Através da imersdo nas
pesquisas selecionadas e na identificagdo de regularidades, semelhancas e
diferencas, busca-se construir uma compreensdo mais ampla do problema
investigado. A indugéo, portanto, € um processo de descoberta e generalizagao a
partir de uma evidéncia empirica.

A revisado possui uma natureza predominantemente basica, também conhecida
como pesquisa pura ou fundamental, que tem como principal objetivo gerar novos
conhecimentos para o avanco da ciéncia, sem necessariamente visar uma aplicacao
pratica imediata. Conforme Gil (2002), a motivagao central reside na expansao da
compreensao sobre um determinado fenémeno ou area do conhecimento, buscando
descobrir principios gerais objetivando um novo conhecimento. Embora os
resultados possam ter implicacdes praticas, o foco reside no contexto tedrico da
area. De abordagem essencialmente qualitativa, a andlise se concentra na
interpretacédo e sintese do conteudo dos estudos selecionados, buscando
compreender perspectivas, argumentos e resultados.

O destaque €& para a compreensdo aprofundada das nuances e da
complexidade do tema, em vez de quantifica-lo estatisticamente. Essa abordagem
busca compreender fendmenos sociais € humanos em profundidade, explorando
significados, experiéncias e perspectivas diversas. A importancia deste
levantamento diz sobre uma particular inquietacdo diante da visibilidade do tema,
demasiado importante para a producdo académica. Esta pesquisa se caracteriza
como exploratéria, pois para Gil (2002), se da na medida em que tem como obijetivo
investigar um tema em ascensao, visando ambientar-se com um campo de estudo
que pode ser relativamente novo e portanto complexo, identificando assim, as
principais variaveis que relatam a atmosfera do campo, apresentando um panorama
sintetizado da literatura existente.

Sob a perspectiva dos procedimentos técnicos, o principal procedimento
utiizado € a pesquisa bibliografica, pois utiliza como fonte principal de dados

materiais ja publicados, como livros, artigos cientificos, teses, dissertacdes,

21



relatérios e outros documentos. Em resumo, a adog¢do da revisdao narrativa de
literatura como método de pesquisa, com sua abordagem indutiva, natureza basica,
qualitativa e de objetivos exploratorios, através do procedimento técnico da pesquisa
bibliografica; permite uma analise ampla, fornecendo um cenario possivel para a
compreensao do campo de estudo.

A pesquisa adota a metodologia de revisdo narrativa de literatura como
estratégia central para alcangar seus objetivos investigativos, pela sua capacidade
intrinseca de explorar a amplitude e a diversidade da producao cientifica existente
sobre a tematica em questdo, (Rother, 2007). Dada a natureza multifacetada e em
constante evolugdo do campo do Mobile Learning e sua intersecgdo com as praticas
de aprendizagem, torna-se imperativo realizar um mapeamento abrangente das
principais abordagens teoricas e conceituais que fundamentam as pesquisas na
area. A revisdo de literatura narrativa apresenta uma tematica aberta; dificilmente
parte de uma questao especifica bem definida, ndo exigindo um protocolo rigido
para o seu desenvolvimento; a busca das fontes nao é pré-determinada e especifica.
De acordo com (Rother, 2007), a selecao dos artigos € arbitraria, provendo o autor
de informagdes sujeitas a um viés de selegcdo, com grande interferéncia da
percepgao subjetiva.

Diferentemente de outros tipos de revisdo, a narrativa se caracteriza por sua
flexibilidade metodolégica, onde a selecdo dos estudos e analise dos dados podem
nao seguir critérios rigorosos, ficando a escolha do pesquisador. O objetivo principal
desse tipo de pesquisa € construir uma narrativa que explore as diversas
perspectivas teoricas, conceituais e empiricas relacionadas ao tema investigado,
além de identificar lacunas, tendéncias e possiveis dire¢gdes para pesquisas futuras.
Os principais objetivos de uma revisdo narrativa, podem ser compreendidos

segundo (Rother, 2007) para:

e Contextualizar sobre um tema;
e |dentificar lacunas na literatura;
e Sintetizar o conhecimento existente;

e Discutir tendéncias e desafios.

As revisdes bibliograficas narrativas ndo possuem uma sequéncia de etapas

pré-definidas, em que a metodologia é especificada com técnicas padronizadas
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e passiveis de reproducdo. Seus critérios sdo definidos pelo pesquisador. Para
(Rother, 2007), a revisao narrativa € utilizada para descrever o estado da arte de um
assunto especifico, sob o ponto de vista tedrico ou contextual. Sendo assim,
constitui-se, basicamente, da analise da literatura e da critica pessoal do
pesquisador. Na condugédo da presente revisdo, o processo de investigagdo se
desenvolveu nas etapas sequenciais, descritas abaixo, caracterizadas por uma
flexibilidade metodoldégica. A conducao da metodologia permeou as seguintes

etapas:

e (1) Revisédo narrativa da literatura - com o objetivo de mapear os trabalhos
localizados sobre o tema de modo geral (vide Quadro 5);

e (2) Definicdo das palavras-chave para a busca na base de dados: Mobile
Learning; Leitura Multimodal; E-Readers; Tecnologia Educacional; Inovacdes
Educacionais; Aprendizagem Mével, Ambiente virtual de aprendizagem (AVA)
- dispostas em qualquer parte do texto;

e (3) Busca na base de dados: Education Resources Information Center - ERIC
- por ser uma base de dados autorizada de literatura e recursos educacionais
indexados em textos completos, atualizada mensalmente, acessivel e
representa o maior banco de dados de literatura educacional;

e (4) Analise e leitura critica dos materiais a considerar as palavras-chave
relevantes em qualquer parte dos textos, extraindo informagbes sobre
metodologias, ferramentas, resultados e conclusoes;

e (5) Sintetize dos resultados da revisdo, discutindo as contribuicbes e as

limitagdes das pesquisas sobre Mobile Learning na atualidade.

A busca inicial resultou em 70 pesquisas (vide Quadro 5) que abordaram o tema de
modo geral, desde uma analise tedrica sobre o contexto e desenvolvimento do
Mobile Learning até analises especificas sobre ferramentas e desenvolvimento de

ferramentas.

2.2 FONTES DE DADOS, ESTRATEGIAS DE BUSCA E ANALISE

Para a busca, foi utilizada uma base de dados especifica da area de educagao

e tecnologia, a ERIC (Education Resources Information Center) que € mantida pelo
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OERI (Office of Educational Research and Improvement) do Departamento de
Educacao dos Estados Unidos. Grande parte do seu conteudo reflete pesquisas e a
praticas educacionais americanas, mas possui cobertura internacional, pois também
indexa um numero significativo de periodicos, relatorios e outros documentos de
outros paises. A base de dados ERIC é um recurso essencial para pesquisadores na
area da educagao e demais que abrange uma ampla gama de tépicos e disciplinas.
As principais delas, relacionadas a tematica central da pesquisa, incluem:
Aprendizagem e cognicdo, Meétodos de ensino, Tecnologias Educacionais,
Aprendizagem online e Midias educacionais. Em resumo, a ERIC oferece uma
cobertura abrangente de todas as areas relevantes para a pesquisa, destacando as
palavras-chave: Mobile Learning; Leitura Multimodal; E-Readers; Tecnologia
Educacional; Inovagdes Educacionais; Aprendizagem Movel, Ambiente virtual de
aprendizagem (AVA); tornando-se uma ferramenta valiosa para esta revisao
narrativa.

Foi utilizado como filtro para as buscas textos revisados por pares e somente
os textos completos disponiveis na plataforma. O uso de operadores booleanos foi
necessario € atua como combinacbes de palavras que informam ao sistema de
busca como combinar os termos da pesquisa. Sao eles: AND, OR, NOT, onde: AND
(representa a unido dos conjuntos) ou seja, a base de dados fornece a lista dos
artigos que contenham pelo menos uma das palavras que, normalmente, sao
sinbnimas. OR (combina os termos da pesquisa) e o operador NOT (inclui o primeiro
termo e exclui o segundo termo da pesquisa). Tais operadores, auxiliam e possuem
a finalidade de facilitar a visualizagao da busca.

Inicialmente, procedeu-se a uma exploragao bibliografica, impulsionada por
descritores/ palavras-chave consideradas abrangentes. Essa fase inicial, visou
capturar a diversidade de perspectivas e estudos existentes no campo. A selecao
dos trabalhos na base de dados, ndo se restringiu a aplicagao de critérios inflexiveis
definidos. Em vez disso, operou-se por meio de um processo reflexivo, onde a
pertinéncia e a relevancia dos estudos foram avaliadas a medida que a
compreensao do tema se aprofundava. Essa abordagem maleavel permitiu incluir
trabalhos que, embora pudessem nao atender a critérios preestabelecidos de forma
imediata, revelaram-se cruciais para a construcdo de uma narrativa multifacetada.
Para alcangar os objetivos especificos delineados para esta revisdo narrativa de

literatura, o processo de investigagao foi conduzido sequencialmente (vide Quadro

24



1) Os passos percorridos para 0 mapeamento teorico, a sintese dos resultados, a

avaliagao metodoldgica e a identificagao de tendéncias e lacunas na area, foram:

Quadro 1 - Passos percorridos para o mapeamento teérico

Objetivo e Agoes

1 - Mapear as principais abordagens tedricas e conceituais:

e  Realizar uma busca abrangente na base de dados ERIC utilizando as palavras-chave
definidas;

e Ler os titulos, resumos e resultados dos trabalhos identificados para selecionar aqueles que
discutem ou utilizam referenciais tedricos e conceituais relacionados a integragao de
ferramentas de Mobile Learning;

e  Agrupar os trabalhos selecionados por similaridade nas abordagens tedricas (ex: teorias da
aprendizagem, ambientes virtuais de aprendizagem, ferramentas de Mobile Learning e etc.);

e  Elaborar uma descri¢cdo detalhada de cada grupo de abordagens, identificando os principais
autores, conceitos-chave e premissas subjacentes.

2 - Narrar e sintetizar os principais resultados das pesquisas selecionadas:

e  Selecionar, dentre os trabalhos mapeados, aqueles que apresentam resultados de pesquisas
empiricas ou relatos de experiéncia sobre o uso de ferramentas de Mobile Learning;

e Para cada estudo selecionado, extrair informagdes relevantes sobre o contexto da pesquisa
(ex.: participantes, nivel de ensino, area do conhecimento e etc.). Interfaces e tecnologias de
Mobile Learning utilizadas. Estratégias pedagogicas implementadas e principais resultados
relacionados a outras dimensées da aprendizagem;

e  Organizar os resultados extraidos de forma tematica, construindo uma narrativa que
evidencie as tendéncias observadas e as diferentes perspectivas encontradas.

3 - Analisar criticamente os estudos selecionados:
e Retornar aos estudos selecionados para o Objetivo Especifico 2;

e  Analisar criticamente os métodos de pesquisa empregados em cada estudo, considerando, o
instrumentos de coleta de dados (questionarios, entrevistas, testes, analise de logs’, etc.).

4 - |dentificar as principais tendéncias, desafios e lacunas:

e Analisar o conjunto das informagbes mapeadas, sintetizadas e criticamente avaliadas nos
objetivos anteriores;

e  Observar padrdes recorrentes nas abordagens tedricas, nas tecnologias utilizadas e nos
resultados das pesquisas;

e  Analisar as limitagdes metodoldgicas identificadas, os resultados inconsistentes ou
contraditérios e as dificuldades praticas relatadas nos estudos, apontando os principais
desafios para o desenvolvimento da pratica.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

' Andlise de logs € o processo de examinar dados gerados por sistemas de Tl e infraestrutura de tecnologia. O
objetivo ¢ identificar padrées, anomalias ou eventos especificos que possam indicar problemas.

MONTEIRO-KREBS, L.; ROSA, S. S.; LAIPELT, R. C. F. Jornada do usuario: a analise de logs como metodologia
para o estudo do comportamento de busca em sistemas de informagao dos usuarios do portal lexml. Revista
Brasileira de Educagao em Ciéncia da Informagao, v. 8, n., 2021.
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Em suma, cada agao esta intrinsecamente ligada aos objetivos especificos que
visam mapear as fundamentacgdes tedricas e conceituais que sustentam as praticas
de Mobile Learning. Em seguida, o foco se volta para narrar e sintetizar os
resultados empiricos e o0s relatos de experiéncia encontrados. A execugao
sequencial e interdependente desses passos metodologicos permite alcangar os
objetivos delineados e construir um panorama narrativo critico sobre o tema. A
necessidade de adotar um viés mais adaptativo, decorreu da propria natureza da
pesquisa, onde as fronteiras conceituais ainda estdo em processo de consolidagéao.

Apesar da auséncia de critérios de inclusao e excluséo rigidamente definidos, a
amplitude da busca ndo foi comprometida, o que dialoga com a proposta do
trabalho. A exploragao inicial abrangente e a avaliagdo continua da relevancia dos
estudos garantiram a inclusdo de uma variedade significativa de perspectivas
tedricas e empiricas. A analise subsequente, focada na identificacdo de padrdes,
convergéncias, divergéncias e criticas, permitiu a construgcdo de uma sintese
adequada ao conhecimento disponivel, atendendo ao objetivo principal da revisao

narrativa de oferecer um panorama abrangente e critico sobre o tema central.
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3 TEORIZANDO SOBRE MULTIMODALIDADE E MOBILE LEARNING

O presente capitulo tem como proposta apresentar os principais conceitos
acerca da multimodalidade e os aportes tedricos utilizados para contextualizar as
praticas de Mobile Learning. Para tanto, elucida termos e fenbmenos cruciais que
permeiam a relagdo entre o leitor e as interfaces digitais que envolvem as praticas.
Inicialmente, sera tratada a ressignificagdo do conceito inicial de “Sujeito Leitor” no
ambiente digital, abordado no texto como “Sujeito Mobile” explorando como a
interacdo com textos multimodais e a mobilidade transformam suas praticas e
estratégias de obtenc&o do conhecimento.

Em seguida, sera tratado do advento dos e-books e e-readers, nao apenas como
novos suportes de textos, mas como artefatos que introduzem novas possibilidades
de interagao textual e que pavimentam o caminho para a compreensado da
multimodalidade. A emergéncia desses formatos digitais demonstra a crescente
integracdo de diferentes modos semibticos na experiéncia de aprendizagem,
transcendendo a linearidade do texto impresso. Compreender essas nuances e
influéncias é, portanto, fundamental para estabelecer as bases conceituais da
multimodalidade no contexto do Mobile Learning, onde a convergéncia de texto,

imagem, som e interatividade se torna ainda mais evidente e complexa.

3.1 COMPREENDENDO O PRINCIPIO DA MULTIMODALIDADE

O contexto educacional contemporaneo é marcado pela crescente convergéncia
entre a Teoria da Multimodalidade e o campo do Mobile Learning. Compreender a
interseccdo desses dois dominios tedricos é fundamental para analisar e
compreender as experiéncias de aprendizagem mediadas por dispositivos méveis e
caracterizadas pela integragao de diversos modos semioticos. Para iniciar a reflexao
sobre €& necessario abordar o que sido os modos semidticos que, de acordo com
Hodge e Kress (1988), sao os diferentes sistemas de representagao utilizados para
construir e comunicar significados. Eles sdo os canais por meio dos quais a
informacgé&o é transmitida e interpretada.

A Teoria da multimodalidade, por sua vez, é apoiada nesse paradigma; de
acordo com Kress e Van Leeuwen (2001), enfatiza que a comunicagao raramente se

limita a um unico modo, mas sim a orquestracdo de multiplos modos, para criar
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significado. Em outras palavras, os modos semioticos s&o 0s recursos comunicativos
disponiveis em uma determinada cultura utilizados para a comunicagao e associado
ao contexto da multimodalidade. Cada modo tem seu proprio potencial para
representar diferentes tipos de significados e para engajar de maneiras especificas.
De acordo com, Kress e Van Leeuwen (2001), exemplos comuns de modos

semidticos incluem:

e Linguagem Verbal - palavras faladas e escritas, com sua gramatica,
vocabulario e estrutura;

e Visual - imagens (fotografias, ilustragbes), cores, layout, tipografia, design
grafico e digital, video;

e Auditivo - sons, musica, ruidos, entonacao da voz;

e Gestual - movimentos do corpo, expressdes faciais, postura;

e Espacial - organizacédo do espaco, proximidade, direc¢ao;

e Tatil - texturas, toque;

e Olfativo - cheiros, aromas.

Na perspectiva da multimodalidade, um texto, por exemplo, ndo é apenas um
conjunto de palavras, mas sim uma integragao de diferentes modos semidticos, que
trabalham em conjunto para criar um significado bastante complexo. Por exemplo,
um livro concebido em formato digital, combina textos, imagens, layout especifico,
QR-Codes e interatividades diversas para comunicar a sua mensagem. Uma
ferramenta de Mobile Learning, pode dispor de diversos outros materiais e recursos
de texto, audio, video e elementos interativos para facilitar o aprendizado. A
compreensao desses modos semibticos é essencial para analisar como o0s
significados sdo construidos em ambientes multimodais, como as interfaces de
Mobile Learning, e como esses diferentes modos podem influenciar na
aprendizagem dos usuarios.

Ao reconhecer o potencial de cada modo e como eles interagem em si,
pode-se projetar experiéncias de aprendizagem mais eficazes e envolventes.
Portanto, um texto veiculado em ferramentas de Mobile Learning, por exemplo,
abrange um espectro muito mais amplo de praticas, incluindo a interacdo em
diversos formatos e outras formas de linguagem que permitem a constru¢gao de um
significado e uma experiéncia muito propria deste ambiente, e por vezes, subjetiva.

Kress e Van Leeuwen (2001) discorrem que o conceito de multimodalidade, como a
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combinagao de diferentes formas de comunicagao para transmitir uma mensagem, é
um fendbmeno que esta presente na maioria das comunicagdes humanas e enfatizam
que a significagcdo se da por meio do arranjo de diferentes modos semidticos,
utilizando representagdes distintas para produzir significado. Sendo assim, a
multimodalidade € entendida como uma forma natural de comunicacao, e tem sido
aplicada em diversas areas, como a educagao, comunicagao, informacao e o design;
pois ajuda a compreender como os diferentes modos semidticos se relacionam e
como podemos utilizar dessa diversidade para criar textos e mensagens mais
eficazes e impactantes, em recursos diversos.

Dito isso, os recursos de Mobile Learning representam um caminho natural
tanto no processo de desenvolvimento de novas formas de comunicar, informar e
aprender, bem como, quanto aos avancos no desenvolvimento de tecnologias e o
efeito disso, para fins de cognicdo e aprendizado, tém sido alvo de grandes
questionamentos e reflexdes. Com o advento das Tecnologias Digitais da
Informacdo e da Comunicacdo (TDICs) e as mudangcas na sociedade
contemporanea, o processo de busca pela informacao e de conteudos em ambiente
web tém se intensificado. A globalizagdo e a interagao via midias e redes sociais,
por exemplo, tém transformado os habitos principalmente dos jovens.

De acordo com Prensky (2001) ha uma crescente conexao entre as novas
geracbes e o uso de ferramentas tecnoldgicas diversas onde os beneficios sao
validados e podem ser incorporados, dentre outros aspectos, a valorizacdo do
processo formativo, e ndo apenas como entretenimento. Enfatizando a crescente
conexao das novas geragdes com as tecnologias, surge o termo "nativos digitais”,
para descrever a geracao imersa em tecnologia desde o seu nascimento. Mais
conectados e expostos aos estimulos das redes é fundamental repensar as praticas
de ensino-aprendizagem bem como as habilidades que serdo exigidas para um
melhor aproveitamento neste ambiente.

Para Prensky (2001), os nativos digitais correspondem a geragao de pessoas
que nasceram e cresceram na era digital, estando imersas em tecnologias como
computadores, videogames e a internet desde a infancia. Em sua perspectiva, esses
atores sdo como "falantes nativos" da linguagem digital, adquirindo uma
familiaridade unica e intuitiva com as tecnologias, de maneira natural e organica.
Assim como uma crianga aprende sua lingua materna, essa imerséo precoce molda

seus processos cognitivos, suas formas de aprender, de se comunicar e
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principalmente de interagir com o mundo. Em resumo, de acordo com a perspectiva

de Prensky (2001), os nativos digitais sao caracterizados por:

e Familiaridade inata com a tecnologia: Eles ndo precisam fazer um esforgo
consciente para aprender a usar dispositivos digitais, pois cresceram com

eles;

e Intuicdo digital - possuem uma compreensao intuitiva de como as tecnologias

funcionam e como interagir com elas;

e Preferéncia por multitarefas e processamento paralelo de informacgodes - estao

acostumados a lidar com multiplas fontes de informacao simultaneamente;
e Expectativa de respostas rapidas e acesso imediato a informacéo;
e Conforto com a comunicacdo em rede e a colaboragao online;

e Diferentes estilos de aprendizagem - podem preferir abordagens mais visuais,

interativas e nao lineares.

Sendo assim, tanto os "nativos digitais" como os "imigrantes digitais" (que séo
aqueles que nasceram antes da disseminagao da tecnologia digital e precisaram
aprender a utiliza-la) necessitam de estimulos que impactam a nova forma como
essas duas geragdes irdo aprender e ensinar, com implicagdes significativas para a
educacao e o contexto cognitivo. Diferentemente das geragdes anteriores, os nativos
digitais desenvolveram uma familiaridade orgénica e intuitiva com as tecnologias e
por sua vez, com os dispositivos moveis, o que inevitavelmente tem mudado suas
praticas de interagdo com a informacéo e o conhecimento. Essa crescente afinidade
com o universo digital impulsionou uma transformacéao significativa e a internet se
tornou a principal fonte de pesquisa e acesso a conteudos diversos.

O processo de obtencdo do conhecimento, tradicional, linear e sequencial,
associada aos meios impressos, comegou a coexistir com praticas mais
fragmentadas, ndo lineares e multimodais, caracteristicas préprias do ambiente
digital, onde hiperlinks, videos, imagens e sons se entrelagam na constru¢gdo do
significado. A dinamicidade e a portabilidade dos dispositivos moveis, como os
smartphones, tablets e os leitores digitais (e-readers), intensificaram essa mudanca.

A possibilidade de acessar uma vasta gama de conteudos textuais e multimodais em
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qualquer lugar e a qualquer momento fomentou novos habitos, marcados pela
conveniéncia e pela adaptabilidade a diferentes contextos e momentos do cotidiano.
O conhecimento deixou de ser uma atividade confinada a uma estrutura unica, a
espacos especificos e horarios determinados, tornando-se fluida e integrada ao
estilo de vida digital. Nesse cenario de transformacéo, emergiu o objeto "e-book"
para designar as praticas de obtencdo do conhecimento a partir de suportes
eletrbnicos, por meio de dispositivos digitais e softwares especificos. Para os nativos
digitais, essa modalidade n&o representa uma novidade, mas sim uma extens&o
natural de suas intera¢des cotidianas com a tecnologia.

A ascensao desta, fortemente influenciada pelos habitos e preferéncias dos
nativos digitais, trouxe consigo inumeros beneficios, como a acessibilidade a um
vasto acervo de obras, a possibilidade de personalizacdo da experiéncia de
aprendizagem e interagdo com textos (ajuste de fonte, brilho, etc.), a interatividade
(realce, anotagdes, busca de termos) e a portabilidade de bibliotecas inteiras em um
unico dispositivo movel. Portanto, € preciso expandir o escopo para as
possibilidades de aprendizado que vao além do tradicional. No ambiente web, as
palavras, imagens e demais interpretacbes e modos, estdo associadas a
diagramacdes diversas, cores e atrativos que ultrapassam o contexto fisico.

Desta forma, importa pensar numa gama de possibilidades uUnicas para o
contexto do ensino e aprendizagem, por exemplo, que se articulam com as praticas
de Mobile Learning. Contexto este, compreendido como um método que se associa
por vezes a dispositivos moveis e a plataformas de interacdo para viabilizar o
aprendizado remoto. Essa pratica acompanha uma real tendéncia considerando a
utilizacdo de smartphones e tablets no cotidiano social, possibilitando que esses
recursos se tornem canais de transmissao da informacédo e do conhecimento cada
vez mais eficazes. O aprendizado de mobilidade proporciona a personalizacdo, além
de fornecerem meios de obtencdo do conhecimento em plataformas dinamicas, por
vezes, sem restricdbes de horario, local colaborando também com a acessibilidade e
a usabilidade.

Pensando em usabilidade, por exemplo, as praticas de Mobile Learning
entregam um conteudo altamente responsivo, podendo ser utilizadas em
plataformas de ensino-aprendizagem ou por meio de e-readers/ leitores digitais,
promovendo a multimodalidade. O termo e-reader, também conhecido como leitor de

e-books, refere-se a um dispositivo eletrénico portatil projetado especificamente para
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materiais textuais em formato eletrénico, como livros, revistas, jornais e outros
documentos. Esses dispositivos marcaram o inicio de uma nova categoria de
eletrénicos de consumo dedicados a promover o conhecimento e acesso prolongado
a textos digitais e multimodais, distinguindo-se dos computadores pessoais e dos
tablets que também podiam exibir e-books, mas que nao eram otimizados para essa
finalidade especifica; pois ndo dispde de um ecossistema proprio e pensado para
esta necessidade. Os ecossistemas, neste caso digitais, com suas plataformas,
aplicativos e redes, atuam como mediadores da informacgao, influenciando a forma
como os individuos interagem com o conhecimento.

De acordo com Almeida Junior (2011), a mediagdo da informagédo é um
processo de intervengao entre o usuario e a informagao, com o objetivo de facilitar o
acesso e a utilizacdo da informagao. A analise dos ecossistemas digitais de Mobile
Learning permite compreender como esses espagos moldam as praticas de
aprendizagem, e principalmente faz questionar, como a Ciéncia da Informag¢ao pode
contribuir para a otimizagdo desses processos. No inicio do século XXIl, a
disseminacgao acelerada de conteudos em ambiente digital marcaram um novo ponto
na evolugao, introduzindo formatos e interfaces inéditas, com impactos significativos
na maneira como lidamos com a informacéao e criamos significados.

Neste contexto de convergéncia tecnoldgica e informatizacdo da informacéo,
surge uma nova categoria de usuario: o "Sujeito Mobile". Este, caracterizado pela
sua conexao continua, familiaridade com dispositivos moéveis e habilidades de
transitar com facilidade entre o mundo fisico e o ciberespaco, adota novos métodos
e costumes, influenciados pelas funcionalidades e oportunidades proporcionadas
pelo aprendizado mével. Compreender como esses novos habitos mediados por
interfaces de Mobile Learning e permeados por diversas tecnologias, influenciam no
engajamento, na compreensao e na propria experiéncia leitora, tem se tornando alvo
de pesquisas e trata-se do cerne da presente investigacéao.

Ao direcionarmos o olhar, busca-se analisar as caracteristicas especificas
dessa pratica no contexto das novas geragdes imersas em um mundo digitalmente
conectado. E trata-se aqui, além da interpretacao de textos, da percepg¢ao de mundo
do “Sujeito Mobile”, principal ator associado as praticas de Mobile Learning. Certeau
(2008) oferece uma visao profunda de como as praticas sociais cotidianas, como
andar pela cidade, entre outros, podem ser vistas como formas de "fazer e ser"

carregadas de significados. Argumenta que, ao engajar-se nessas praticas
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cotidianas, os individuos fazem uso dos produtos e estruturas impostas por sistemas
dominantes de uma maneira que reflete em suas proprias necessidades, desejos,
identidades e praticas.

Assim, essas praticas cotidianas sdo vistas como atos de "invengao" que
transformam o espago e os objetos do cotidiano, o que pode ser aplicado ao
contexto das praticas, uma vez que este impde mudancgas significativas. Carr (2010),
apresenta uma visao critica sobre o impacto da internet na cognicdo humana.
Argumenta que a internet esta alterando fundamentalmente a forma como
processamos informagdes e como pensamos. Sustenta que embora a internet
ofereca acesso sem precedentes a uma vasta quantidade de dados e informacgdes,
ela também pode acarretar em prejuizos a nossa capacidade de concentragéo,
compreensao profunda e reflexdo. Aborda a superficialidade quando, por exemplo,
usuarios saltam rapidamente de um link para o outro, sem se aprofundar em um
conteudo em especifico. Alerta que esse tipo de interacdo dificulta a capacidade de
absorver e refletir sobre informagdes mais complexas.

Diz Carr (2010) sobre a perda de concentracdo e a constante distracao
oferecida por mensagens instantaneas, feeds de noticias e anuncios que por vezes
contribuem para uma diminuicdo da capacidade de concentragao e foco prolongado.
Carr (2010) argumenta que isso torna mais dificil se engajar e compreender certos
textos além de desenvolver pensamentos mais criticos. Algo também mencionado
pelo pesquisador, diz sobre a plasticidade cerebral (neuroplasticidade), sugerindo
que o uso intenso da internet pode reconfigurar o cérebro humano, fortalecendo os
circuitos neurais associados a navegacgao rapida e multitarefa, enquanto enfraquece
aqueles usados para a memoria e a concentragao.

E quanto a memodria e aprendizado, Carr (2010) discute como a dependéncia
pode afetar negativamente nossa memodria e nossa capacidade de reter
conhecimento. Para além, relata implicagbes culturais e intelectuais expressando
que, a medida que nossa capacidade de pensamento contemplativo diminui,
também diminui nossa capacidade de compreender e refletir sobre o mundo de
maneira mais critica e significativa. Porém, apesar de suas preocupagdes, ndo nega
os beneficios da internet. No entanto, ele enfatiza que sdo necessarias estratégias
para se utilizar de recursos tecnologicos para o aprendizado, provocando
pesquisadores a refletir mais profundamente sobre como a internet estd moldando

nosso comportamento.
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Observa-se que s&o inumeras as mudangas no ambito tecnolégico ao longo
dos anos que foram responsaveis por trazer impactos significativos na maneira de
interpretar e de se informar. Com as plataformas, recursos e dispositivos digitais
diversos, temos hoje por meio da interagdo em tela, um universo de informagdes e
acesso a textos em formas distintas. A internet dita tendéncias, e devido a eficacia e
dinamicidade dos meios de comunicagao atuais, a interacdo com as ferramentas
tecnolégicas tem transformado também as praticas pedagdgicas, quando menciona

que:

As manifestagdes culturais juvenis, notadamente as que fazem notar pelas
midias eletrénicas, podem e devem facilitar a interlocucao e o didlogo entre
0os jovens, professores e a escola, contribuindo assim para o
desenvolvimento de praticas pedagodgicas inovadoras em comunidades de
aprendizagens superadas das tradicionais hierarquias de préaticas e saberes
ainda tdo presentes nas instituicdbes escolares (Carrano; Damasceno;
Takakgi, 2013. p.4).

Sendo assim, a aprendizagem nao se limita a espagos formais e a tecnologia
movel facilita a interagdo e a colaboragao, por meio de aplicativos de mensagens,
redes sociais e plataformas de aprendizagem online. Entender o conceito de "Sujeito
Mobile" ¢é crucial para a pesquisa em Mobile Learning, pois demonstra uma
transformacao significativa na maneira como as pessoas se relacionam com a
informacdo e se comunicam no contexto digital. O conceito de "Sujeito Mobile"
emerge como uma resposta a crescente presenga das tecnologias moveis, como
smartphones e tablets. Esses aparelhos possibilitam que as pessoas tenham acesso
e compartilhem informagdées em qualquer local e a qualquer hora, transformando-as
em participantes dinamicos e moveis na criagédo e no consumo de conteudo.

A esséncia do Sujeito Mobile reside na habilidade de atuar e interagir com
informagdes e outras pessoas em qualquer lugar e a qualquer instante, impulsionada
pela tecnologia moével. Essa mobilidade vai além da simples movimentacéo fisica,
englobando também a versatilidade de acesso e a aptiddo para se adaptar a
diferentes contextos de informagdo. Morin (2004) deixou legados intrigantes e
filosoficos para se definir sujeito. O autor parte primeiramente da ideia de autonomia.
Autonomia ndo como liberdade absoluta, emancipada de qualquer dependéncia,
mas uma autonomia que depende de seu meio ambiente, seja bioldgico, cultural ou

social. As pessoas, seres culturais e sociais, s6 sao autbnomas a partir de uma
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dependéncia original em relagdo a cultura, a uma lingua, em relagdo a um saber. “A
autonomia ndo € possivel em termos absolutos, mas em termos relacionais e

relativos”, conforme Morin (2004, p. 118):

Para se chegar a nocéo de sujeito, & preciso pensar que toda organizacao
necessita de uma dimenséao cognitiva. [...] O ser vivo retira informagdes de
seu meio ambiente e exerce uma atividade cognitiva inseparavel de sua
pratica de ser vivo. Ou seja, a dimensao cognitiva é indispensavel a vida.

O conceito de Sujeito Mobile (vide Quadro 2) refere-se a ideia de que a
identidade e a subjetividade de um individuo nao sao fixas ou estaticas, mas sim
fluidas e em constante transformacao, moldadas por suas interagdes com o mundo
digital e mével. Emerge no contexto da crescente ubiquidade da tecnologia movel,
referindo-se ao individuo que interage e aprende em ambientes digitais por meio de
dispositivos moveis, como smariphones, tablets e e-readers. Este sujeito é
caracterizado pela sua conectividade constante e pela capacidade de acessar

informacgdes e recursos de aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar.

Quadro 2 - Compreendendo o Sujeito Mobile

Caracteristicas Defini¢cao

Novas formas de interagéo A mobilidade altera a maneira como as pessoas buscam,
consomem e compartilham informagoes, exigindo novas
abordagens na organizacao e disseminagao do
conhecimento

Contextualizagédo da informagao A localizagéo e o contexto em que a informagdo é acessada
tornam-se elementos essenciais, demandando sistemas de
informag&o mais sensiveis e adaptaveis

Transformagéo da comunicagao A comunicagao mediada por dispositivos méveis assume
caracteristicas unicas, como a instantaneidade e a
multimodalidade, impactando as relagdes sociais e os fluxos
de informacgéao

Novas formas de produgéo de contetdo A produgédo de contelido também se torna mével, permitindo
que os usuarios criem e compartilhem informagdes em
tempo real, gerando novos formatos e linguagens

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

O Sujeito Mobile esta sempre conectado, utilizando dispositivos méveis para
acessar informacdes, comunicar-se e interagir com o mundo digital. Segundo

Castells (2008), os registros e os dados histéricos mostram que quanto maior for a

35



relacdo entre os processos de inovagao, a producdo e a utilizagdo das tecnologias,
mais acelerada sera a transformacao das sociedades e o retorno positivo quanto as
condigdes sociais que irao favorecer futuras inovagdes. A investigacao acerca do
Sujeito Mobile esta constantemente se desenvolvendo, refletindo as velozes
transformacgdes tecnoldgicas e as recentes abordagens informacionais.

As areas de Ciéncia da Informacdo e Comunicagao sao fundamentais para
entender e tirar proveito das oportunidades e dos desafios que surgem com esse
fendbmeno. As pesquisas contemporaneas acerca do Sujeito Mobile abordam uma
variedade de aspectos, como a forma como a mobilidade afeta a procura e
recuperacgao de informagdes; a fungdo das redes sociais ha propagagao de noticias
e dados; o efeito da localizagcdo e do contexto na interagdo do usuario com
dispositivos moveis; as consequéncias da mobilidade para a privacidade e a
seguranca da informacdo; além do sujeito informacional e suas praticas de
gerenciamento da informacgéo na era da mobilidade.

Portanto, o conceito de Sujeito Mobile representa um processo de
transformagao significativa sob a perspectiva da forma como os individuos
aprendem e interagem com o conhecimento, exigindo novas abordagens
pedagogicas que explorem as potencialidades dessa tecnologia. Santaella (2013)
enfatiza que as tecnologias, como computadores, celulares e dispositivos moéveis
diversos, sao formas de linguagem e ndo meras ferramentas. Argumenta que a
linguagem é fundamental para o pensamento e a comunicagao, e que a hibridizagéo
das linguagens é uma caracteristica da contemporaneidade.

Destaca a importancia de expandir nossa compreensao de linguagem para
incluir as tecnologias digitais, indicando que estamos em uma fase de simbiose entre
humanos e computadores, onde o digital penetra profundamente em nossas vidas.
Dialogando assim, com o conceito de sujeito mobile. Esta relagcdo de simbiose
observada nos dias atuais € frequentemente associada ao contexto educacional,
pois 0 processo de construgdo do conhecimento sofre alteragdes na medida em que
os habitos e costumes se modificam. Nesse contexto, Demo (2006) pontua sobre a
utilizagdo de midias digitais no contexto do ensino-aprendizagem, afirmando que “a
tecnologia n&o espera, nem saberia esperar, vai ocupando o espago a revelia do

educador”. Neste sentido, expressa:
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Estudantes reagem ao instrucionismo, a medida que descobrem que
aprender nao é escutar alguém falando, tomar nota e fazer prova. No mundo
digital, a comunicacao ja ndo exige uma referéncia fisica fixa e os estudantes
podem criar ambientes virtuais de aprendizagem com grandes vantagens. [...]
os estudantes [...] aprendem a desconstruir e a reconstruir sua aprendizagem
(Demo, 2006, p. 27).

As tecnologias digitais podem de fato ser aliadas no processo de
ensino-aprendizagem. Como lembra Fischer (2006), todo este aparato tecnoldgico
possibilita ndo sé um maior conhecimento do mundo, trata-se de um amparo que a
cada vez mais se aprimora, no sentido de orientar, cuidar, instruir e formar. Neste
panorama, € importante compreender o conceito de multimodalidade. Ao
analisarmos o texto escrito num suporte virtual de leitura por exemplo,
deparamo-nos com as influéncias dos aspectos multimodais que incidem sobre o
processo de significacdo e obtencdo de conhecimento neste ambiente. Diante da
utilizagdo cada vez mais recorrente de dispositivos tecnoldgicos para a pratica da
leitura, se faz necessario repensar a forma como os conteudos séo dispostos no

contexto digital, para tal, o conceito de multimodalidade é altamente relevante.

3.2 ANALISE TEORICA SOBRE MOBILE LEARNING

A partir da compreensao sobre a multimodalidade é possivel definir o recurso
de aprendizagem movel, tido como Mobile Learning. Trata-se de uma abordagem
educacional que utiliza ferramentas com ecossistemas proprios, e que se apoiam em
dispositivos eletrdnicos portateis como smartphones, tablets, e-readers (leitores
digitais) e demais suportes, para facilitar a aprendizagem a qualquer hora e em
qualquer lugar.

Este método enfatiza a mobilidade dos usuarios, oferecendo comodidade e
acessibilidade através de ambientes que suportam uma ampla gama de conteudos
multimodais e interativos. S&o diversos os tedricos que trazem estudos e
perspectivas conceituais que discutem as praticas de Mobile Learning, sob o
discurso de Traxler (2016), a verdadeira esséncia do Mobile Learning reside na

natureza da aprendizagem que é facilitada por esses dispositivos, com foco na
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mobilidade do aprendiz, da tecnologia e do proprio aprendizado em si. Estas ndo se
restringem apenas ao uso de tecnologias méveis, mas também as caracteristicas
particulares da aprendizagem que essas tecnologias possibilitam. Traxler (2016)
expande essa ideia, argumentando que frequentemente envolve caracteristicas

como.

e Espontaneidade: a capacidade de aprender no momento da necessidade ou
da oportunidade;

e Informalidade: a aprendizagem que ocorre fora de ambientes educacionais
formais;

e Contextualizagcédo: a aprendizagem que esta ligada ao contexto imediato do
aprendiz, muitas vezes aproveitando a consciéncia da localizacio;

e Portabilidade: a capacidade de aprender em movimento e em diferentes
locais;

e Personalizagao: a adaptacdo do aprendizado as necessidades e interesses
individuais;

e Interatividade: a possibilidade de interagdo com o conteudo e com outros

aprendizes através dos suportes de dispositivos moveis.

Contudo, essa definicdo é apenas um ponto de partida e que a verdadeira
esséncia do Mobile Learning reside na natureza da aprendizagem dinamica com
foco no uso de tecnologias e nas capacidades de expansdo do universo do
ensino-aprendizagem. Sob a perspectiva de Sharples (2006), o foco se da, na
natureza pessoal, colaborativa e contextualizada que aproveita a capacidade das
ferramentas e dos dispositivos moveis para suportar a aprendizagem ao longo de
uma vida, e em diversos contextos desta.

Um exemplo disso, seria um projeto onde alguns alunos utilizam seus
dispositivos méveis, como um smartphone, para coletar dados em diferentes locais
(como em parques, escolas ou suas casas), compartilhando suas observagbes e
analises em tempo real através de plataformas colaborativas de aprendizagem. Esse
método explora a portabilidade dos dispositivos para a coleta de dados contextuais
que se associam as ferramentas de Mobile Learning que fomentam a aprendizagem
colaborativa e situada, elementos centrais na teoria de Sharples. Um método de

Mobile Learning que se caracteriza na teoria de Quinn (2011), deve oferecer suporte
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imediato as necessidades de informacao e aprendizado do individuo no momento
exato em que elas surgem e precisam ser mediadas. Portanto, qualquer ferramenta
ou recurso que permita aos individuos serem mais produtivos ao consumir, interagir
ou criar informagdo, mediada e associada por um dispositivo digital compacto e
portatil que o individuo transporta regularmente, que tenha conectividade e que
permita o uso com mobilidade. Um exemplo seria um aplicativo que fornece guias de
solucado de problemas, videos explicativos ou acesso a especialistas remotamente,
diretamente a partir, por exemplo, do uso de um smartphone.

Esse método enfatiza a relevancia contextual e a aplicacdo imediata do
conhecimento mediado, caracteristicas centrais da abordagem de Quinn. Em suma,
um meétodo de Mobile Learning, sob a lente desses tedricos, transcende a simples
entrega de conteudos em ferramentas de suporte e em dispositivos méveis. Ele se
caracteriza pela exploracdo da mobilidade do usuario aprendiz e do conhecimento,
(Traxler, 2009); pelo suporte a aprendizagem pessoal, colaborativa e contextualizada
em diversos ambientes, (Sharples, 2006), e pela oferta de informacgdes e suporte de
aprendizado no momento da necessidade, integrando-se ao fluxo de vida e trabalho
do individuo, (Quinn, 2011).

A combinacdo dessas perspectivas tedricas oferece um arcabougo robusto
para o design e a implementacao de praticas pedagodgicas inovadoras e eficazes no
cenario da aprendizagem movel. O Mobile Learning evoluiu através inicialmente de
dispositivos, depois se tornou um recurso importante no processo de ensino e
aprendizagem (vide Quadro 3) fora das salas de aula tradicionais e enfatizando
principalmente a interagcdo e a mobilidade dos leitores, adaptando-se as

necessidades de diversos usuarios em todo o mundo.

Quadro 3 - Principais caracteristicas do Mobile Learning

Caracteristicas Definicao
Mobilidade Capacidade de aprender em qualquer lugar e a qualquer
momento
Ubiquidade Aprendizagem presente em todos os aspectos da vida do

usuario aprendiz

Personalizagéo Adaptagao do contelido e das atividades as necessidades
individuais
Interatividade Uso de recursos educacionais online e em tempo real
Conectividade Acesso em tempo real aos recursos
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

O Mobile Learning simboliza uma mudanga significativa no campo
educacional, impulsionado pela ampla disponibilidade de dispositivos moveis e o
avanco das tecnologias digitais. Sua evolugado, desde suas origens até os dias de
hoje, é caracterizada por inovagdes tecnologicas, transformagdes nas praticas de
ensino e uma crescente valorizagdo da mobilidade no processo de aprendizagem.
As origens do Mobile Learning (vide Quadro 3) estédo ligadas ao fortalecimento da
educacgao a distancia, que, ao longo do século XX, procurou aumentar 0 acesso a
educacéo utilizando tecnologias como radio, televisdo e, mais tarde, computadores.
No entanto, o Mobile Learning se diferencia da educagao a disténcia convencional
por focar na mobilidade e na acessibilidade do aprendizado em qualquer lugar.

Traxler (2009) argumenta que a aprendizagem mével é uma extensao natural
da educagdo a distdncia, mas com a vantagem de permitir que os usuarios
aprendam em qualquer lugar e a qualquer momento. O aparecimento dos primeiros
gadgets portateis e os celulares, no final dos anos 90, permitiu a investigagédo das
possibilidades da mobilidade na educagao. O crescimento no uso de smartphones,
que possuem sistemas operacionais sofisticados, telas tateis e a conexao a internet,
favoreceu de maneira notavel a evolugdo do aprendizado movel. A juncéo de
diversas fungdes em um unico aparelho moével viabilizou o desenvolvimento de
aplicativos de ensino, o acesso a materiais na web e a comunicagao instantanea

entre estudantes e educadores. Logo:

O retorno aos bancos escolares nem sempre sera possivel ou factivel mas o
mergulho em ambientes de aprendizagem apoiados por redes de
computadores, que viabilizaram cenérios de ensino-aprendizagem virtuais,
com interacdo mediada por computador e que poderao estar disponiveis em
qualquer momento e a partir de qualquer lugar, podera assegurar a
possibilidade de educagdo continuada. (Tarouco, 1998, p.3)

O Mobile Learning transformou-se em um modelo de educagdo que é
onipresente, expandindo-se para fora das salas de aula tradicionais e se mesclando
com os ambientes digitais. A adogdo de inovagdes como inteligéncia artificial,
realidade aumentada, gamificagdo e micro aprendizagem possibilita o

desenvolvimento de experiéncias educacionais que sao personalizadas, dindmicas e
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envolventes. A partir de 2010 o campo de pesquisa em Mobile Learning se
fortaleceu, com a realizagdo de estudos mais aprofundados sobre as possibilidades
e desafios dessas praticas em diferentes contextos educacionais. A UNESCO (2014)
desempenhou um papel importante na promocdo do Mobile Learning no Brasil,
publicando relatorios e diretrizes sobre o tema. Apesar do crescimento e do
interesse nos estudos sobre Mobile Learning, a implementagao de projetos em larga
escala ainda enfrenta desafios, como a falta de infraestrutura de conectividade em
algumas regides do pais e a necessidade de formagao de professores para o uso de
ferramentas que promovam o aprendizado movel e no uso de dispositivos diversos.
Ainda existe um grande paradigma a ser quebrado dentro das instituigdes de ensino,
por exemplo, relacionado ao uso de certos dispositivos, como os smartphones.

A publicagcdo da UNESCO (2014) intitulada "Diretrizes de politicas para a
aprendizagem moével" apresenta uma andlise detalhada e recomendacbes para
governos, instituicbes educacionais e outras organizagdes relevantes sobre como
integrar efetivamente o Mobile Learning em politicas educacionais. A abordagem do
documento é pragmatica e abrangente, visando maximizar os beneficios das
tecnologias modveis para expandir oportunidades educacionais, melhorar a qualidade
do aprendizado e promover a equidade. O documento traz uma abordagem
abrangente, considerando ndo apenas os aspectos tecnologicos, mas também as
dimensdes pedagdgicas, sociais, econbémicas e politicas do Mobile Learning.
UNESCO (2014) as principais ideias e recomendac¢des podem ser sintetizadas nos

seguintes pontos:

e Reconhecimento do Potencial do Mobile Learning: enfatiza o potencial das
tecnologias mdveis para superar barreiras geograficas e socioecondmicas,
oferecendo acesso a recursos educacionais em diversos contextos,
especialmente para populagdes marginalizadas. Destacando a capacidade
dos recursos de Mobile Learning, juntamente com o uso de dispositivos
moveis para apoiar a aprendizagem personalizada, colaborativa e

contextualizada;

e Necessidade de Politicas Publicas Estratégicas: o documento argumenta que
a integracao bem-sucedida do Mobile Learning requer politicas publicas
claras e bem definidas. Essas politicas devem ir além da simples permissao

do uso de certos dispositivos mdoveis nas escolas e abordar questdes como
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infraestrutura de conectividade de sistemas, desenvolvimento de conteludos

adequados, formagéao de professores e avaliagdes compativeis;

Foco na Equidade e Inclusdo: as diretrizes ressaltam a importadncia de
garantir que as iniciativas de Mobile Learning beneficiem a todos os usuarios
aprendizes, independentemente de sua localizagdo, género, condi¢cao
socioeconémica ou necessidades especiais. Isso implica em estratégias
especificas para fornecer acesso equitativo a sistemas, dispositivos,
conectividade e conteudo relevante em diferentes linguas e formatos

acessiveis;

Desenvolvimento de Conteudo e Recursos de Qualidade: indica a
necessidade de criar e curar conteudo educacional de alta qualidade,
otimizado para sistemas e dispositivos moveis e alinhado aos curriculos
escolares. Incentiva-se o desenvolvimento de recursos multimodais e

interativos que aproveitem as funcionalidades diversas;

Formacgdo e Desenvolvimento Profissional de Educadores: o documento
enfatiza a necessidade de capacitagcao urgente dos professores que precisam
ser adequadamente preparados para integrar as tecnologias em suas praticas
pedagdgicas. Isso inclui o desenvolvimento de competéncias para usar
sistemas e dispositivos méveis diversos de forma eficaz, criar atividades de

aprendizagem inovadoras e gerenciar ambientes de Mobile Learning;

Promocéao do Uso Seguro e Responsavel: as diretrizes alertam para os riscos
potenciais associados ao uso de certas ferramentas e dispositivos, como
cyberbullying, desinformacado e dependéncia, e defendem a implementagao
de estratégias para promover o uso seguro, ético e responsavel das

tecnologias;

Monitoramento e Avaliagdo: o documento recomenda o estabelecimento de
mecanismos para monitorar e avaliar o impacto das iniciativas de Mobile
Learning, a fim de identificar boas praticas, desafios e areas que precisam de

melhoria.

Ao longo do documento, sdo identificadas varias tendéncias emergentes e

importantes no campo do Mobile Learning, de acordo com UNESCO (2014):
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Aumento da Acessibilidade e Ubiquidade: A crescente disponibilidade e
acessibilidade de dispositivos moveis, especialmente smartphones,
representa uma oportunidade sem precedentes para expandir 0 acesso a

educacdo em larga escala e incentiva as praticas de Mobile Learning;

Personalizacdo da Aprendizagem: As tecnologias modveis oferecem
ferramentas para adaptar o conteudo e o ritmo da aprendizagem as
necessidades individuais dos alunos, promovendo uma experiéncia mais

engajadora e eficaz;

Aprendizagem Contextualizada e Situada: Os dispositivos mdveis, associados
as ferramentas de Mobile Learning, facilitam a aprendizagem em contextos
auténticos e relevantes para os aprendizes, permitindo a conexdo entre o

aprendizado formal e o mundo real;

Aprendizagem Colaborativa e Social: As funcionalidades de comunicagéo e
compartiihamento das ferramentas apoiam a interagdo entre alunos e

professores, fomentando a construgao coletiva do conhecimento;

Integragcdo de Recursos Multimidia: A capacidade de incorporar textos,
audios, videos e interatividades diversas em aplicativos e plataformas
enriquece a experiéncia de aprendizagem e atende a diferentes estilos de

aprendizagem;

Microaprendizagem (MicroLearning): facilita a entrega de conteudos em
formatos curtos e focados, adequados para o consumo em ferramentas e

dispositivos moveis e para a atengao dos aprendizes em movimento;

Uso de Aplicativos e Plataformas Especificas: O desenvolvimento de
aplicativos e plataformas educacionais otimizadas para as praticas de Mobile
Learning associadas a dispositivos moveis esta se tornando uma tendéncia
central, oferecendo funcionalidades especificas para diferentes areas do

conhecimento e niveis de ensino;

BYOD (Bring Your Own Device): “Traga o seu proprio dispositivo” € uma

tendéncia que permite que os alunos utilizem seus proprios dispositivos



moveis para fins educacionais. Apresenta desafios mas também muitas

oportunidades de aprendizados multiplos.

Em suma, o documento da UNESCO oferece um guia importante para as
praticas de Mobile Learning e sua disseminagédo, bem como se mostra abrangente e
relevante para a formulagdo de politicas de aprendizagem inovadoras, ancoradas
em uma visao de equidade, qualidade e inovacdo na educacdo. As tendéncias
identificadas no documento continuam a moldar o campo do Mobile Learning,
influenciando praticas pedagdgicas e o desenvolvimento de tecnologias
educacionais em todo o mundo. A medida que os novos dispositivos e recursos
tecnolégicos se tornam mais potentes, as possibilidades se expandem, tanto em
termos de mobilidade quanto em solugdes num numero crescente de plataformas.

E continuam a surgir novas oportunidades pois as ferramentas de Mobile
Learning estdo mais intuitivas e alinhadas a recursos mais dinamicos. Os
desenvolvedores estdo atentos de modo que esses conteudos funcionem com cada
vez mais leveza e conveniéncia, permitindo transformar realmente a forma como
aprendemos e o nosso desempenho. As ferramentas de Mobile Learning podem
oferecer uma vasta gama de possibilidades para enriquecer o processo de
ensino-aprendizagem, (vide Quadro 4), baseado nas capacidades e potencialidades

de uso das ferramentas especificas descritas por, Quinn (2011):

Quadro 4 - Possibilidades de uso de recursos de Mobile Learning

Possibilidade Descrigao Exemplo
Aprendizagem Just-in-Time Oferecer informagdes e suporte de Aprendizagem de Linguas - Um
(Aprendizagem no Momento da aprendizado exatamente quando o estudante que se depara com uma
Necessidade) aluno precisa, no contexto em que a palavra desconhecida durante a leitura
duvida surge ou a tarefa esta sendo de um texto digital utiliza um aplicativo
realizada de traducao instantanea integrado ao

e-reader ou ao smartphone

Microaprendizagem (Microlearning) Dividir um conteddo em pequenas Treinamento Corporativo - Capsulas de
unidades, para serem consumidas em conhecimento com infograficos e
curtos periodos de tempo e em quizzes rapidos sobre procedimentos
dispositivos méveis diversos de seguranga, acessiveis em um

aplicativo no celular dos funcionarios
de uma empresa

Aprendizagem Baseada em Utiliza a localizagao geografica de um | Aula de Geografia - Alunos utilizam um
Localizagéo (Location-Based Learning) dispositivo movel para oferecer aplicativo em seus tablets durante uma
experiéncias de aprendizado excursdo a um parque ecolégico para
contextuais e imersivas, conectando acessar informagdes sobre a flora e
conteudos do mundo fisico e o digital fauna local, visualizar mapas

interativos e responder a perguntas
baseadas em sua localizagéo
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Aprendizagem Colaborativa Mével

Facilitar a interagao e a colaboragao
por meio de ferramentas moveis,
permitindo a troca de ideias, a
construcao conjunta de conhecimento

Projeto de Ciéncias - Grupos de alunos
utilizam um aplicativo de mensagens
instantaneas em seus smartphones

para discutir os resultados de seus

e o feedback mutuo experimentos, compartilhar fotos e
videos de suas observagdes e elaborar

um relatério colaborativo

Aprendizagem Personalizada e
Adaptativa

Utilizar aplicativos e plataformas
moveis que se adaptam ao ritmo, as
necessidades e aos interesses
individuais, oferecendo contetidos e
atividades personalizadas

Curso de Matematica - Um aplicativo
de matematica no tablet dos alunos
identifica suas dificuldades em um
determinado tépico e oferece
exercicios e explicagbes adicionais
focadas nessas areas, avangando para
conteddos mais complexos no seu
préprio ritmo

Realidade Aumentada (RA) e
Realidade Virtual (RV) Mével

Sobrepor informagdes digitais ao
mundo real (RA) ou criar ambientes
imersivos virtuais (RV) acessiveis
através de dispositivos méveis para
enriquecer a experiéncia de
aprendizado

Curso de Arquitetura - Estudantes
utilizam um aplicativo de RV em seus
tablets para explorar virtualmente um

modelo 3D de um edificio historico,

interagindo com seus detalhes e
espagos internos

Avaliagéo Formativa Mével Utilizar ferramentas moveis para
realizar avaliagbes rapidas e
continuas, fornecendo feedback
imediato aos alunos e permitindo aos
professores ajustar suas estratégias de

ensino em tempo real

Curso de Programacéo - Estudantes
enviam pequenos trechos de codigo
através de um aplicativo e recebem
feedback automatizado sobre
possiveis erros e sugestdes de
melhoria

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

Estes sdo apenas alguns exemplos das diversas maneiras pelas quais as
ferramentas de Mobile Learning podem ser aplicadas em diferentes contextos
educacionais. A chave para uma implementagcdo bem-sucedida reside na escolha
das ferramentas e metodologias adequadas aos objetivos de aprendizagem, as
caracteristicas dos alunos e ao contexto especifico de ensino. Portanto, pode-se
perceber que ndo se trata da nossa utilizacdo pessoal de um determinado
dispositivo moével, embora esse seja um bom ponto de partida; mas sim sobre a
utilizacao sistematica e associada a estes dispositivos para satisfazer as
necessidades informacionais e organizacionais. Trata-se de fornecer valor a partir da
utiizacdo estratégica da tecnologia movel existente nesses ambientes que
inevitavelmente impactam no ensino-aprendizagem, € disso que se trata o Mobile

Learning.
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A crescente popularizagdo da internet mével, mesmo em regides remotas ou
com infraestrutura precaria, aliada a acessibilidade a smartphones, torna o Mobile
Learning uma ferramenta poderosa para promover a equidade educacional. Ao
possibilitar o acesso a recursos de aprendizagem online através desses dispositivos
que muitos estudantes ja possuem, supera barreiras geograficas e
socioecondmicas, oferecendo oportunidades de aprendizado a um publico cada vez
mais amplo. O foco na Usabilidade e Familiaridade com Interfaces Moveis: as
interfaces dos aplicativos e plataformas de Mobile Learning s&o, em geral,
projetadas com foco na usabilidade e na experiéncia do usuario, aproveitando a
familiaridade dos estudantes com seus proprios dispositivos moveis. A natureza
intuitiva e interativa de muitos aplicativos educacionais para smartphones e tablets
facilita o engajamento e a autonomia dos alunos no processo de aprendizagem,
tornando o acesso ao conteudo e as atividades mais simples e agradaveis,

independentemente de seu nivel de proficiéncia tecnoldgica.
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4 CARACTERISTICAS E POTENCIALIDADES DO MOBILE LEARNING

Os dispositivos méveis estdo cada vez mais presentes no cotidiano, o que
proporciona um acesso sem precedentes a informagdo e ao aprendizado. Essa
presenca quase que generalizada significa dizer que o Mobile Learning pode
alcancar uma variedade de contextos, sejam eles formais ou informais. A
capacidade de aprender em qualquer lugar e a qualquer momento elimina as
restricbes tradicionais de tempo e espaco, tornando o aprendizado mais integrado a
vida cotidiana. Além disso, a familiaridade dos usuarios aprendizes com seus
dispositivos moveis pode facilitar a adogdo das praticas de Mobile Learning. Se
popularizou o uso de smartphones, tablets e outros dispositivos méveis diariamente
para comunicagao, informacao, trabalho e lazer. Ao utilizar esses dispositivos para o
aprendizado, Mobile Learning pode se tornar uma extensao natural dessas rotinas
diarias, para isso se faz necessario trazer quais as principais potencialidades das

interfaces de Mobile Learning e suas funcionalidades.

4.1 INTERFACES DE MOBILE LEARNING E FUNCIONALIDADES

Uma interface de aplicativos méveis € o meio, o ambiente pelo qual os usuarios
interagem, essa interacdo é fundamental para a eficacia de um sistema, pois
determina como os usuarios acessam e utilizam os conteudos e as funcionalidades
dispostas em uma determinada ferramenta. Quinn (2011) enfatiza que "se vocé nao
acertar no design, ndo importa como vocé o implementa", destacando a importancia
e a critica necessaria acerca do design a da interface para o sucesso de uma pratica
de Mobile Learning. Um dos componentes essenciais de uma interface é a
arquitetura da informacdo, que refere-se a organizacdo e estruturagdo de um
conteudo dentro de uma ferramenta ou aplicativo, facilitando a navegacéo e a
descoberta de informacdes.

Quinn (2011) ressalta que a arquitetura da informacgédo torna-se ainda mais
importante em dispositivos moéveis devido as limitagdes de espago e a necessidade
de apresentar informagdes de forma clara e concisa. Além da arquitetura da
informagéo em si, na interface também se engloba os elementos visuais e interativos

com 0s quais os usuarios interagem diretamente. O que inclui icones, menus,
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botbes, campos de texto e outros controles que permitem aos usuarios realizar
acdes e acessar informagdes dentro da ferramenta. O design desses elementos
deve considerar as caracteristicas dos dispositivos moveis associados, como telas
sensiveis ao toque e espacgo reduzido, para garantir uma experiéncia de usuario
intuitiva e eficiente. Outro aspecto importante ao considerar uma interface é a
usabilidade. A usabilidade refere-se a facilidade com que os usuarios podem
aprender a usar um determinado recurso, sua eficiéncia ao realizar as tarefas
propostas e sua satisfagdo geral com essa experiéncia. Um recurso de Mobile
Learning com uma boa usabilidade deve ser facil de navegar, ter um layout
(disposicdo dos elementos visuais) claro e consistente e fornecer feedback
adequado as agdes dos usuarios aprendizes.

A interface também desempenha um papel crucial no engajamento, um design
atraente e interativo pode aumentar a motivacdo e o interesse, tornando o
aprendizado mais envolvente e eficaz. Elementos como gamificagdo (técnica de usar
elementos de jogos para motivar e ensinar), feedback personalizado e recursos de
colaboracdo podem ser incorporados a interface para promover o engajamento e a
participacdo ativa dos usuarios aprendizes. Essa interface € um componente
multifacetado que abrange desde a arquitetura da informacdo até os elementos
visuais e interativos e € essencial para garantir que as ferramentas de Mobile
Learning sejam utilizaveis, envolventes e capazes de proporcionar uma experiéncia
de aprendizado otimizada. Uma interface de Mobile Learning é o ponto de interagéo
entre o usuario e o aplicativo ou conteudo educacional, diferentemente das
interfaces de desktop (computadores de mesa), as interfaces moveis devem
considerar as caracteristicas Unicas dos dispositivos portateis nos quais esta
associado, como telas menores, interacdo tatil entre outros.

Quinn (2011) ressalta que o design eficaz da interface é crucial para o sucesso
de uma metodologia de Mobile Learning, enfatizando que a usabilidade e a
experiéncia do usuario sao determinantes para a adog¢ao de determinadas agodes
dentro do sistema. Nesse contexto, a arquitetura da informagdo desempenha um
papel fundamental na estruturacdo dos conteudos e da logica de usabilidade. Uma
interface bem projetada, portanto, alinha-se com os principios necessarios para
garantir que os usuarios possam navegar facilmente pelo conteudo, encontrar o que

precisam e interagir de forma eficaz com as atividades de aprendizado. Isso envolve
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a criacao de conteudos objetivos e inteligentemente representativos, com um
caminho logico a ser seguido e uma organizagao em sec¢des dos recursos de busca.

Além disso, uma boa interface de Mobile Learning deve ser adaptavel a
diferentes dispositivos e contextos de uso. Considerando a diversidade de
dispositivos nos quais podem estar associados, permitindo resolucdes e orientacdes
(retrato ou paisagem) diversos, conteudo responsivo e que oferegca uma experiéncia
consistente em todos eles. Em resumo, a interface de Mobile Learning € um
componente essencial e critico do design de Mobile Learning e jamais deve ser
deixado de lado, este deve ser cuidadosamente planejado e executado
considerando os principios da arquitetura da informacdo, da usabilidade e da
adaptabilidade, visando proporcionar uma experiéncia de aprendizado dinamica,
eficiente e envolvente.

Quanto as funcionalidades, a eficacia de uma ferramenta de Mobile Learning
estd intrinsecamente ligada a qualidade da interface. Quando bem projetada pode
transformar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais intuitiva, acessivel e
envolvente. Ao considerar a diversidade de dispositivos méveis e ferramentas e os
contextos variados em que o Mobile Learning é utilizado, torna-se essencial que as
funcionalidades dos recursos sejam cuidadosamente planejadas e implementadas.
Desta forma, deve-se considerar as principais funcionalidades que moldam as
praticas de Mobile Learning no Brasil e no mundo, de acordo com Quinn (2011)

podem ser identificadas por:

1. Acesso Ubiquo ao Conteudo: visando permitir que os usuarios aprendizes
acessem materiais de aprendizado eliminando as restrigdes de tempo e
espaco. Essa ubiquidade é crucial para atender as necessidades e fornecer

suporte de aprendizado just-in-time (no momento certo);

2. Variedade de Formatos de Midias: os recursos de Mobile Learning devem
suportar uma ampla gama de formatos de midia, incluindo textos, audios,
videos, imagens e conteudos interativos. Essa diversidade deve permitir que
os educadores adaptem os conteudos as preferéncias individuais dos alunos

e aos diferentes estilos de aprendizagem;
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Interatividade e Engajamento: as funcionalidades devem promover a
interatividade por meio de quizzes, simulagbes, jogos e atividades
colaborativas diversas. Esses recursos visam aumentar o engajamento,

incentivar a participacéo ativa e facilitar a aplicagédo pratica do conhecimento;

Personalizacdo da Experiéncia: as ferramentas e aplicativos precisam permitir
ser personalizados para atender as necessidades especificas, adaptando-se
ao ritmo de aprendizado individual, o nivel de dificuldade e o conteudo

apresentado;

Suporte a Colaboragao: as ferramentas de Mobile Learning devem facilitar a
interacdo e a colaboracdo entre os usuarios e comunidades, permitindo o
compartilhamento de ideias, a discusséo de tdpicos relevantes e a realizagao

de atividades em grupo;

Avaliagdo e Feedback: os recursos devem incluir funcionalidades de
avaliagao que permitem aos educadores, mediadores ou tutores, acompanhar
o progresso dos alunos, fornecer feedbacks personalizados, medir e

monitorar a eficacia do aprendizado;

Integragcdo com outras Tecnologias e Suportes: o Mobile Learning precisa ser
integrado com outras tecnologias, como por exemplo, realidade aumentada,
geolocalizacédo e redes sociais, para criar experiéncias de aprendizado mais

imersivas e contextuais;

Acessibilidade: os recursos de Mobile Learning devem ser projetados para
serem acessiveis a todos, incluindo aqueles com deficiéncias diversas. Isso
envolve a consideragao de diretrizes de acessibilidade e a implementacao de

recursos como legendas, transcrigdes e navegagao por teclado;

Suporte a mobilidade: os recursos de Mobile Learning devem contemplar a
crescente mobilidade dos individuos, oferecendo solugdes de aprendizado

que acompanham os usuarios em seus deslocamentos. Isso é



particularmente importante em um mundo onde as pessoas estdo cada vez

mais em movimento, seja a trabalho, em viagens ou em outras atividades.

Ao fornecer tais recursos e funcionalidade, os recursos de Mobile Learning se
caracterizam como método para promover a maxima integragéo entre os usuarios e
as praticas de ensino-aprendizagem, integrando o aprendizado as rotinas diarias.
Essa capacidade de aprender em movimento e aumentar a produtividade e a
eficiéncia, tanto no contexto educacional quanto no profissional, representa o cerne

do propdsito do Mobile Learning.

4.2 A INTERSECGAO ENTRE APRENDIZAGEM E MOBILE LEARNING

Para falar de Mobile Learning, € importante refletir sobre como se da a cadeia
de pensamento. Mas de um modo geral, Mobile Learning nédo é sobre aprendizagem
propriamente. Pelo menos, ndo esta situada no contexto da formalidade, ou,
especificamente de servir como uma solugdo completa de aprendizagem. A
aprendizagem em Mobile Learning é um recurso complementar, para dar apoio ao
que o0 nosso cérebro ndo faz bem, relacionado ao processo de assimilagcao
principalmente. Os nossos cérebros sao muito bons em estabelecer alguns padrdes
mas sao por vezes falhos em memodria e desempenho. O Mobile Learning
representa uma evolugado significativa na forma como concebemos e praticamos a
aprendizagem, pois complementa esse processo, integrando-se profundamente com
os principios da aprendizagem, porém em diversos niveis.

Quinn (2011), argumenta que tais praticas apoiam uma definicdo ampla de
aprendizagem, incluindo inovagdo, colaboragdo e pesquisa. Essa perspectiva
alinha-se com a ideia de que a aprendizagem € um processo continuo e ubiquo, que
ocorre em multiplos contextos e momentos, ndo sendo portanto o Mobile Learning o
guia central do contexto da aprendizagem mas sim, oferece uma intersecéo e
complementagao do processo de aprendizagem, incluindo, recursos e ferramentas e
€ evidenciada pela capacidade de associagao com dispositivos moveis de interacao

e criagao de informacdes, tornando os individuos mais produtivos.
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Essa mediagéo tecnoldgica, segundo Quinn (2011), facilita a entrega de valor
por meio do uso estratégico das tecnologias moveis, o que implica em ir além do uso
pessoal das ferramentas e dos dispositivos. A intersegdo entre aprendizagem e
Mobile Learning é evidenciada pela capacidade de mediar a interacao e a criagao de
informagdes. Tedricos da aprendizagem tém explorado como as tecnologias moveis
podem ser utilizadas para aprimorar a aprendizagem. O processo de assimilagao em
ambientes mediados por tecnologias, como o Mobile Learning, ocorre de forma
dindmica e interativa, onde os usuarios aprendizes se utilizam de esquemas
cognitivos preexistentes para interpretar e integrar novas informagdes apresentadas
em formatos multimodais.

A flexibilidade desse recurso, permite que a assimilacdo ocorra em diferentes
contextos e momentos, enriquecendo a experiéncia de aprendizagem e tornando-a
mais personalizada e relevante. A capacidade de interagir com os conteudos
multimodais e adaptar a aprendizagem as necessidades individuais promove uma
modificagdo dos esquemas cognitivos tradicionais. As ferramentas de Mobile
Learning podem capturar reflexdes pessoais, contextualizar a aprendizagem em
locais especificos e fornecer suporte just-in-time, o que contribui de forma
significativa. De modo complementar, as praticas de aprendizagem nesse contexto,
sdo construtivistas, enfatizam a importancia da construgdo ativa do conhecimento,
nao parte de um principio pré-moldado; permitindo que os usuarios aprendizes
sejam agentes ativos em seu proprio processo de aprendizagem e assimilagao.
Além disso, por meio desse percurso formativo, o usuario pode se sentir mais
motivado e engajado.

Ja o conceito de aprendizagem para Freire (2019) esta intrinsecamente ligado
a visdao do processo educativo como pratica da liberdade e como um ato de
conhecimento da realidade para transforma-la. A aprendizagem portanto ndo é uma
mera transferéncia de conteudos de um educador para um educando passivo, mas
sim um processo dialégico e de construgdo conjunta de conhecimento. O que pode
ser melhor compreendido a partir da descrigdo dos principais elementos do conceito

de aprendizagem para Freire (2019):

e Ato de Conhecimento - aprender &, antes de tudo, um ato de conhecer a
realidade. Nao se trata de memorizar informacdes isoladas, mas sim de

compreender o mundo em suas contradicoes e relagdes.
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e Dialogicidade - o dialogo € fundamental no processo de aprendizagem, o
educador e educando se tornam sujeitos cognoscentes, aprendendo um com
0 outro na troca de experiéncias e saberes. Nao ha um que ensina e outro

que apenas aprende, mas ambos aprendem juntos.

e Problematizagédo - a aprendizagem significativa ocorre quando a realidade é
problematizada, ou seja, quando os educandos sdo desafiados a refletir
criticamente sobre as situagdes que vivenciam. Isso os leva a buscar a

compreensao das causas e das possibilidades de transformagao do meio.

e Praxis - a aprendizagem nao se limita a teoria, mas envolve a praxis, ou seja,
a uniao entre acao e reflexdo. O conhecimento adquirido deve levar a agao

transformadora da realidade.

e Conscientizacdo - a aprendizagem auténtica promove a conscientizacdo, o
desenvolvimento de uma consciéncia critica que permite aos individuos
compreenderem sua situagdo no mundo e se tornarem sujeitos de sua propria

historia.

e Emancipagao - o objetivo final da aprendizagem na perspectiva freiriana é a
emancipagao dos oprimidos, a sua libertacdo de situagdes de injustica e
desigualdade através da compreensdo critica da realidade e da acao

transformadora do ato de aprender.

Em suma, aprender é um processo dinamico, dialdgico, critico e transformador,
no qual os sujeitos, em interagdo com o mundo e com o0s outros, constroem
conhecimento e se tornam mais conscientes de sua realidade para poderem intervir
nela de forma libertadora. Vygotsky (1988), por exemplo, com sua Teoria
Sociocultural, defende que o desenvolvimento cognitivo é resultado da interagao
social e cultural, oferecendo insights sobre como essa interagdo influencia no
desenvolvimento cognitivo. O objetivo dessa teoria € constatar como as fungbes
psicolégicas evoluem para processos psicologicos superiores. Sendo assim, visa
identificar as transformacdes psicoldgicas e cognitivas existentes nas interagdes do

sujeito com o mundo. Em sua teoria Vygotsky (1988), propde:
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e Que o desenvolvimento humano ¢é influenciado pelo contexto social, historico

e cultural - este internalizado, levando ao crescimento cognitivo;

e A aprendizagem ocorre por meio da interacdo entre o sujeito e o meio - a
partir do envolvimento em atividades com individuos mais habilidosos. O que

dialoga com a mediacao dos ambientes de Mobile Learning;

e O desenvolvimento cognitivo varia entre as culturas.

A teoria de Vygotsky (1988) pode ser aplicada no contexto dos ambientes de
Mobile Learning uma vez que serve de base e € amplamente reconhecida nas areas
da psicologia educacional e da tecnologia instrucional. Esta também pode ser
identificada como a teoria historico-cultural ou teoria socioconstrutivista. Ao longo de
nossas vidas, estamos em contato permanente com a aprendizagem. Em
determinados momentos dessa jornada, essa experiéncia surge de maneira
espontdnea e em outras situagdes, a aprendizagem € impulsionada pela
necessidade. Para Piaget (2013), os estudos da epistemologia genética, por
exemplo, sdo utilizados para designar o que chamamos de teoria do conhecimento.
O objetivo, a partir dessa perspectiva bioldgica, € pensar como o sujeito passaria de
um conhecimento menor anterior, para um nivel de maior conhecimento, e diz
respeito a concepgao da inteligéncia enquanto algo ligado a agéo e a adaptagao ao
meio.

A principal exposi¢cado sobre, orienta que o desenvolvimento da inteligéncia se
da, na interagdo e acdo do sujeito com os objetos, construindo, a partir dessas
acdes, formas e/ou estruturas de inteligéncia que lhe permitem, cada vez mais,
adaptar-se ao mundo em que vive. Dessa forma, o conceito de aprendizagem em
Piaget (2013) esta intrinsecamente ligado a sua teoria do desenvolvimento cognitivo,
resultante da interagcéo entre suas estruturas cognitivas internas e o ambiente. Nao
se trata de uma simples assimilagdo passiva de informag¢des, mas de uma
reorganizagao e reestruturagdo continua do pensamento, conforme Piaget (2013),

0s principais elementos desse conceito sao:

e Esquemas - sado estruturas mentais que organizam a experiéncia e servem de
base para a compreenséo e agdo sobre o mundo. A aprendizagem envolve a

modificacdo e criagdo de novos esquemas.
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e Assimilagdo - é o processo pelo qual o individuo incorpora novas informacdes
ou experiéncias aos seus esquemas preexistentes. Ele tenta "encaixar" o

Novo ao que ja conhece.

e Acomodacao - € o processo de modificacdo dos esquemas existentes para
lidar com novas informacgdes ou experiéncias que nao podem ser assimiladas.

O individuo precisa ajustar seu pensamento para incorporar 0 novo.

e Equilibragdo - € o mecanismo regulador fundamental que busca o equilibrio
entre assimilacdo e acomodacdo. O desequilibrio (conflito cognitivo)
impulsiona a aprendizagem, levando a reorganizagao das estruturas mentais

para alcancar um novo estado de equilibrio.

e Estagios de Desenvolvimento - descreve quatro estagios principais de
desenvolvimento  cognitivo, cada um caracterizado por formas
qualitativamente diferentes de pensar e aprender: Sensorio-motor (0-2 anos):
Aprendizagem através dos sentidos e acdes. Desenvolvimento da
permanéncia do objeto; Pré-operacional (2-7 anos): Desenvolvimento da
linguagem e do pensamento simbdlico. Pensamento egocéntrico e intuitivo;
Operacional concreto (7-11 anos): Desenvolvimento do pensamento l6gico em
relagdo a objetos e eventos concretos. Aquisicao da conservagao, seriagao e
classificagao e Operacional formal (a partir de 12 anos): Desenvolvimento do
pensamento abstrato e hipotético-dedutivo. Capacidade de raciocinar sobre

possibilidades.

e Construcionismo - enfatiza que o conhecimento € construido ativamente pelo
sujeito através de sua interacdo com o mundo e que o sujeito ndo € um

receptor passivo, mas um agente ativo na sua prépria aprendizagem.

Em resumo, para Piaget (2013), a aprendizagem €& um processo ativo e
individual de constru¢do do conhecimento, impulsionado pela busca do equilibrio
entre a assimilacdo de novas informagdes aos esquemas existentes e a
acomodacgao desses esquemas para lidar com o novo. O desenvolvimento cognitivo
e a aprendizagem sao, portanto, processos interligados e sequenciais, que passam
por diferentes estagios de organizagcao mental. O aprendizado resulta, portanto, de

alteragdes no comportamento que sao fruto de vivéncias, englobando o individuo em
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suas dimensdes psicoldgicas, bioldgicas e sociais. E essencial que haja uma
harmonia entre esses elementos para evitar obstaculos no processo de
aprendizagem. A cognicdo, por exemplo, intrinsecamente ligada ao contexto da
aprendizagem, representa a habilidade do individuo em processar informagdes de
varias fontes, incluindo a percepg¢ao de estimulos ambientais, as vivéncias pessoais
e caracteristicas individuais, como crencas e valores, transformando isso em
conhecimento, Souza (2021). Além disso, pode ser definida como “o conjunto de
atividades que resulta do funcionamento do cérebro de humanos e animais:
percepgdes  sensoriais, motricidade, linguagem, aprendizado, memoria,
representacdo de conhecimentos, tomada de decisdes e raciocinio”.

O desenvolvimento cognitivo amplifica essa capacidade, adquirindo novos
conceitos, aprimorando as habilidades de percepcé&o, melhorando a linguagem e
outros aspectos relacionados a maturagcédo cerebral, Souza (2021). Em suma, a
intersecdo entre o conceito de aprendizagem e as praticas de Mobile Learning é
multifacetada e profunda. Ao integrar alguns dos principios das teorias de
aprendizagem com as capacidades unicas dos ambientes formativos moéveis, o
Mobile Learning oferece novas oportunidades, para aprimorar a eficacia, a
relevancia e a acessibilidade da aprendizagem, preparando os individuos para os

desafios e oportunidades do século XXI.
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5 VISAO GERAL SOBRE PESQUISAS DE ACESSO E USO DA INTERNET

Este capitulo apresenta uma visdo geral das pesquisas sobre acesso e uso da
Internet, que se caracterizam como pesquisas de natureza quantitativas e
descritivas. Explora os principais resultados, desafios e implicagdes decorrentes

sobre o tema.

5.1 PESQUISA TIC DOMICILIOS 2024

A pesquisa TIC Domicilios 2024, realizada pelo Comité Gestor da Internet no
Brasil (CGl.br), oferece um panorama abrangente sobre o uso das Tecnologias da
Informagao e Comunicagéao (TIC) no Brasil. Seus dados sao cruciais para entender o
contexto digital brasileiro e suas implicagbes em diversas areas, incluindo a
educacgao. A pesquisa tem como publico-alvo os domicilios particulares permanentes
e os individuos com 10 anos ou mais de idade. Com abrangéncia nacional, o estudo
coleta dados de todas as regides do Brasil, proporcionando uma visdo detalhada do
acesso, uso e habitos da populagao brasileira em relagéo as TICs.

O principal objetivo da pesquisa TIC Domicilios 2024 é medir a posse, 0 uso, 0
acesso e os habitos da populacédo brasileira em relacdo as TICs e para alcangar
esse objetivo, explora diversos modulos tematicos, que incluem desde o acesso as
TICs nos domicilios até o uso da Internet, do computador e do telefone celular, além
de investigar o uso de servigos publicos online, comércio eletrénico e habilidades

digitais dos pesquisados. Os objetivos incluem:

e Avaliar o Acesso e Uso das TICs: entender como diferentes segmentos da
populagdo brasileira acessam e utilizam a internet e outras tecnologias
digitais em seus lares. Isso inclui analises de acesso por faixa etaria, género,

renda, educagao e localizagao geografica;

e Identificar Barreiras ao Acesso: a pesquisa busca identificar as principais
barreiras que impedem ou limitam o acesso e o uso eficaz das TICs por parte
da populagao. Isso pode incluir questdes econdmicas, falta de infraestrutura,

habilidades digitais insuficientes, entre outras;
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e Avaliar o Impacto das TICs: compreender o impacto das tecnologias de
informacdo e comunicacio na vida dos individuos e nas dindmicas familiares,
incluindo mudangas nos habitos de consumo de midia, padrbes de
comunicagcdo, acesso a servicos publicos e privados, educacdo e

oportunidades de trabalho;

e Fornecer Dados para Politicas Publicas: os dados coletados pela pesquisa
TIC Domicilios sdo fundamentais para a formulagdo e o ajuste de politicas
publicas voltadas para a inclusao digital e o desenvolvimento da sociedade da
informagdo no Brasil. Os resultados ajudam a orientar iniciativas
governamentais e do setor privado no planejamento de infraestrutura de
telecomunicagbes, programas de educagao digital e servigos online

adaptados as necessidades da populagéo.

A coleta de dados para a pesquisa foi realizada entre margo e agosto de 2024,
as entrevistas foram conduzidas de forma presencial, utilizando a metodologia
Computer-Assisted Personal Interview - CAPI; que € uma técnica de entrevista
pessoal que utiliza computadores para registrar as respostas, como uma alternativa
sustentavel e contraria aos questionarios em papel. Umas das vantagens e que
dialogam com o tema da pesquisa, € que esta metodologia combina o contato
pessoal com a eficiéncia tecnoldgica, permitindo ao entrevistador orientar a
conducgao da entrevista de acordo com o perfil do entrevistado.

CAPI é uma ferramenta poderosa para coleta de dados qualitativos e
quantitativos e indicada para investigagdes complexas, com questionarios longos e
detalhados. O entrevistador utiliza um dispositivo eletrénico, como um tablet,
smartphone ou notebook, um software especifico configura a ordem e o tipo de
questdes com base nas respostas anteriores e o entrevistador pode ajudar a explicar
questbes mais complexas, trazendo um pouco mais de subjetividade a coleta. A
amostra da pesquisa € composta por 23.856 domicilios respondentes e 21.170
individuos respondentes, o que garante a representatividade dos resultados em nivel
nacional.

A pesquisa dedica um modulo especifico a avaliagao das habilidades digitais dos
usuarios de internet. Esse mddulo investiga a capacidade dos usuarios de realizar

diversas atividades online, como verificar a veracidade de informagdes encontradas
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na Internet, adotar medidas de seguranca para proteger dispositivos e contas,
duplicar ou mover conteudos, mudar configuragdes de privacidade, adicionar anexos
a mensagens, instalar programas e aplicativos, copiar ou mover arquivos, transferir
arquivos entre dispositivos, usar férmulas em planilhas, conectar ou instalar
equipamentos e criar apresentacgdes de slides. Além disso, a pesquisa também
avalia a capacidade dos usuarios de criar programas ou aplicativos de celular
usando linguagem de programacgao.

Os dados da pesquisa TIC Domicilios 2024 sao de extrema relevancia para o
contexto educacional, pois fornecem informagdes valiosas sobre o acesso € 0 uso
das TICs por alunos, professores e instituicbes de ensino. A pesquisa ajuda a
identificar as disparidades no acesso a tecnologia e no desenvolvimento de
habilidades digitais, permitindo que politicas educacionais sejam formuladas para
promover a inclusdo digital e garantir que todos tenham as competéncias
necessarias para participar da sociedade digital. Além disso, os dados sobre o uso
da Internet para estudar por conta propria e 0 uso de servigos publicos online
relacionados a educacao oferecem insights importantes sobre o papel das TICs no
apoio ao aprendizado e na gestao educacional.

E essencial a compreensdo sobre o acesso a internet para que se possa
estabelecer ligacbes quanto ao uso de ferramentas de Mobile Learning e
dispositivos mdéveis associados as praticas. A pesquisa TIC Domicilios 2024 oferece
um panorama detalhado sobre o uso de Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo
(TIC) no Brasil, como o uso da Internet. A pesquisa revela que houve um aumento
significativo no acesso a internet nos domicilios brasileiros. Em 2024, 84% dos
domicilios no Brasil tinha acesso a Internet. Esse dado demonstra um crescimento
constante ao longo dos anos, com um aumento de 13% em relagdo a 2005, quando
apenas 16% dos domicilios tinham acesso.

A diferenca no acesso a internet entre as areas urbana e rural também é um
ponto relevante. Em 2024, 88% dos domicilios em areas urbanas tinham acesso a
Internet, enquanto 74% dos domicilios em areas rurais possuiam esse acesso. Além
disso, a pesquisa mostra a disparidade no acesso a internet entre as diferentes
classes sociais. Em 2024, 100% dos domicilios da classe A e 99% dos domicilios da
classe B tém acesso a internet, enquanto esse numero cai para 91% na classe C e
68% nas classes D/E, porém ainda é bastante expressivo. Segundo os dados

observados, ha uma prevaléncia significativa do uso da internet entre os jovens,
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indicando uma sinergia profunda com as tecnologias digitais no cotidiano dessa faixa
etaria. Os jovens ndo apenas usam a internet para comunicagao e entretenimento,
como também a utilizam como ferramenta essencial para o acesso a informacao,
educacao e desenvolvimento de novas habilidades. Considerando a habilidade
digital, a pesquisa sugere uma crescente destreza entre os jovens com o uso de
recursos e tecnologias digitais, refletindo o estado atual de exposi¢cado continua e
frequente ao ambiente digital desde cedo.

Essas habilidades incluem desde as interagbes basicas com os dispositivos
digitais até mesmo competéncias mais complexas, como a capacidade de navegar
por diversas plataformas online ao mesmo tempo, entender e gerenciar informagdes
digitais, e participar de ambientes de aprendizado e trabalho virtuais. E interessante
notar que o desenvolvimento dessas habilidades digitais tem sido também cruciais
para o desempenho educacional. Além disso, as habilidades digitais s&o
fundamentais para preparar os jovens para as demandas do mercado de trabalho,

que cada vez mais valoriza tais competéncias.

5.2 INDICE DE DESENVOLVIMENTO DAS TIC 2023

O Relatério da Unido Internacional de Telecomunicagées (UIT) €& um
instrumento crucial para entender o desenvolvimento e a implementacdo das
tecnologias de informagao e comunicagéo (TIC) em escala global. A UIT, como uma
agéncia especializada das Nagdes Unidas, foi fundada em 17 de maio de 1865,
inicialmente como Unido Internacional do Telégrafo, e tem como objetivo facilitar a
comunicagdo internacional por meio da padronizagdo e regulamentagdo de
tecnologias de comunicagdo e informagédo. Dentre as fungdes da UIT, estdo o
desenvolvimento de padrdes e normas técnicas relacionados as telecomunicacdes e
radiocomunicagbes, a regulagado das o6rbitas de satélite e o desenvolvimento das
telecomunicacdes, por meio da discussdo e elaboragcdo de normas, politicas
publicas e da implementacdo de projetos de universalizagdo de servigos e
infra-estrutura de telecomunicacdes em paises em desenvolvimento.

Ainda que né&o tenha carater vinculante, os padrdes internacionais promovidos
pela UIT, sdo recomendacgdes e possuem um amplo reconhecimento internacional.
Os membros da UIT incluem Estados e organizagdes privadas do setor. Embora

detenham diferentes status, ambas as categorias de membros possuem participagao
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direta no desenvolvimento de padrdes e normas técnicas, 0 que nao € a regra em
outras organizacgdes internacionais. Atualmente, a UIT possui 192 Estados membros
e 700 membros privados; o Brasil € membro da UIT desde 1887. Ja o relatorio global
anual promovido pela Unido Internacional de Telecomunicag¢des corresponde a uma
pesquisa realizada pela Agéncia especializada das Nag¢des Unidas (ONU) desde
1947. O relatério da UIT tem como objetivos principais contribuir para o crescimento
e o desenvolvimento sustentavel das telecomunicacdes e redes de informacéo, além
de promover o0 acesso universal as tecnologias de informagéo.

Trata-se de um estudo responsavel por realizar a medicdo do desenvolvimento
digital, que oferece uma visdo geral dos indicadores de Tecnologias da informacgao e
comunicagao (TIC) mais importantes, incluindo estimativas para o ano em curso. Os
numeros mais recentes mostram que cerca de 5,3 mil milhdes de pessoas dos 8 mil
milhdes de habitantes do planeta utilizam a internet em 2023 (ano apurado a ser
considerado neste trabalho, referente ao ultimo relatério publicado), ou cerca de
66% da populagcdo mundial. Ao mesmo tempo, trés quartos da populagdo com 10
anos ou mais possui um smartphone.

Em média, em quase todas as regides, a percentagem de individuos que
possuem um smartphone é superior a percentagem de utilizadores da Internet, mas
a disparidade, conforme o relatério, tem diminuido. Isto é, refletido pelo fato das
assinaturas de banda larga movel continuarem a crescer rapidamente,
aproximando-se das assinaturas de smartphone. Desde sua fundacgao, a UIT tem se
adaptado as inovagdes tecnoldgicas, abrangendo desde as comunicagdes
telegraficas até as tecnologias modernas como a banda larga e a estrutura 5G. A
UIT trabalha para promover o uso compartilhado das tecnologias, auxiliar na
coordenacao do espaco orbital de satélites, desenvolver padrbes técnicos
internacionais e melhorar a infraestrutura de telecomunicacdes, especialmente em
paises em desenvolvimento.

O relatério global da UIT oferece uma analise detalhada do estado das TIC em
todo o mundo, incluindo acessibilidade, padrées de uso e desafios para alcancgar a
conectividade universal. A visdo estratégica da UIT esta focada na conectividade
universal e na transformacgéao digital segura e sustentavel, visando a inclusao digital
e a democratizacao digital em diferentes regides e entre diversos grupos sociais. Os
principais estudos realizados pela UIT incluem analises sobre a evolugéo da internet,

o uso de banda larga, e as implicagcbes das novas tecnologias como a Inteligéncia
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Artificial (IA) e o metaverso. A UIT também desenvolve relatérios sobre o impacto
das TIC no desenvolvimento socioecondmico e na sustentabilidade ambiental. Este
propésito continuo da UIT em conectar o mundo e promover um futuro digital
inclusivo e sustentavel é vital para garantir que os beneficios das tecnologias de
comunicacado sejam compartilhados globalmente. O Relatério de 2023, oferece por
sua vez, uma andlise detalhada do estado atual da conectividade e do
desenvolvimento digital em todo o mundo. Destacando que cerca de 5,4 bilhdes de
pessoas, ou 67% da populacdo mundial, fizeram uso da internet em 2023.

Este numero representa um aumento de 45% desde 2018, com 1,7 bilhdo de
pessoas acessando a internet neste periodo. No entanto, ainda existem 2,6 bilhdes
de pessoas que permanecem desconectadas. Entre os principais focos do relatério
estda o objetivo de minimizar a disparidade digital, particularmente em paises de
baixa renda, que ainda apresenta numeros preocupantes e evidencia que muitas
pessoas ainda estdo sem acesso as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao
(TIC). A cobertura global da rede 5G, por exemplo, e os dados de trafego de internet
sdo agora incluidos entre os indicadores monitorados, refletindo as tendéncias
atuais e emergentes na conectividade. Para além disso, a UIT tem apoiado
ativamente a implementacdo da "Agenda Espago 2030" (a Agenda 2030
corresponde a um conjunto de programas, ac¢des e diretrizes que orientardo os
trabalhos das Nacdes Unidas e de seus paises membros rumo ao desenvolvimento
sustentavel).

Esse esforgco envolve assegurar o acesso equitativo a esses recursos, além de
fomentar a cooperagao internacional para alcangar os objetivos de desenvolvimento
sustentavel das Nacgdes Unidas até 2030. Tem-se que, cerca de 5,3 mil milhdes de
pessoas, ou 66% da populacdo mundial, utilizam a internet. Isto representa uma taxa
de crescimento de 6,1% por cento em 2021, acima dos 5,1% do ano anterior. Mas &
insignificante em comparagdo com os 11% para o ano seguinte, observados no
periodo da pandemia de COVID-19. Isso deixa 2,7 mil milhdes de pessoas offline,
mostrando o quanto ainda precisa ser feito para que o objetivo da conectividade
universal e significativa para todos seja alcangado.

A conectividade universal, portanto, continua a ser uma perspectiva distante
nos paises menos desenvolvidos, onde apenas 36% por cento da populagéao esta
atualmente online. Os estudos sobre o aumento do uso da Internet, tanto no Brasil,

TIC Domicilios (2024) quanto no mundo, indice de Desenvolvimento das TIC
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(2023), revelam transformagbes profundas na sociedade contemporéanea, com
implicagdes significativas em diversas esferas, incluindo a educacional. A pesquisa
TIC Domicilios (2024), realizada pelo Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br),
demonstra o crescimento continuo do acesso a Internet nos domicilios brasileiros,
atingindo 84% em 2024. Esse avango evidencia a crescente importancia da internet
como ferramenta essencial para comunicacao, informacéao, trabalho e aprendizado.
O indice de Desenvolvimento das TIC (2023), por sua vez, oferece uma perspectiva
global sobre a conectividade, destacando o papel crucial da internet no
desenvolvimento social e econdmico. Ambos os estudos convergem ao apontar que
a expansao do acesso a internet ndo é apenas uma questao de infraestrutura, mas
também de inclusdo social e digital.

A analise dos dados revelam disparidades no acesso entre areas urbanas e
rurais, bem como entre diferentes classes sociais, o que refor¢ca a necessidade de
politicas publicas que promovam a universalizagdo do acesso e o desenvolvimento
de habilidades digitais para todos. No contexto educacional, a crescente aderéncia
da internet abre novas possibilidades para o aprendizado, com o Mobile Learning
como exemplo de inovagao. A facilidade de acesso a conteudos educacionais, a
interatividade proporcionada pelas tecnologias digitais e a possibilidade de
personalizagdo do ensino sado apenas algumas das vantagens oferecidas pela
Internet, associada as metodologias mobveis. No entanto, para que essas
oportunidades sejam plenamente aproveitadas, € fundamental que educadores e
alunos desenvolvam as competéncias necessarias para utilizar as ferramentas
digitais de forma eficaz e critica.

Em suma, os estudos sobre o aumento do uso da internet no Brasil e no mundo
destacam a importancia de se investir em infraestrutura, conectividade e educacao
digital. Ao compreendermos as dindmicas do acesso e uso da internet, podemos
construir um futuro mais conectado, inclusivo e promissor para todos. Nesse sentido,
€ necessario compreender que as ferramentas de Mobile Learning podem oferecer
novas possibilidades para o desenvolvimento de competéncias individuais que vao
além daquelas proporcionadas pelo ensino tradicional e o aumento do uso da
internet no Brasil e no mundo vém a colaborar com tais praticas. Isso se baseia na
visdo de que a sinergia entre competéncias, habilidades e recursos, s&o cruciais e

colaboram para o desenvolvimento do Mobile Learning com néo deve ser enxergado
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com lentes fixas, na medida em que os usuarios aprendizes estdo em constante

adaptacao e desenvolvimento, assim como as tecnologias disponiveis.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A presente secdo dedica-se a analise critica dos trabalhos selecionados para
esta revisdo narrativa de literatura sobre Mobile Learning. A partir da sintese e da
contextualizacio tedrica apresentadas, este momento da pesquisa visa examinar os
trabalhos pesquisados, a robustez dos resultados alcancados, as principais
convergéncias e divergéncias identificadas, bem como as lacunas e os principais
resultados. O objetivo deste capitulo € fornecer uma abordagem dos estudos de
ferramentas de Mobile Learning, identificando as contribuicoes significativas e as

possiveis diregcoes para futuras pesquisas.

6.1 ANALISE E PERSPECTIVAS

Nesta secdo, constam os resultados obtidos, que sintetizam os resultados da
pesquisa na base de dados ERIC. Conforme observado, seu objetivo € organizar e
sintetizar os achados relevantes da revisdo narrativa extraidos dessa base de
dados, categorizando-os e destacando os principais insights sobre as ferramentas

de Mobile Learning e suas praticas de aprendizagem.

Quadro 5 - Resultados da pesquisa na base de dados ERIC?

Ano Titulo Autor Tipo Link
2016 Uso de computadores e Mpofu, Bongeka Artigo https://eric.ed.gov/?g=
dispositivos moveis por estudantes Mobile+AND+Learnin
universitarios para aprendizagem e a+AND+Reading&pr=
sua velocidade de leitura em on&ft=on&ff1=dtySinc
diferentes plataformas e _2016&id=EJ110530
2
2016 A eficacia do uso de dispositivos Hazaea, Abduljalil Artigo Jleri 2q=
moveis nas praticas de leitura de Nasr; Alzubi, Ali Mobile+AND+Learnin
alunos de inglés como lingua Abbas g+AND+Reading&pr=
estrangeira na Universidade de on&ft=on&ff1=dtySinc
Najran e _2016&pg=3&id=EJ
1097574
2016 Pesquisa sobre aprendizagem Traxler, John Artigo https://eric.ed.gov/?q=
moével: o foco dos formuladores de Mobile+AND+Learnin
politicas g+AND+Reading&pr=
on&ft=on&ff1=dtySinc

2 URL para acessar a pesquisa salva no Centro de Informagdes de Recursos Educacionais (ERIC).
<http://eric.ed.gov/?q=Mobile+AND+L earning+AND+Reading&pr=on&ft=on&ff1=dtySince_2016>
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1108183

em programas de alfabetizagéo de
adultos: licdes aprendidas

ltasanmi, Sunday A.

2016 O impacto da aprendizagem movel Alkhezzi, Fahad; Artigo ; 2q9=
no desempenho dos alunos de ESP | Al-Dousari, Wadha Mobile+AND+Learnin
g+AND+Reading&pr=
on&ft=on&ff1=dtySinc
201 =4&id=E.
1106736
2016 Acompanhamento dos movimentos | Kabugo, David; Artigo https://eric.ed.gov/?g=
oculares dos alunos ao ler objetos Muyinda, Paul B.; Mobile+AND+Learnin
de aprendizagem em celulares: Masagazi, Fred. M.; g+AND+Reading&pr=
uma analise do discurso das Mugagga, Anthony on&ft=on&ff1=dtySinc
observagdes reflexivas de M.; Mulumba, Mathias e 2016&pg=4&id=EJ
estagiarios de professores de B. 1107314
lingua luganda
2016 Envolva alunos com dislexia em Antonio, Giardi Artigo ; 2q=
atividades de aprendizagem Mobile+AND+Learnin
baseadas em video a+AND+Reading&pr=
on&ft=on&ff1=dtySinc
©_2016&pg=4&id=ED
207782
2016 Técnica de automodelagem de Sen, Ulker Artigo https://eric.ed.qov/?gq=
video que pode ser usada para Mobile+AND+Learnin
melhorar as habilidades de leitura g+AND+Reading&pr=
fluente e fala fluente on&ft=on&ff1=dtySinc
e _2016&pg=5&id=EJ
1118581
2016 Melhorando as habilidades de Toland, Sean H.; Artigo ; 2q=
apresentacdo em inglés de Mills, Daniel J.; Mobile+AND+Learnin
estudantes universitarios japoneses | Kohyama, Megumi g+AND+Reading&pr=
com gravagdes de video em on&ft=on&ff1=dtySinc
dispositivos moveis e_2016&pa=5&id=EJ
1125241
2016 Um estudo sobre o uso de Aslan, Erding Artigo https://eric.ed.qov/?g=
dicionarios moéveis no ensino de Mobile+AND+Learnin
vocabulario + + i =
on&ft=ong&ff1=dtySinc
e 2016&pg=5&id=EJ
1105212
2016 Curso de imerséo linguistica no Soboley, Olga Artigo :Jleri 2q9=
modo de autoestudo E-Course Mobile+tAND+| earnin
g+AND+Reading&pr=
on&ft=on&ff1=dtySinc
e_2016&pag=5&id=ED
272152
2016 Novas Perspectivas sobre o Ensino | Pareja-Lora, Antonio, Artigo https://eric.ed.gov/?g=
e o Trabalho com Linguas na Era Ed.; Calle-Martinez, Mobile+tAND+Learnin
Digital Cristina, Ed.; g+AND+Reading&pr=
Rodriguez-Arancén, on&ft=on&ff1=dtySinc
Pilar, Ed. = =
565799
2016 Ganapathy, Malina; Artigo https://eric.ed.gov/?q=
Os efeitos do uso de abordagens Seetharam, Mobile+tAND+| earnin
multimodais na construgéo de Saundravalli A/P g+AND+Reading&pr=
significados de textos de on&ft=on&ff1=dtySinc
alfabetizagédo do século XXI entre e 2016&pg=5&id=EJ
alunos de ESL em uma escola 1127192
particular na Malasia
2016 O uso de duas ferramentas de TIC Adelore, Omobola; Artigo https://eric.ed.qov/?g=

Mobile+AND+Learnin
+ + i =

on&ft=on&ff1=dtySinc
e 20168&pg=5&id=EJ
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1109173

ferramentas complementares de

Landa, Nhlanhla;

2017 Anais da Conferéncia Internacional Sanchez, Inmaculada | Anais ; 2q9=
sobre Aprendizagem Mével da Arnedillo, Ed.; Isaias, Mobile+AND+Learnin
Associacao Internacional para o Pedro, Ed. g+AND+Reading&pr=
Desenvolvimento da Sociedade da on&ft=on&ff1=dtySinc
Informacéo (IADIS) (132, 201 =3&id=ED
Budapeste, Hungria, 10 a 12 de 579190
abril de 2017)

2017 Desenvolvimento de sala de aula Squires, David Artigo https://eric.ed.gov/?q=
de aplicagéo de realidade Mobile+tAND+Learnin
aumentada: novas tecnologias e g+AND+Reading&pr=
novas midias, educacgéo e salas de on&ft=on&ff1=dtySinc
aula inteligentes e 2016&pg=3&id=EJ

1269051

2017 Bowles, Michael Relato de Experiéncia ; 2q=
Aproveitando os recursos do Mobile+AND+Learnin
aprendizado mdvel para ganhos de a+AND+Reading&pr=
vocabulario on&ft=on&ff1=dtySinc

£_2016&pg=3&id=ED
279492

2017 Hannon, Kevin Artigo https://eric.ed.qov/?gq=
Utilizagdo de um aplicativo mével Mobile+AND+Learnin
educacional baseado na Web para g+AND+Reading&pr=
aquisicao e transferéncia de on&ft=on&ff1=dtySinc
conhecimento anatémico critico, e 2016&pg=4&id=EJ
aumentando assim a preparagao 1140261
em sala de aula e laboratério em
estudantes de veterinaria

2017 Literacias midiaticas criticas no Song, Ah-Young Artigo https://eric.ed.gov/?q=
século XXI: escrevendo Mobile+AND+Learnin
autoetnografias, fazendo conexdes + + i =
e criando identidades virtuais on&ft=on&ff1=dtySinc

e 2016&pg=4&id=EJ
1151037

2017 Anais da Conferéncia Internacional Sampson, Demetrios Anais Jleri 2q9=
da Associagao Internacional para o G., Ed.; Spector, J. Mobile+tAND+Learnin
Desenvolvimento da Sociedade da Michael, Ed.; g+AND+Reading&pr=
Informacgé&o (IADIS) sobre Cognigao | Ifenthaler, Dirk, Ed.; on&ft=on&ff1=dtySinc
e Aprendizagem Exploratéria na Isaias, Pedro, Ed. e 2016&pg=5&id=ED
Era Digital (142, Vilamoura, Algarve, 579395
Portugal, 18 a 20 de outubro de
2017)

2017 Qian, Kan, Ed.; Bax, Capitulo de livro https://eric.ed.qov/?g=
Além da sala de aula de idiomas: Stephen, Ed. Mobile+AND+Learnin
pesquisando MOOCs e outras g+AND+Reading&pr=
inovagdes on&ft=on&ff1=dtySinc

e 2016&pg=5&id=ED
574781

2018 Aprendizagem social com Ralph, Rachel; Artigo ; 2q9=
dispositivos moveis em salas de Petrina, Stephen Mobile+AND+Learnin
aula pré-escolares g+AND+Reading&pr=

on&ft=on&ff1=dtySinc
1190852

2018 O Instrutor de Topografia Interativa Leodn, Jaime Relato de Experiéncia | https://eric.ed.qov/?q=
(ISI) para o Ensino de Leituras de Garbanzo; Morales, Mobile+AND+Learnin
Instrumentos Optico-Mecénicos em | Gustavo Lara g+AND+Reading&pr=
Engenharia de Topografia on&ft=on&ff1=dtySinc

e 2016&pg=3&id=ED
590279
2018 Uso de telefones celulares como Ngesi, Nandipha; Artigo 2q9=

Mobile+AND+Learnin
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ensino e aprendizagem para alunos
na Africa do Sul

Madikiza, Nophawu;
Cekiso, Madoda P;
Tshotsho, Baba;
Walters, Lynne M.

a+AND+Reading&pr=
on&ft=on&ff1=dtySinc

1197071

WhatsApp? Uma analise critica da
pesquisa sobre mensagens
instantdneas moveis na

2018 Design instrucional para medir a Pabrua Batoon, Maria | Artigo https://eric.ed.qov/?gq=
eficacia de e-books interativos em Victoria; Glasserman Mobile+tAND+Learnin
um ambiente de ensino médio Morales, Leonardo g+AND+Reading&pr=

David; Yanez on&ft=on&ff1=dtySinc
Figueroa, Jose e 2016&pg=48&id=EJ
Antonio 1175521

2018 Uma atividade de modelagem Boz-Yaman, Burgak; Artigo : 2q=

matematica: o celular de Murat Uyarli, Melike Mobile+AND+Learnin
g+AND+Reading&pr=
on&ft=on&ff1=dtySinc
©_2016&pg=4&id=EJ
1341592

2018 Estratégias de aprendizagem de Zhou, Yalun; Wei, Artigo https://eric.ed.qov/?g=

linguas com tecnologia avancada Michael Mobile+AND+Learnin
g*AND+Readingpr=
on&ft=on&ff1=dtySinc
e 2016&pg=4&id=EJ
1183997

2018 Em diregdo a um MOOC mais Bonk, Curtis J.; Zhu, Artigo : 2q9=
personalizado: explorando Meina; Kim, Mobile+AND+Learnin
atividades, recursos e tecnologias Minkyoung; Xu, g+AND+Reading&pr=
selecionados pelo instrutor para Shuya; Sabir, Najia; on&ft=on&ff1=dtySinc
design e implementagdo de MOOC Sari, Annisa R. e_2016&pg=5&id=EJ

1192323

2019 Aprendizagem com dispositivos Isaacs, Shafika; Artigo https://eric.ed.gov/?q=
mdveis: uma comparacao de quatro | Roberts, Nicky; Mobile+AND+Learnin
pilotos de aprendizagem madvel na Spencer-Smith, Garth + + i =
Africa ond&ft=on&ff1=dtySinc

e 2016&id=EJ122898
9

2019 M-Learning no ensino de ESP: Valeeva, Nailya; Artigo Jleri 2q9=
estudo de caso de alunos de Pavlova, Elena B.; Mobile+tAND+| earnin
ecologia Zakirova, Yulia L. g+AND+Reading&pr=

on&ft=on&ff1=dtySinc
e _2016&pag=2&id=EJ
1238629

2019 Meunier, Fanny; Relato de Experiéncia | https://eric.ed.qov/?g=
Capacitando professores e alunos Meurice, Alice; Van de Mobile+AND+Learnin
dentro e fora das salas de aula: Vyver, Julie a+AND+Reading&pr=
foco em OEPs em atividades de on&ft=on&ff1=dtySinc
leitura = =

596846

2019 Melhorando a colaboragdo em Osifo, Ajda Relato de Experiéncia | hitps://eric.ed.gov/?q=
ambientes de aprendizagem Mobile+tAND+| earnin
combinada por meio de atividades + + i =
diferenciadas e ferramentas de on&ft=on&ff1=dtySinc
aprendizagem de idiomas e 2016&pg=2&id=ED
assistidas por dispositivos méveis 601145

2019 A aplicagdo do Let's Read! em Ermerawati, Anesti Artigo https://eric.ed.gov/?q=
aulas de leitura extensiva: Budi Mobile+AND+Learnin
integrando MALL e aprendizagem a+AND+Reading&pr=
baseada em tarefas on&ft=on&ff1=dtySinc

1265600
2019 O que esta acontecendo com o Kartal, Galip Artigo https://eric.ed.qov/?g=

Mobile+AND+L earnin
g+AND-+Reading&pr=

on&ft=on&ff1=dtySinc
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aprendizagem de linguas

e_2016&pg=3&id=EJ
1239367

investigacéo dos aplicativos méveis

2019 iLeap: Uma solugéao de Shukla, Saurabh; Artigo https://eric.ed.gov/?g=
aprendizagem de linguas mével Shivakumar, Mobile+AND+Learnin
baseada em equipe entre humanos | Ashutosh; Vasoya, g+AND+Reading&pr=
e |A para alunos bilingues em Miteshkumar; Pei, on&ft=on&ff1=dtySinc
educagao infantil e especial Yong; Lyon, Ana F. e_2016&pg=3&id=ED

601160

2019 Do livro didatico proprietario a Dennen, Vanessa P,; Artigo https://eric.ed.gov/?q=
solugédo OER personalizada: Bagdy, Lauren M. Mobile+AND+Learnin
usando o feedback do aluno para g+AND+Reading&pr=
orientar o design e o on&ft=on&ff1=dtySinc
desenvolvimento e 2016&pag=3&id=EJ

1228826

2019 Aprendendo a projetar uma caca Delforge, Carole; Van | Relato de Experiéncia ; 2q=
movel no Actionbound: uma tarefa de Vyver, Julie; Mobile+AND+Learnin
complexa? Meurice, Alice a+AND+Reading&pr=

on&ft=on&ff1=dtySinc
©_2016&pg=3&id=ED
600887

2019 As Viagens Maritimas Portuguesas | Faria, Claudia; Artigo https://eric.ed.qov/?gq=
dos Descobrimentos: A Exploragao | Guilherme, Elsa; Mobile+AND+Learnin
da Histéria de uma Cidade com Pintassilgo, Joaquim; g+AND+Reading&pr=
uma Aplicagdo como Recurso Mogarro, Maria Jo&o; on&ft=on&ff1=dtySinc
Educativo Pinho, Ana Sofia; e 2016&pg=3&id=EJ

Baptista, Monica; 1238927
Chagas, Isabel;
Galvéo, Cecilia

2019 Uma revisao sistematica da Cetin, Kenan; Artigo https://eric.ed.gov/?q=
pesquisa sobre leitura em inglés na | Kilickaya, Ferit Mobile+AND+Learnin
tela e no papel + + i =

on&ft=on&ff1=dtySinc
e 2016&pg=4&id=E
608825

2019 Haider, Syed Imran; Artigo Jleri 2q9=
Mitigando os desafios do sistema Ali, Muhammad Mobile+tAND+| earnin
de educacgao aberta e a distancia g+AND+Reading&pr=
por meio do uso da tecnologia da on&ft=on&ff1=dtySinc
informagdo: um estudo de caso da e 2016&pg=4&id=EJ
Allama Igbal Open University 1266675
Islamabad, Paquistao

2020 O efeito do aprendizado moével na Liu, Mengna Artigo https://eric.ed.qgov/?q=
autoeficacia de leitura dos alunos: Mobile+AND+Learnin
um estudo de caso do aplicativo g+AND+Reading&pr=
"English Liulishuo" on&ft=on&ff1=dtySinc

e 2016&id=EJ128016
9

2020 Implementagao de Mobile Learning | Chaka, John G; Artigo Jleri 2q9=
usando uma plataforma de rede Govender, Irene Mobile+tAND+Learnin
social: Facebook g+AND+Reading&pr=

on&ft=on&ff1=dtySinc
©_2016&id=EJ126582
]

2020 Uso de aplicativos méveis no Klimova, Blanka; Artigo https://eric.ed.qgov/?q=
desenvolvimento da compreensao Zamborova, Katarina Mobile+AND+Learnin
de leitura na aquisi¢céo de segunda + + i =
lingua - um estudo de revisédo on&ft=on&ff1=dtySinc

e 2016&pg=2&id=EJ
1279710

2020 Determinando como a midia social Al Fadda Hind, Artigo Jleri 2q9=

afeta o aprendizado de inglés: uma | Abdulaziz Mobile+AND+|earnin

g+AND+Reading&pr=

69




Instagram e Snap Chat na sala de
aula TESOL

on&ft=on&ff1=dtySinc
e_2016&pg=2&id=EJ
1312744

Leitura extensiva on-line em cursos
EAP

Richard R.

2020 Projetando um aplicativo de leitura El Naggar, Bassant; Relato de Experiéncia | https://eric.ed.gov/?g=
gamificado com alunos do ensino Berkling, Kay Mobile+AND+Learnin
fundamental g+AND+Reading&pr=

on&ft=on&ff1=dtySinc
e 2016&pg=3&id=ED
611103

2020 Usando uma ferramenta de Nshimbi, Jacob C.; Artigo https://eric.ed.qov/?g=
aprendizagem baseada em telefone | Serpell, Robert; Mobile+AND+Learnin
como um recurso instrucional para Westerholm, Jari g+AND+Reading&pr=
a aprendizagem inicial de on&ft=on&ff1=dtySinc
alfabetizagdo em familias rurais e_2016&pg=3&id=EJ
africanas 1251185

2020 Criando uma sala de aula de escrita | Hembrough, Tara; Artigo https://eric.ed.gov/?g=
digital: um estudo de métodos Jordan, Jerrica Mobile+AND+Learnin
mistos sobre uma iniciativa de g+AND+Reading&pr=
tablet de composicéo para o on&ft=on&ff1=dtySinc
primeiro ano = =

1249125
2020 Sistema de livro didatico de fatos e Pavlik, Philip 1., Jr.; Relato de Experiéncia | https://eric.ed.gov/?q=
conceitos moéveis (MoFaCTS) Olney, Andrew M.; Mobile+tAND+| earnin
Banker, Amanda; g+AND+Reading&pr=
Eglington, Luke; on&ft=on&ff1=dtySinc
Yarbro, Jeffrey e 2016&pg=48&id=ED
610905

2021 Apoiando o uso de dispositivos Milheim, Karen L.; Artigo https://eric.ed.gov/?q=
moveis iniciados pelos alunos no Fraenza, Christy; Mobile+AND+Learnin
aprendizado online Palermo-Kielb, g+AND+Reading&pr=

Kimberly on&ft=on&ff1=dtySinc
£_2016&id=EJ132023
8

2021 Desenvolvimento e experiéncia do Ozbek, Ahmet Bilal Artigo https://eric.ed.qov/?g=
usuério com o aplicativo mével Mobile+AND+Learnin
Comprehension Strategies g+AND+Reading&pr=
(COSMA) on&ft=on&ff1=dtySinc

e 2016&pag=2&id=EJ
1314765

2021 O papel dos telefones celulares no Segura Arias, Roger Artigo ; 2q=
desenvolvimento da motivagédo por Mobile+AND+Learnin
meio de atividades de leitura em a+AND+Reading&pr=
alunos de inglés on&ft=on&ff1=dtySinc

1308038

2021 Um kit de ferramentas de Ozcakir, Bilal; Artigo https://eric.ed.qov/?g=
aprendizagem de realidade Cakiroglu, Erdinc Mobile+AND+Learnin
aumentada para promover a + + i =
capacidade espacial na aula de on&ft=on&ff1=dtySinc
matematica: design e e 2016&pg=2&id=EJ
desenvolvimento 1318220

2021 Percepgdes de alunos de ESL Kohnke, Lucas; Ting, Artigo : 2q9=
sobre aplicativos méveis para Adrian Mobile+AND+Learnin
aquisi¢ao de vocabulario especifico g+AND+Reading&pr=
de uma disciplina para fins on&ft=on&ff1=dtySinc
académicos €_20168pg=2&id=FJ

1294970
2021 Zhou, Jing; Day, Artigo https://eric.ed.qov/?g=

Mobile+AND+Learnin
+ + i =

on&ft=on&ff1=dtySinc
e 2016&pg=3&id=EJ
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1296431

Competéncias Basicas no Estudo
de Linguas Estrangeiras através de
Métodos Interativos

Yuvkovetska, Yuliia
O.; Dubinina, Olha V,;
Kokhan, Olena M.;
Mykhailova, Nelia O.

2021 Os desafios dos escritores em Dunn, Michael Artigo ; 2q9=
dificuldades: estratégias que podem Mobile+AND+Learnin
ajudar g+AND+Reading&pr=

on&ft=on&ff1=dtySinc
201 =3&id=E.
1322997

2022 Exploracédo baseada em Guo, Wentao Artigo https://eric.ed.gov/?g=
aprendizagem movel da reforma do Mobile+AND+Learnin
ensino de leitura em inglés para a+AND+Reading&pr=
alunos ndo formados em inglés na on&ft=on&ff1=dtySinc
China e _2016&id=EJ132921

3

2022 Projetando um aplicativo de Heydy Robles Relato de Experiéncia Jleri 2q=
compreenséo de leitura usando Noriega; Karen Mobile+tAND+| earnin
estrutura de pesquisa baseada em Villalba Ramos g+AND+Reading&pr=
design on&ft=on&ff1=dtySinc

e_2016&id=ED63927
2

2022 Recuperagéo da leitura remota do Ledn, Mariana; Artigo https://eric.ed.gov/?g=
WhatsApp: usando a tecnologia Svenson, Nanette Mobile+AND+Learnin
movel para promover a Archer; Psychoyos, g+AND+Reading&pr=
alfabetizagdo durante a COVID-19 Debbie; Warren, on&ft=on&ff1=dtySinc

Nyasha; De Gracia, e 2016&id=EJ137167
Guillermina; Palacios, 1
Andrea

2022 Os efeitos da aprendizagem ativa Yang, Yang; Artigo ; 2q=
de linguas moveis combinadas nas | Dibyamandala, Mobile+AND+Learnin
habilidades de leitura critica de Jarunee; Mangkhang, g+AND+Reading&pr=
inglés de alunos do ensino médio Charin on&ft=on&ff1=dtySinc
na Tailandia e_2016&id=EJ136222

2

2022 Avaliagéo de aplicagdes moveis na Davudova, Enejan; Artigo https://eric.ed.qov/?g=
aprendizagem de linguas Tdrel, Yalin Kilig Mobile+AND+Learnin
estrangeiras na primeira infancia + + i =

on&ft=on&ff1=dtySinc
e _2016&id=EJ135246
2

2022 Aprendizagem de idiomas assistida | Kim, Na-Young Artigo Jleri 2q=
por dispositivos moveis e integrada Mobile+AND+Learnin
por IA: € uma maneira eficaz de se g+AND+Reading&pr=
preparar para o teste TOEIC em on&ft=on&ff1=dtySinc
ambientes de sala de aula? e_2016&pag=2&id=EJ

1362048

2022 O impacto do aplicativo mével Sofiana, Nina; Artigo https://eric.ed.gov/?g=
baseado em jogos em inglés no Mubarok, Husni Mobile+AND+Learnin
desempenho de leitura e na g+AND+Reading&pr=
motivagdo para a aprendizagem on&ft=on&ff1=dtySinc
dos alunos €_2016&pg=2&id=EJ

1259239

2022 Aprendendo um novo idioma Hazar, Esin Artigo https://eric.ed.gov/?q=
através do Duolingo: um estudo de Mobile+tAND+| earnin
caso de um aluno talentoso g+AND+Reading&pr=

on&ft=on&ff1=dtySinc
e 2016&pag=2&id=EJ
1372981

2022 As Formas de Desenvolver Latygina, Nataliia A.; Artigo https://eric.ed.gov/?q=

Mobile+AND+Learnin
a+AND+Reading&pr=
ond&ft=on&ff1=dtySinc

1340803
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2023 Uso de celulares por alunos de Mwalukasa, Artigo https://eric.ed.qov/?g=
pos-graduagao como ferramenta de | Nicholaus Mobile+AND+Learnin
apoio a aprendizagem na g+AND+Reading&pr=
Universidade de Agricultura de on&ft=on&ff1=dtySinc
Sokoine, Tanzéania e 2016&id=EJ140286

9

2023 A utilizagdo de um aplicativo de Zamborova, Katarina; | Artigo : 2q=
leitura em aulas de inglés para Klimova, Blanka Mobile+AND+Learnin
negocios no ensino superior g+AND+Reading&pr=

on&ft=on&ff1=dtySinc
€_2016&id=EJ139473
6

2023 Desenvolvimento de midia de Prana Dwija Iswara ; Artigo https://eric.ed.qov/?g=
aprendizagem baseada em Android | J. Julia; Tedi Mobile+AND+Learnin
para aprimorar a competéncia de Supriyadi; Enjang + + i =
leitura inicial de alunos do ensino Yusuf Ali on&ft=on&ff1=dtySinc
fundamental e 2016&id=EJ140932

8

2023 Sistema de digitalizagéo de cédigo Misnawati Misnawati; | Artigo Jleri 2q9=
QR como uma abordagem de Yusriadi Yusriadi; Mobile+tAND+| earnin
entrada focada no significado em Saidna Zulfigar Bin g+AND+Reading&pr=
livros didaticos de inglés Tahir on&ft=on&ff1=dtySinc

€ 2016&pg=2&id=EJ
1408170

2023 Referéncias de nomenclatura de Chen, Jennifer J.; Artigo https://eric.ed.gov/?q=
letras, perfis de crescimento e a Kacerek, Crystal R.; Mobile+AND+Learnin
eficacia de um aplicativo de Ruiz, Michael a+AND+Reading&pr=
aprendizagem interativo na on&ft=on&ff1=dtySinc
aprendizagem de nomes de letras e 2016&pg=4&id=EJ
mailsculas para criangas em idade 1378702
pré-escolar

2024 Integracéo do aplicativo mével de Katarzyna Gajda Relato de Experiéncia ; 2q9=
aprendizagem de idiomas no Mobile+AND+Learnin
programa de idiomas da g+AND+Reading&pr=
universidade on&ft=on&ff1=dtySinc

€_2016&id=ED65994
0

2024 O impacto do Blended Mobile Mehmet Aslan; Birsen | Artigo https://eric.ed.qov/?g=
Learning no desenvolvimento do Tatlnis Mobile+AND+Learnin
vocabulario dos alunos de EFL a+AND+Reading&pr=

e 2016&id=EJ144796
7

Fonte: ERIC - Education Resources Information Center (2025).

A selecdo dos trabalhos na base de dados, ndo se restringiu a aplicagao de

critérios inflexiveis definidos. Em vez disso, operou-se por meio de um processo

reflexivo, onde a pertinéncia e a relevancia dos estudos foram avaliadas a medida

que a compreensado do tema se aprofundava. Essa abordagem maleavel permitiu

incluir trabalhos que, embora pudessem nao atender a critérios preestabelecidos de

forma

imediata,

revelaram-se cruciais para a construcdo de uma narrativa

multifacetada. A necessidade de adotar um viés mais adaptativo, decorreu da

prépria natureza da pesquisa, onde as fronteiras conceituais ainda estdo em
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processo de consolidacdo. O que refletiu em trabalhos que abordaram o uso de
algumas midias e redes sociais como um experimento para o desenvolvimento de
praticas de Mobile Learning. O que pode ser visto em Kartal (2019), sobre
comportamentos analisados no aplicativo de mensagens instantdneas WhatsApp e
em trabalhos como Al Fadda Hind (2020) sobre o Instagram e o SnapChat. A
perspectiva desses trabalhos colaborou para compreender as possibilidades das
praticas de Mobile Learning.

As possibilidades de desenvolver as praticas de aprendizado mével a partir do
uso associado de midias como o Instagram, o Snapchat e o WhatsApp séo vastas e
sob uma perspectiva mais detalhada, possivel de se executar. Essas plataformas,
embora nao se configurem como recursos de Mobile Learning, podem ser
associadas a essas praticas e oferecer experiéncias de aprendizado bastante
dindmicas e complementares. O alto engajamento dessas midias pode vir a somar
com as praticas ao serem associadas a ambientes onde os usuarios ja estdo
confortaveis e convencidos quanto ao seu uso. Portanto, pensar nessa perspectiva
mesmo que ainda experimental, pode ser muito interessante para fins educacionais
e requer maiores analises e aprofundamentos. Ferramentas como os grupos do
WhatsApp, por exemplo, com suas enquetes, facilitariam a interacdo e a
colaboracéo entre os usuarios, permitindo a troca de ideias, o trabalho em equipe e
0 suporte mutuo. Isso é especialmente importante para alunos com diferentes ritmos
e estilos de aprendizagem.

Também se faz necessario considerar que midias como o Instagram e o
Snapchat permitem o uso de diversos formatos de conteudos, como imagens,
videos, audios, textos breves e essa multimodalidade pode enriquecer ainda mais a
experiéncia de aprendizado. As redes sociais podem oferecer feedbacks rapidos,
por meio de comentarios e reagdes, e até mesmo para fins de avaliagdo, como
quizzes, entre outros. Isso permitiria, por exemplo, um acompanhamento mais
proximo do progresso dos alunos. Para que iniciativas assim sejam postas em
pratica e promovam os avangos dos estudos de Mobile Learning € fundamental que
0 uso das redes sociais sejam integrados a um planejamento pedagdgico claro, com
objetivos de aprendizagem bem definidos.

Além de considerar o papel do professor como mediador com foco no
desenvolvimento integral dos alunos. A analise subsequente (vide Quadro 6), é

relevante no contexto de uma revisao narrativa de literatura pois a organizagéo e a
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sintese das informagdes provenientes dos diversos estudos analisados sao cruciais
para a construgdo de um panorama sobre o campo de estudo. O quadro "Pesquisas
e Metodologias Utilizadas" foi pensado com o objetivo de trazer de forma concisa e
estruturada as principais metodologias usadas nos trabalhos analisados. Nesta
visualizagdo, foram selecionadas 20 pesquisas que analisavam alguma ferramenta
de Mobile Learning ou que traziam conceitos e fundamentos sobre o tema. Desses
estudos, foram extraidas as principais metodologias utilizadas e o detalhamento com

0 objetivo central de cada estudo.

Quadro 6 - Pesquisas e metodologias utilizadas

Pesquisa

Metodologia

Detalhamento

Uso de computadores e dispositivos méveis por
estudantes universitarios para aprendizagem e sua
velocidade de leitura em diferentes plataformas -
Bongeka Mpofu

Aplicagéo de questionario;
Uso de Eye Trackers
(rastreadores oculares - sdo
dispositivos que medem e
registram os movimentos
oculares de uma pessoa).
Com base nos angulos e
distancias, o eye tracker
calcula para onde o usuario
esta olhando. E usado para
estudar o comportamento e
melhorar a experiéncia do
usuario em sites e
aplicativos

Esta pesquisa teve como
objetivo a investigacédo da
utilizagéo de dispositivos
méveis e computadores
numa instituicdo de ensino
numa instituicdo de ensino
superior, para determinar a
utilizagao atual de
computadores e dispositivos
moveis para a aprendizagem
e a velocidade de leitura dos
alunos em diferentes
plataformas de Mobile
Learning. A investigagao foi
contextualizada numa
amostra de estudantes da
Universidade da Africa do
Sul. Os resultados
mostraram que a maioria
dos estudantes preferia ler a
partir de materiais impressos
fornecidos pela universidade
do que de em dispositivos
moveis. Atualmente, os
estudantes utilizam mais os
computadores mais do que
os dispositivos méveis para
ler. Um rastreador ocular
moével foi utilizado para
analisar a velocidade de
leitura dos alunos no papel e
num dispositivo moével. O
rastreio permitiu identificar
que os participantes que
liam no papel tinham a
velocidade de leitura mais
rapida do que os que do que
0s que leram num
dispositivo méveis ou em
plataformas pelo
computador

A eficacia do uso de dispositivos méveis nas
praticas de leitura de alunos de inglés como lingua
estrangeira na Universidade de Najran - Hazaea,
Abduljalil Nasr; Alzubi, Ali Abbas

Andlise de conversas em
grupo do WhatsApp
especifico para
compartilhamento de
duvidas sobre o sistema;

Os resultados revelaram que
a utilizagdo do WhatsApp,
de dicionarios online e offline
e de demais recursos online,
melhoraram
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Relatos de experiéncias;
Entrevistas
semi-estruturadas

significativamente a
participagdo. Os
entrevistados fizeram uso de
complementos para
compreender a dindmica do
ambiente e passado o
estranhamento, passaram a
utilizar o recurso com
frequéncia partilhar imagens,
fotografias de resumos,
mapas mentais,
compartilharam duvidas
sobre as pronuncias das
palavras e enviaram audios
para ajudar uns aos outros
nesse processo

Pesquisa sobre aprendizagem movel: o foco dos
formuladores de politicas - Traxler, John

Pesquisa tedrica
exploratéria

O estudo objetivou
documentar conceitos e
preocupagdes fundamentais
da area, para melhorar a
natureza dos estudos sobre
tecnologias digitais moéveis

O impacto da aprendizagem mével no
desempenho dos alunos de ESP - Alkhezzi, Fahad;
Al-Dousari, Wadha

Grupo focal e testes
comportamentais

Este estudo explora o
impacto do uso de
aplicativos de celular,
principalmente o Telegram
Messenger, no ensino e na
aprendizagem de inglés
instrumental em um contexto
de ESP (é um instrumento
viabilizador de analise critica
e constituicao

de conhecimentos sobre o
cotidiano do trabalho em
saude). O objetivo principal
é testar se o uso de
aplicativos de celular tem
impacto no desempenho de
alunos de ESP

Acompanhamento dos movimentos oculares dos
alunos ao ler objetos de aprendizagem em
celulares: uma analise do discurso das
observagoes reflexivas de estagiarios de
professores de lingua luganda - Kabugo, David;
Muyinda, Paul B.; Masagazi, Fred. M.; Mugagga,
Anthony M.; Mulumba, Mathias B

Pesquisa Baseada em
Design - DBR (combina
teoria e pratica, envolvendo
todos os participantes de
um cenario. E uma
abordagem intervencionista
que observa o
comportamento de um
grupo). ADBR é
colaborativa, com todos os
envolvidos contribuindo
para a identificagdo e
construgao de solugdes

O estudo analisou as
experiéncias de 68
professores e estagiarios de
lingua luganda na utilizagéo
de diferentes Tecnologias
Educacionais. A coleta de
dados envolveu o
rastreamento dos
movimentos oculares dos
alunos usando por meio do
suporte Tobii-T120 (é um
rastreador ocular que mede
os movimentos dos olhos)
enquanto liam e interagiam
com objetos de
aprendizagem em tela. Os
professores e estagiarios
entdo realizaram reflexdes
observacionais, que foram
registradas e analisadas

Envolva alunos com dislexia em atividades de
aprendizagem baseadas em video - Antonio, Giardi

Pesquisa Experimental -
grupo focal e analise de
comportamento

Estudo piloto, com 32 alunos
disléxicos. O objetivo da
experimentagao foi
investigar como o iTunesU,
associado ao modelo AVA,
influenciava a
aprendizagem. A hipétese
experimental foi que a
solugdo de design proposta
favoreceria a transmissao de

75




conteudos em comparagao
com ao audiobook,
melhorando a
aprendizagem. Foram
produzidos dois contetidos
em audio e dois em video
para analise. Os resultados
obtidos confirmaram a
hipétese experimental

Técnica de automodelagem de video que pode ser
usada para melhorar as habilidades de leitura
fluente e fala fluente - Sen, Ulker

Pesquisa tedrica
exploratoria

O estudo objetivou
documentar conceitos sobre
a técnica de automodelagéo

Além da sala de aula de idiomas: pesquisando
MOOCs e outras inovagdes - Qian, Kan, Ed.; Bax,
Stephen, Ed

Pesquisa tedrica
exploratoria

O estudo objetivou
documentar conceitos sobre
MOOCs e outras inovagbes

Aprendizagem social com dispositivos méveis em
salas de aula pré-escolares - Ralph, Rachel;
Petrina, Stephen

Pesquisa baseada em
design (DBR) - combina
teoria e pratica, buscando
solugdes inovadoras para
problemas. Neste caso
usado a videoetnografia
(usa videos para estudar
grupos sociais)

Buscou investigar como os
comportamentos de
compartilhamento pré-social
de criangas em idade
pré-escolar progridem ou
diminuem ao interagir com
dispositivos moveis,
ferramenta Chatterpix Kids

O Instrutor de Topografia Interativa (ISl) para o
Ensino de Leituras de Instrumentos
Optico-Mecanicos em Engenharia de Topografia -
Leodn, Jaime Garbanzo; Morales, Gustavo Lara

Pesquisa quantitativa -
andlise descritiva, realiza a
partir dos relatérios gerados
pela ferramenta

A pesquisa foi realizada
devido os desafios inerentes
ao ensino tradicional de
instrumentos topograficos e
objetivou descrever o
desenvolvimento e a
aplicagdo da ferramenta
para fins de instrugéo e
treinamento

Capacitando professores e alunos dentro e fora
das salas de aula: foco em OEPs em atividades de
leitura - Meunier, Fanny; Meurice, Alice; Van de
Vyver, Julie

Pesquisa qualitativa e
quantitativa, utilizadas
técnicas como entrevistas e
analise de documentos

O documento relata um
estudo de caso que aborda
estratégias de leitura fora da
sala de aula para alunos de
Holandés como lingua
estrangeira no nivel A1
(nivel basico de proficiéncia
em uma lingua)

iLeap: Uma solugéo de aprendizagem de linguas
movel baseada na colaboragao entre humanos e
IA para alunos bilingues na educagao infantil e
especial - Shukla, Saurabh; Shivakumar, Ashutosh;
Vasoya, Miteshkumar; Pei, Yong; Lyon, Ana F.

Pesquisa descritiva -
utilizada para descrever um
produto e analisar as
caracteristicas

O documento descreve o
desenvolvimento de uma
solugédo movel (iLeap)
habilitada por tecnologias de
inteligéncia artificial, como
Machine Learning e
Automatic Speech
Recognition. Ele também
apresenta resultados
experimentais do protétipo
para ilustrar e avaliar a
eficacia do aplicativo movel
no aprendizado de idiomas.

Do livro didatico proprietario a solugdo OER
personalizada: usando o feedback do aluno para
orientar o design e o desenvolvimento - Dennen,
Vanessa P.; Bagdy, Lauren M.

Pesquisa qualitativa e
quantitativa, utilizadas
técnicas como entrevistas e
analise de documentos

O estudo apresenta a
analise inicial das
necessidades e a avaliagéao
formativa de uma solugéo de
livro didatico digital,
disponibilizado em um
Ambiente AVA de recurso
educacional aberto. A
analise das necessidades
mostra que os alunos estéo
preocupados com o custo e
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a conveniéncia e
provavelmente buscarédo o
conteudo do curso online
antes de ler o material em
um livro didatico tradicional.
Muitos alunos ndo compram
os livros didaticos atribuidos.
Os alunos forneceram
feedbacks positivos sobre o
livro didatico digital no
Ambiente AVA.

O efeito do aprendizado movel na autoeficacia de
leitura dos alunos: um estudo de caso do aplicativo
"English Liulishuo" - Liu, Mengna

Aplicacéo de questionario;
Uso de Software SPSS 20.0
(é uma versao do software
estatistico Statistical
Package for the Social
Sciences (SPSS), que
permite a analise de dados
para a tomada de decisdes)
para analise de dados

O estudo investiga os efeitos
do Mobile Learning na
autoeficacia de leitura dos
alunos, especificamente
utilizando o aplicativo
"English Liulishuo". O estudo
emprega um questionario
para coletar dados de 294
alunos universitarios nao
graduados em inglés. Os
dados s&o analisados com o
uso de software SPSS 20.0
para avaliar o efeito do
Mobile Learning na
autoeficacia de leitura dos
alunos

Implementagdo de Aprendizagem Moével Utilizando
uma Plataforma de Rede Social: Facebook -
Chaka, John G .; Govender, Irene

Pesquisa qualitativa e
quantitativa - A pesquisa
utilizou modelagem de
equagoes estruturais (SEM)
- uma técnica estatistica
que analisa relagdes entre
variaveis e questionarios -
uma amostra de 330
entrevistados

A pesquisa teve como
objetivo determinar o uso de
uma plataforma de rede
social, o Facebook, como
meio de aprendizado e
ensino. O Facebook foi
utilizado como um meio para
implementacao de Mobile
Learning, o estudo explorou
como essa plataforma de
rede social pode melhorar as
condigdes de ensino e
aprendizagem nas
faculdades de educagéo o
utilizando com ambiente de
disseminagéo de materiais
multimodais

Projetando um aplicativo de leitura gamificado com
alunos do ensino fundamental - El Naggar,
Bassant; Berkling, Kay

Pesquisa descritiva -
utilizada para descrever um
produto e analisar as
caracteristicas

O estudo se concentra no
design de um aplicativo de
leitura gamificado para
alunos do ensino
fundamental. A proposta é a
gamificagdo do Immersive
Reading (suporte que
simplifica o conteudo de
paginas Web em textos
personalizaveis) neste caso,
o suporte foi analisado
dentro do ambiente
Microsoft Learning

Sistema de livro didatico de fatos e conceitos
moveis (MoFaCTS) - Pavlik, Philip 1., Jr.; Olney,
Andrew M.; Banker, Amanda; Eglington, Luke;
Yarbro, Jeffrey

Pesquisa descritiva -
utilizada para descrever um
produto e analisar as
caracteristicas

O documento descreve o
desenvolvimento e as
transformacgdes do
MoFACTS - sistema de
gestéo de conteudos de
livros didaticos mével e diz
sobre os atributos da
ferramenta

Desenvolvimento e experiéncia do usuario com o

Pesquisa descritiva -

A pesquisa envolveu 10
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aplicativo movel Comprehension Strategies
(COSMA) - Ozbek, Ahmet Bila

utilizada para descrever um
produto e analisar as
caracteristicas associada a
entrevistas
semiestruturadas

alunos com dificuldades de
aprendizagem e 10
professores de educagéo
especial. Os professores
incorporaram o0 COSMA em
suas aulas semanais de
compreenséo de leitura e as
opinides de professores e
alunos foram coletadas por
meio de entrevistas
semiestruturadas apoés
quatro semanas de uso do
aplicativo. Os dados das
entrevistas foram analisados
usando analise descritiva.

Leitura extensiva on-line em cursos EAP - Zhou,
Jing; Day, Richard R.

Pesquisa qualitativa e
quantitativa - os alunos
realizaram dois testes: um
teste de preenchimento e
um teste de compreensao
de leitura

O estudo coletou dados
quantitativos e qualitativos
para determinar a extensao
em que a leitura extensiva
online afetou as atitudes dos
alunos em relagéo a leitura
em inglés, sua leitura
académica e proficiéncia em
e as reagdes de seus
instrutores ao Xreading

Aprendendo um novo idioma através do Duolingo:
um estudo de caso de um aluno talentoso - Hazar,
Esin

Pesquisa qualitativa e
quantitativa - o aluno
realizou teste; descreveu
sua experiéncia em forma
de relato e participou de
entrevista

A pesquisa foi realizada
como um estudo de caso de
um Unico participante, um
menino de 14 anos, usuario
da plataforma. Os dados
foram coletados por meio de

entrevistas, auto relatos e
testes.

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A necessidade de um quadro como esse se torna evidente quando se
considera a diversidade de abordagens metodoldgicas e contextos de pesquisas que
podem coexistir no campo do Mobile Learning. Os estudos podem variar
amplamente quanto ao desenho da pesquisa (quantitativos, qualitativos, mistos),
métodos de coleta de dados (questionarios, entrevistas, observagédo, andlise de
logs), participantes (estudantes, professores, profissionais), niveis educacionais
(basico, superior, corporativo) e areas de aplicagdo. O quadro permite que essas
diferencas sejam claramente visualizadas. Houve, como péde ser visto no quadro 6
uma predominancia de estudos quanti-quali, de técnicas de analise de dados por
meio de relatérios e entrevistas semi-estruturadas, o que pode sugerir que essa
juncao seria necessaria para uma analise mais aprofundada deste tema central.

O quadro "Pesquisas e Metodologias Utilizadas" pode ser vista como um
recurso valioso para o leitor, que pode facilmente optar por ler um trabalho a partir
do objetivo da pesquisa ou propriamente do método utilizado. Essa transparéncia e

organizagdo contribuem para a credibilidade e o impacto de sua pesquisa. Com
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excecdo dos estudos de Traxler (2016) e de Qian (2017), que seguiram uma
abordagem tedrica, com o objetivo de fundamentar conceitos e refletir sobre os
processos de inovacido, os demais estudos que integram esta revisdo narrativa,
refletem uma preocupacdo com a mediacdo dos niveis de aproveitamento dos
usuarios aprendizes e o seu desempenho. E crucial reconhecer a existéncia de
outras consideragdes vitais no ambito deste paradigma educativo.

A énfase na avaliagdo, embora importante, pode por vezes ofuscar aspectos
igualmente significativos dos ambientes de aprendizagem movel. Fatores como a
acessibilidade, a inclusdo, a experiéncia do utilizador, a inovagdo pedagdgica e o
papel da interacao social merecem maior atencao e nao somente. A acessibilidade,
por exemplo, garante que as oportunidades de aprendizagem movel estejam
disponiveis para todos os usuarios aprendizes, incluindo os que tém deficiéncias e
necessidades especificas. A inclusdo alarga ainda mais esse conceito, abordando
diversos estilos de aprendizagem, considerando as origens, fatores culturais e
contextos socioecondmicos, para criar experiéncias de aprendizagem equitativas.

O papel da interacdo social que realgca a importancia da aprendizagem
colaborativa e da construcdo de comunidades em ambientes de aprendizagem
movel e principalmente a necessidade imediata de promover estratégias para o
desenvolvimento de novas habilidades. Porém é preciso destaca-las. Quais sao
essas habilidades? Nao se tratando de um contexto geral, como por exemplo: 0 uso
ético e seguro em ambientes mediados por tecnologia. Mas sim, descrevé-los em

riqueza de detalhes. Entre elas, destacam-se, conforme Quinn (2011):

e Autonomia e Autogestdo: o0 aluno precisa assumir uma maior
responsabilidade pelo seu aprendizado, pois precisa ser capaz de definir seus
proprios objetivos, gerenciar o seu tempo, buscar recursos e avaliar seu

proprio progresso;

e Aprimorar a Comunicagdo: os ambientes de Mobile Learning promovem a
interacdo entre os usuarios, sendo assim, € importante que este saiba
expressar e compartilhar ideias, para poder se comunicar de forma clara e

eficaz em diferentes formatos (escrito, oral, multimidia);
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e Pensamento Critico: o usuarios aprendizes precisam analisar informacdes e
orientagcdes sobre os sistemas e interfaces e serem capazes de avaliar a

credibilidade das informacgdes trocadas nesses ambientes;

e Resolucdo de Problemas: os alunos precisam resolver problemas de forma

criativa e aplicar o conhecimento em situagdes reais;

e Adaptabilidade: o Mobile Learning pode ocorrer em diferentes momentos e
lugares, exigindo que o aluno se adapte a diferentes contextos e ritmos de

aprendizagem;

E importante ressaltar que o desenvolvimento dessas habilidades e de outras
também muito importantes, ndo sdo apenas benéficas para as praticas de Mobile
Learning, mas também essencial para o sucesso do aluno no século XXI. Muito se
fala sobre letrar, sobre praticas de pesquisa adequadas, mas algumas habilidades
ultrapassam o ambiente escolar e passam pela propria formacao cidada, quanto as
responsabilidades e o papel de cada um dos atores envolvidos. Ao reconhecer e
investigar exaustivamente estas dimensdes, que ndo foram propriamente
aprofundadas nos estudos analisados, se permitird avancar significativamente para
uma compreensdo e implementacdo mais holisticas da aprendizagem modvel,
enriquecendo, em ultima analise, a experiéncia educativa e maximizando o seu
potencial e impacto.

O quadro abaixo, demonstra a visualizacdo das pesquisas e as ferramentas de
Mobile Learning utilizadas nos estudos selecionados, ajudando a evidenciar as
diferentes abordagens e ferramentas. Para essa organizagdo nao foram
considerados os estudos que apresentaram duplicidade quanto as ferramentas e
meétodos, condensando a analise de modo a facilitar a identificacdo das ferramentas

de Mobile Learning, o que foi reduzido em 17 amostras de estudos.

Quadro 7 - Pesquisas e ferramentas de Mobile Learning

Pesquisa Ferramenta
Uso de computadores e dispositivos méveis por estudantes universitarios para Ambiente Virtual de Aprendizagem
aprendizagem e sua velocidade de leitura em diferentes plataformas - Mpofu, (AVA)
Bongeka
A eficacia do uso de dispositivos méveis nas praticas de leitura de alunos de Mobile Assisted Language Learning
inglés como lingua estrangeira na Universidade de Najran - Hazaea, Abduljalil (MALL) é uma metodologia de
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Nasr; Alzubi, Ali Abbas

aprendizagem de linguas que utiliza
dispositivos moéveis para facilitar o
acesso a materiais e a comunicagéo
com professores e colegas

Envolva alunos com dislexia em atividades de aprendizagem baseadas em video
- Antonio, Giardi

iTunes U plataforma da Apple que
oferecia cursos e conteudos
educacionais para alunos e
professores. O aplicativo na ocasido
estava disponivel para iPhone e iPad, a
ferramenta foi descontinuada

Técnica de automodelagem de video que pode ser usada para melhorar as
habilidades de leitura fluente e fala fluente - Sen, Ulker

Modelagem em video (MV) é uma
técnica de ensino que usa videos para
ensinar comportamentos ou
habilidades especificas - pode ser
usada para ensinar habilidades a
pessoas com TEA

Além da sala de aula de idiomas: pesquisando MOOCs e outras inovagdes -
Qian, Kan, Ed.; Bax, Stephen, Ed

MOOCs (Massive Open Online
Courses) séo cursos online abertos e
gratuitos, disponiveis para qualquer
pessoa

Aprendizagem social com dispositivos moveis em salas de aula pré-escolares -
Ralph, Rachel; Petrina, Stephen

Chatterpix Kids - permite que os
usudrios criem animagodes a partir de
imagens, o que pode facilitar a
expressao, a narragao de historias e o
desenvolvimento da linguagem

O Instrutor de Topografia Interativa (ISI) para o Ensino de Leituras de
Instrumentos Optico-Mecanicos em Engenharia de Topografia - Ledn, Jaime
Garbanzo; Morales, Gustavo Lara

Interactive Surveying Instructor (1SI) é
um aplicativo desenvolvido para
ensinar estudantes de engenharia a ler
instrumentos topograficos
6ptico-mecanicos

Capacitando professores e alunos dentro e fora das salas de aula: foco em OEPs
em atividades de leitura - Meunier, Fanny; Meurice, Alice; Van de Vyver, Julie

Actionbound - € um aplicativo para
realizar gincanas digitais por meio da
interacdo digital com o ambiente fisico

iLeap: Uma solugao de aprendizagem de linguas mével baseada na colaboragao
entre humanos e |A para alunos bilingues na educagéo infantil e especial -
Shukla, Saurabh; Shivakumar, Ashutosh; Vasoya, Miteshkumar; Pei, Yong; Lyon,
Ana F.

iLeap (Integrated Learning Enrichment
Achievement Program) é um programa
curricular abrangente para o
desenvolvimento global de criangas.
Visa desenvolver competéncias como o
pensamento critico, a criatividade,
comunicagao e a colaboragao

Do livro didatico proprietario a solugdo OER personalizada: usando o feedback do
aluno para orientar o design e o desenvolvimento - Dennen, Vanessa P.; Bagdy,
Lauren M.

Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA)

O efeito do aprendizado moével na autoeficacia de leitura dos alunos: um estudo
de caso do aplicativo "English Liulishuo" - Liu, Mengna

English Liulishuo - ferramenta de
aprendizagem mével, utilizado para a
aprendizagem da lingua inglesa

Implementagao de Aprendizagem Mdvel Utilizando uma Plataforma de Rede
Social: Facebook - Chaka, John G .; Govender, Irene

Facebook como simulador de um
Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA)

Projetando um aplicativo de leitura gamificado com alunos do ensino fundamental
- El Naggar, Bassant; Berkling, Kay

Recurso de Immersive Reading
(suporte que simplifica o contetdo de
paginas Web em textos
personalizaveis) neste caso, o suporte
foi analisado dentro do ambiente
Microsoft Learning

Sistema de livro didatico de fatos e conceitos méveis (MoFaCTS) - Pavlik, Philip
1., Jr.; Olney, Andrew M.; Banker, Amanda; Eglington, Luke; Yarbro, Jeffrey

Mobile Fact and Concept Textbook
System (MoFACTS) é um sistema
instrucional adaptativo desenvolvido
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para mediagao de conteudos e
interacéo, voltado para uso a partir de
livros didaticos. Ajuda os alunos a
aprenderem conteudos de forma

interativa
Desenvolvimento e experiéncia do usuario com o aplicativo movel Comprehension Strategies Mobile App
Comprehension Strategies (COSMA) - Ozbek, Ahmet Bilal (COSMA) - um aplicativo movel

educacional projetado para auxiliar no
ensino de estratégias de compreensao

Xreading Library, uma biblioteca online
Leitura extensiva on-line em cursos EAP - Zhou, Jing; Day, Richard R. de leitura extensiva baseada em
assinatura, que permite aos alunos
acesso ilimitado a mais de 1000 livros
em seus computadores, tablets ou
dispositivos moveis

Aprendendo um novo idioma através do Duolingo: um estudo de caso de um Duolingo - aplicativo e site gratuito
aluno talentoso - Hazar, Esin focado no aprendizado de idiomas.
Ajuda a praticar o vocabulario, a
gramatica e a pronuncia. Usa um
método de aprendizagem implicita, que
ajuda os usuarios a desenvolver uma
base sdlida no idioma

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

As ferramentas utilizadas fornecem um contexto sobre como os recursos de
Mobile Learning foram implementados. Isso ajuda a compreender os resultados dos
estudos, pois diferentes tecnologias podem influenciar no aprendizado de maneiras
distintas. Esta visualizagdo também ajuda na compreenséo do que s&0 0s recursos
de Mobile Learning. Algumas ferramentas, por vezes, sao lidas como locais de
entretenimento. Como a ferramenta Duolingo, analisada no estudo de Hazar (2022),
devido a sua popularidade e por ser um aplicativo gamificado, ou seja, que incorpora
elementos de jogos no processo de ensino. O estudo sobre o Duolingo € um
exemplo de que um recurso de Mobile Learning pode unir os beneficios das praticas
com um ambiente altamente envolvente e divertido, incorporando elementos de
jogos no processo de ensino (vide Quadro 7).

O uso de estratégias como um sistema de Recompensas onde os usuarios
recebem pontos e emblemas virtuais ao concluir licdes e praticar, a Progresséo por
niveis em que os usuarios avancam na trilha de aprendizado, o proprio recurso de
Ranking onde os usuarios podem competir com outros e atingir suas metas
pessoais, os Desafios diarios que precisam ser realizados dentro de um prazo
especifico e o uso de Personagens que aparecem na maioria dos exercicios,
interagindo e falando, tornam essa interface altamente convidativa. O que resultou,
conforme o objetivo detalhado (vide Quadro 6) em um estudo de caso sobre um

estudante que utilizou o aplicativo Duolingo para aprender francés durante
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aproximadamente dois meses na intengédo de investigar como o estudante percebeu
a eficacia do recurso e avaliar a melhoria de suas habilidades linguisticas. Os testes
indicaram que o Duolingo proporcionou um ambiente de aprendizado amigavel,
agradavel e estimulante, tornando possivel adquirir diversas habilidades linguisticas,
especialmente em pronuncia, leitura e escrita, sem a necessidade de outras fontes.
A conclusao desse estudo sugere que ferramentas como o Duolingo, sédo eficazes e
que podem ser valiosas como complemento a cursos de idiomas regulares, mas
ainda ndo ha reconhecimento como um substituto e sim como completo.

O mesmo pdde ser visto no estudo sobre o ChatterPix Kids de Ralph (2018),
em que investiga como os comportamentos de aprendizagem social®* de criangas em
idade pré-escolar progridem ou diminuem ao interagir com recursos de
aprendizagem movel associadas a dispositivos. Os participantes incluem cinco
criangcas (com idades entre 3-4 anos) num ambiente pré-escolar em Vancouver. Foi
utilizada uma investigagcao baseada em analise de dados qualitativos e quantitativos,
incluindo gravagdes para a observagao dos participantes, bem como varias camaras
sob o ponto de vista pessoal de cada um.

Os resultados indicaram uma maior frequéncia de incidentes pro-sociais
durante e depois da utilizagdo da ferramenta de Mobile Learning. O que indica que
mesmo em um contexto de usuarios de menor idade, ferramentas gamificadas
colaboram com o processo formativo de modo geral. O estudo como o de Qian
(2017) por exemplo, traz uma outra perspectiva de analise, a reflexdo e a
importancia de um recurso ja estabelecido, trata-se do Massive Open Online Course
- MOOC que se disseminou nos ultimos anos e corresponde a uma modalidade de

Mobile Learning, composta por cursos com as seguintes caracteristicas:

e Massivo (Massive) porque potencialmente pode ser frequentado por centenas
ou mesmo milhares de estudantes em simultaneo sem que isso implique em

alteragdes na sua estrutura e modelo de funcionamento;

e Aberto (Open) uma vez que pode ser frequentado por qualquer pessoa que

tenha as condigdes necessarias do ponto de vista da infraestrutura,

% Aprendizagem social € um processo de aprendizagem baseado na observagio e imitagdo de outras
pessoas. E também conhecida como Social Learning ou aprendizagem colaborativa. A teoria da
aprendizagem social foi desenvolvida pelo psicélogo canadense Albert Bandura. A aprendizagem
social acontece quando observamos o comportamento dos outros, bem como as consequéncias
desse comportamento, € um processo educacional que equilibra a cogni¢do (habilidades mentais) e o
comportamento (habilidades praticas).
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equipamento e competéncia digital para se inscrever em um curso ofertado

em ambiente online;

e Disponivel para acesso imediato (Online) isto €, desenvolve-se através das
redes de comunicagao digital, nas quais sao disponibilizados os conteudos e
materiais de estudo, propostas de atividades a realizar, ambiente de
interagbes ja previstas entre os diferentes recursos associados e atividades

de avaliacao;

e Curso (Course) que trata-se de uma experiéncia de aprendizagem pensada,
estruturada e organizada com o objetivo de promover aprendizagens e

desenvolvimento de conhecimentos. (Qian, 2017)

Um MOOC é oferecido em regime totalmente online, concebido para um
numero potencialmente elevado de participantes e disponibilizado na internet sem
qualquer pré-requisito, académico ou de outro tipo. Os cursos MOOC interativos sao
desenvolvidos por especialistas, as aulas e conteudos s&do tdo bons quanto os
ministrados de forma presencial nas préprias instituicbes. Sao capacitacbes
certificadas, ou seja, com qualidade oficialmente reconhecida. Muitos MOOCs sao
oferecidos por universidades e instituicbes de renome, o que confere credibilidade
ao aprendizado, em resumo, sao ferramentas de Mobile Learning relevantes e
validas porque oferecem acessibilidade, flexibilidade, diversidade de conteudo,
custo-beneficio, interacdo, mediacdo e reconhecimento, tornando a educacido mais
democratica e adaptada as necessidades do século XXI. O quadro abaixo, tem o
proposito de apresentar as ferramentas de Mobile Learning e seus atributos. Este
descreve as diferentes ferramentas de aprendizagem mével que foram identificadas
na revisdo narrativa, detalhando as caracteristicas e qualidades especificas de cada
uma, como funcionalidades, recursos, ou o que as torna relevantes para as praticas

de Mobile Learning.

Quadro 8 - Ferramentas de Mobile Learning e atributos

Ferramenta Atributo
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) - ambiente de aprendizagem que retine e  Possuir livros digitais,
ferramentas para melhorar a experiéncia de ensino, trata-se de um sistema online videoaulas, planos de
que permite o ensino e aprendizagem a distancia, por vezes simula uma sala de estudo, atividades, reforgo e
aula virtual, onde professores e alunos podem interagir avaliagoes ;
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Oferecer ferramentas para
troca de mensagens, foruns
de discusséo, salas de chat
ou videoconferéncias;
Adaptar o conteudo e as
atividades de acordo com as
necessidades individuais de
cada aluno;

Permitir o acesso a
conteudos e aulas a qualquer
hora e lugar;

Possuir uma biblioteca virtual
ou conteudos, com opgdes
para download

Oferecer avaliagdes e
retorno online

Mobile Assisted Language Learning (MALL) - aplicativo que permite que os
alunos acessem materiais de aprendizagem de linguas e se comuniquem com os
seus professores e colegas a qualquer hora e em qualquer lugar

Funcionalidades de
multimidia;

Comunicagéo instantanea;
Permite que os utilizadores
mantenham contacto com os
professores fora da aula;
Permite que os utilizadores
partilhem o processo de
aprendizagem de linguas em
pequenos grupos

iTunesU - era uma plataforma da Apple que oferecia cursos e conteudos
educacionais para alunos e professores. O aplicativo estava disponivel para
iPhone e iPad

Permitia acesso a cursos e
download de materiais de
estudo;

Oferecia conteudo
educacional gratuito;
Disponibilizava cursos de
diversas universidades;
Permitia aos professores
criar cursos com palestras,
tarefas, livros e questionarios
e muito mais;

Permitia aos professores
fazer a gestao das aulas
diretamente dos dispositivos
da Apple;

Permitia aos professores
avaliar os trabalhos dos
alunos;

Permitia aos professores ter
conversas individuais ou
fazer debates em grupo

Modelagem em video (MV) - técnica de ensino que usa videos para ensinar
comportamentos ou habilidades especificas

O modelo executa um
comportamento para o
aprendiz observar e tentar
reproduzi-lo;

E uma ferramenta eficaz
para ensinar uma variedade
de habilidades sociais,
comunicativas e funcionais;
Estratégia de ensino mais
responsiva para pessoas
com necessidades
especificas como TEA;
Consiste em reforcar as
aproximacgdes sucessivas,
tendo por fim um
comportamento desejado;
Também é conhecida como
método das aproximagdes
sucessivas

MOOCs (Massive Open Online Courses) - cursos online abertos e gratuitos,
disponiveis para qualquer pessoa

Cursos online, gratuitos, sem
pré-requisitos, acessiveis a
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qualquer pessoa com
internet;

Sao ambientes virtuais de
aprendizagem com
interacao;

Possuem palestras ou aulas
gravadas em video;
Feedbacks orientados a
crowdsourcing (forma de
colaboragao que envolve a
participacdo de um grupo de
pessoas para resolver
problemas, criar conteudo,
ou gerar ideias);

Feedbacks automatizados;
Definigdo de objetivos

ChatterPix Kids - & um aplicativo que permite que as criangas criem conteddos
digitais animados, combinando imagens, voz e capacita os alunos a serem
produtores de conhecimento, e ndo apenas consumidores

Suporta atividades de
aprendizado;

Permite que os usuarios
criem animagdes a partir de
imagens, o que pode facilitar
a expressao, a narragao de
histérias e o
desenvolvimento da
linguagem;

Utiliza recursos méveis de
apoio;

Promove a criatividade e
engajamento;

Visual simples e acessivel,
tornando-o viavel mesmo
para criangas pequenas;
Combina elementos visuais
(imagens) e auditivos
(vozes), o que pode
beneficiar diferentes estilos
de aprendizado;

Potencial Educacional
Versatil;

Portabilidade

Interactive Surveying Instructor (ISI) € um aplicativo desenvolvido para ensinar
estudantes de engenharia a ler instrumentos topograficos 6ptico-mecanicos

Simular leituras de
equipamentos, fornecendo
um ambiente virtual para os
alunos praticarem;

Permite que os alunos
insiram suas leituras e
célculos;

Fornecimento de feedback
aos alunos

Actionbound - € um aplicativo para realizar gincanas digitais por meio da
interacao digital com o ambiente fisico

Promogao de Praticas
Educacionais Abertas
(OEPs) moveis;
Desenvolvimento de
habilidades de literacia digital
em professores e alunos;
Facilitagéo da co-construgao
de Recursos Educacionais
Abertos (REA);

Criagao de Comunidades de
Aprendizagem Profissional
(PLCs) e comunidades de
pratica

iLeap (Integrated Learning Enrichment Achievement Program) é um programa
curricular abrangente para o desenvolvimento global de criangas. Visa
desenvolver competéncias como o pensamento critico, a criatividade,
comunicacgao e a colaboragéo

Andlise automatica e precisa
da inteligibilidade da fala;
Feedback imediato e
treinamento multimodal para
correcdo da pronuncia;
Curriculo de treinamento
dindmico e personalizado;
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Uso de tecnologia de
especialista virtual visivel e
interativa com interagdes
intuitivas baseadas em
Realidade Aumentada;
Suporte para o aprendizado
de idiomas independente,
especialmente para
aprendizes de dupla lingua
(DLL)

English Liulishuo - ferramenta de aprendizagem movel, utilizado para a
aprendizagem da lingua inglesa

Teste de inglés adaptativo;
Um recurso de IA ajusta o
progresso da aprendizagem
de acordo com seus pontos
fortes e fracos;

Cursos de pronuncia
disponiveis, abrangendo 14
categorias diferentes;
Licbes atualizadas
diariamente;

Competigdes de Quiz com
outros alunos online;
Feedbacks e classificagoes
precisas de sua habilidade
em inglés

Immersive Reading (suporte que simplifica o contetido de paginas Web em textos
personalizaveis) disponibilizado no ambiente Microsoft Learning

Acessibilidade em
dispositivos moveis;
Aprendizagem em diversos
contextos, uma vez que
permite simplificar e
customizar o conteudo de
uma pagina da Web em
texto, para ajudar na
concentragao e absorgao de
informagdes on-line.
Removendo distragdes e
modificando as paginas para
se adequar as preferéncias
de leitura dos usuarios

Mobile Fact and Concept Textbook System (MoFACTS) é um sistema instrucional
adaptativo desenvolvido para mediagédo de conteldos e interagéo, voltado para
uso a partir de livros didaticos

Promove o ensino
adaptativo;

Oferece contetdos de forma
interativa;

Pode ser utilizado como
ferramenta de pesquisa e
estudo de conteudos
diversos;

Possui um sistema de
dialogo que ativa uma breve
conversa com um tutor para
corrigir mal-entendidos
conceituais;

Gera automaticamente
feedback refutativo para
respostas incorretas de
preenchimento;

Fornece relatérios de notas e
ferramentas de gestéo de
turma para o professor;

E altamente configuravel
para diferentes niveis de
ensino, populagdes e
disciplinas académicas;
Esta disponivel como
software de codigo aberto

Comprehension Strategies Mobile App (COSMA) - um aplicativo mével
educacional projetado para auxiliar no ensino de estratégias de compreenséo. O
COSMA ¢é projetado para ser utilizado por alunos com dificuldades de
aprendizagem e seus professores com o objetivo de apoiar o ensino a

Inclui textos informativos e
suporte para instru¢des de
estratégias;

Oferece intervengoes e
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compreensao apoios eficazes;

e Auxilia na revisdo de
literatura de textos, mediadas
por educadores;

e  Oferece acessibilidade em
dispositivos moéveis

Xreading Library, uma biblioteca online de leitura extensiva baseada em e  Conta com colegéo de livros

assinatura, que permite aos alunos acesso ilimitado a mais de 1000 livros em de leitura graduada;

seus computadores, tablets ou dispositivos méveis e  Permite aos alunos acesso
ilimitado;

e Dispdem de livros e audio
livros;

e  Oferece uma visualizagédo
personalizada dos contetidos
dando informagdes
detalhadas sobre cada
material, incluindo o nivel,
género, resumo e até mesmo
imagens de um livro;

e  Oferece acessibilidade em
dispositivos moéveis

Duolingo - aplicativo e site gratuito focado no aprendizado de idiomas. Ajuda a e  Oferece licdes gamificadas;

praticar o vocabulario, a gramatica e a pronuncia e  Exercicios de tradugéao,
compreensao de leitura e
fala;

e  Histdrias curtas e interativas
de assimilagao;

e  Moedas digitais para
comprar expansoes;

e  Ligas para competir com
outros usuarios;

e  Forum para conversar com
outros usuarios;

e  Algoritmo que adapta as
licdes de acordo com o
progresso

Fonte: Elaborado pela autora (2025).

6.2 SINTESE DAS PRATICAS DE MOBILE LEARNING

A analise das praticas de Mobile Learning no periodo de 2015 a fevereiro de
2025, revela um cenario dindmico, marcado por avangos significativos, desafios
persistentes e aspiragdes que moldam o futuro da educagdo. Em escala global, o
Mobile Learning consolidou-se como uma modalidade educacional versatil,
abrangendo desde o ensino formal até a aprendizagem informal, o que pode ser
melhor contextualizado a partir do estudo de Traxler (2016). Observa-se um
crescente interesse em integrar dispositivos moveis em diferentes niveis de ensino,
impulsionado pela alta aderéncia de smartphones e pela busca por solugdes
educacionais inovadoras. A evolugdo de aplicativos e plataformas de Mobile
Learning permite a criacdo de conteudos interativos, personalizados e adaptados a

diferentes contextos. A mobilidade proporcionada pelos dispositivos moveis favorece
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a aprendizagem contextualizada, permitindo que se aplique o conhecimento em
situagdes reais. A Inteligéncia Artificial (IA) por sua vez, conforme Ah-Young Song
(2017) tem trazido novas perspectivas e desempenhado um papel crucial na
personalizagdo do aprendizado, possibilitando desde ja, a criacdo de sistemas
adaptativos que se ajustam as necessidades individuais dos usuarios aprendizes,
apoiando-se nisso, estdo os recursos de Gamificagdo e de Realidade Aumentada
(RA) como alternativas eficazes para aumentar o engajamento.

Pode-se destacar como ponto de atencdo a disparidade no acesso a
dispositivos moveis e a internet propriamente, principalmente no Brasil. De acordo
com a Pesquisa TIC Domicilios (2024) houve um aumento significativo no acesso a
internet nos domicilios brasileiros, em 2024, 88% dos domicilios em areas urbanas
contam com acesso a internet, enquanto 74% dos domicilios em areas rurais
possuem esse acesso, quando se coloca em jogo as diferentes classes sociais, a
pesquisa aponta que em 2024, 100% dos domicilios da classe A e 99% dos
domicilios da classe B tém acesso a internet, enquanto esse numero cai para 91%
na classe C e 68% nas classes D/E.

Embora sejam numeros otimistas, ainda é preciso considerar que néo é
realidade para muitos, o que pode ser um alerta. No Brasil, a falta de infraestrutura
de conectividade em algumas areas e a desigualdade socioeconémica representam
obstaculos bastante significativos para a democratizacdo do Mobile Learning e a
distragdo causada pelos dispositivos por vezes, ainda € um problema a ser
superado, como pode ser observado no estudo de Mpofu (2016), considerando outra
realidade mas que lida com os mesmos desafios, quanto a distragao, por exemplo.
O estudo de Mpofu (2016), mostrou investigar o uso de dispositivos moveis e
computadores em uma instituicdo de ensino superior, para fins de aprendizagem e
medir a velocidade de leitura dos alunos em diferentes plataformas de Mobile
Learning.

Os resultados de Mpofu (2016), mostraram que a maioria dos alunos preferia
ler materiais impressos fornecidos pela universidade do que notas baixadas e
conteudos em computadores ou dispositivos moveis. As porcentagens de alunos
que usam computadores e dispositivos moveis foram calculadas e demonstrou que
os alunos desta instituicdo atualmente usam mais computadores do que dispositivos

moveis para ler notas baixadas mas ainda assim nao é a preferéncia. A énfase no
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desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como a colaboracdo, a
criatividade e o pensamento critico, estardo cada vez mais presentes e serao
necessarias para um bom desempenho de estratégias de Mobile Learning. Desafios
cognitivos, sociais e fisicos precisam ser enfrentados ao incluir dispositivos e
meétodos no processo de aprendizado.

Nos fatores analisados em todos os estudos, destaca-se a pouca observancia
a fatores como condutas inadequadas dos usuarios aprendizes, além de questdes
relativas ao bem-estar emocional em ambiente digital e a protecdo de dados e
informacdes pessoais, que ainda se mostrou deficiente nas pesquisas. Embora
alguns especialistas reconhegam o potencial dos dispositivos moveis e ambientes de
Mobile Learning como ferramentas que ampliam a aprendizagem, alguns pais e
educadores ainda nao estdo convencidos dessa ideia, por completo. Ha educadores
que enxergam o smartphone, por exemplo, mais como uma fonte de distracdo do
que como um recurso de apoio. Limitando os ambientes de Mobile Learning a outros
tipos de possibilidades de interagao.

Até a presente data, ndo foi possivel identificar se foi estabelecido um
consenso sobre a teoria e fundamentacdo da aprendizagem a partir do uso de
tecnologias moéveis, embora muitos autores como Traxler (2016), Quinn (2011), Ally
(2009) e Meirelles e Tarouco (2005) abordem o tema com riqueza. Esse fator,
dificulta a realizagcdo de uma avaliacao efetiva e desenho de novas aplicagdes para
a aprendizagem. Ainda nota-se pouco esclarecimento quanto as possibilidades de
dispositivos e aplicacbes méveis a disposi¢cao, o que torna o cenario ainda mais
desafiador. Em suma, o Mobile Learning representa uma poderosa ferramenta para
transformar a educacao, mas é fundamental superar os desafios existentes e investir
em pesquisas e praticas docentes e discentes que promovam um aprendizado
inclusivo, personalizado e verdadeiramente transformador.

O relatério da UIT é crucial para embasar a ubiquidade e a flexibilidade que o
Mobile Learning propde, evidenciando o cenario de conectividade que viabiliza essa
modalidade de ensino. Ele oferece uma perspectiva macro sobre a infraestrutura
tecnolégica que sustenta a aplicabilidade das ferramentas analisadas na reviséo,
legitimando a importancia de considerar o contexto do acesso digital para a

efetividade das experiéncias multimodais de aprendizagem.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Nesta etapa final, resgata-se o objetivo geral da pesquisa, de realizar uma
revisdo narrativa sobre o uso de ferramentas de Mobile Learning nas praticas de
aprendizagem. A constatagdo central que emerge desta investigagdo é que o Mobile
Learning configura-se como uma ferramenta poderosa e transformadora, capaz de
proporcionar uma aprendizagem ubiqua e flexivel, alinhando-se diretamente as
"Consideragdes Finais" que apontam para a necessidade de um Design Instrucional
cuidadoso e de politicas educacionais que fomentem seu uso consciente para uma
educacado mais engajadora e eficaz. Essa modalidade tem ganhado destaque devido
a sua capacidade de promover a mobilidade dos usuarios aprendizes, oferecendo
acesso a conteudos multimodais e interativos em qualquer lugar e a qualquer hora.

A evolucdo do Mobile Learning esta intrinsecamente ligada ao avango das
tecnologias digitais e a crescente relevancia da cultura digital no &mbito educacional,
a integracdo desses recursos tem se mostrado crucial para transformar antigos
habitos de aprendizagem, permitindo que os usuarios se tornem protagonistas ativos
de seu proprio processo educativo. No contexto atual, o Mobile Learning oferece
uma série de beneficios, como a personalizacdo do aprendizado, a promogcao da
aprendizagem colaborativa e o desenvolvimento de habilidades essenciais para o
século XXI, permitindo adaptar conteudos e atividades as necessidades individuais,
além de facilitar a interacdo e a troca de conhecimentos entre os atores. As
principais funcionalidades das ferramentas de Mobile Learning incluem o acesso
ubiquo ao conteudo, a variedade de formatos de midias, a interatividade e o
engajamento, a personalizagao da experiéncia de aprendizado, a avaliagédo e o
feedback. Uma interface bem projetada é essencial para garantir a eficacia dessas
funcionalidades, proporcionando uma experiéncia de aprendizado intuitiva, acessivel
e envolvente.

Apesar dos inumeros beneficios, o Mobile Learning também enfrenta desafios
em seu aprimoramento e implementacdo. A desigualdade no acesso a dispositivos
moveis e a internet, a necessidade de desenvolver competéncias digitais em
educadores e alunos, e a distracdo causada pelos dispositivos méveis por vezes
associados aos ambientes, sdo alguns dos obstaculos a serem superados. As
pesquisas sobre Mobile Learning tém explorado diversas tematicas, como o

desenvolvimento de aplicativos educacionais, o0 uso de realidade aumentada e a
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gamificacdo, no entanto, algumas lacunas ainda podem ser observadas, como a
necessidade de aprofundar a investigacao sobre o desenvolvimento de habilidades
para além do letrar, como responsabilidade, autonomia, comunicacédo eficaz,
pensamento critico, resolucdo de problemas e confltos e adaptabilidade. As
perspectivas para o futuro das pesquisas em Mobile Learning sao promissoras, com
a possibilidade de explorar o potencial da Inteligéncia Artificial (IA), da Realidade
Aumentada (RA) e de outras tecnologias inovadoras.

A evolugéo dos aplicativos e plataformas de Mobile Learning permitira a criagao
de conteudos cada vez mais interativos, personalizados e adaptados a diferentes
contextos, enriquecendo a experiéncia educativa e maximizando seu impacto. No
entanto, é fundamental que as pesquisas futuras também se concentrem em superar
os desafios existentes, como a desigualdade digital e a necessidade de desenvolver
competéncias digitais em educadores e alunos, ndo somente abordar de modo
geral, mas descrever em detalhes quais sao essas habilidades, como
desenvolvé-las e como implementa-las nos curriculos educacionais, efetivamente.

Além disso, € importante investigar como o Mobile Learning pode contribuir
para a formagao cidada e para o desenvolvimento de habilidades que transcendem
o ambiente escolar. Em suma, o Mobile Learning representa uma poderosa
ferramenta para transformar a educacdo no século XXI, oferecendo novas
possibilidades para o desenvolvimento de competéncias individuais e para a
promog¢ao de uma aprendizagem mais eficaz e significativa. Ao enfrentar os desafios
e explorar o potencial das tecnologias emergentes, o Mobile Learning pode sim
contribuir para construir um futuro mais conectado, inclusivo e promissor para todos.

O impacto dessas praticas para a area de Comunicagdo, por sua vez, é
profundo e multifacetado, incitando mudangas significativas no campo. A
flexibilidade e ubiquidade do Mobile Learning transformam a dindmica de trabalho e
estudo para comunicadores de diversas formas. A area de Comunicagao é
diretamente impactada pela necessidade de adaptar suas estratégias e linguagens
para plataformas modveis. Isso significa que a produgao de conteudo, a criagdo de
campanhas e a interagcdo com o publico precisam ser repensadas para a tela, para o
consumo movel e para a interatividade inerente aos dispositivos. A multimodalidade,
que é um ponto importante da pesquisa, exige dos comunicadores a capacidade de
pensar em formatos que combinem texto, imagem, audio e video de maneira fluida e

eficaz para o aprendizado em movimento.
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Essa dindmica incita uma mudanca na mentalidade dos comunicadores, que
precisam se tornar designers de experiéncias de aprendizagem moével. A concepgao
de infograficos interativos, podcasts educativos, videos curtos e quizzes
gamificados, por exemplo, torna-se parte essencial do repertério mobile. Para os
comunicadores, isso reflete em uma demanda por novas habilidades em Design
Instrucional, UX/UI (User Experience/User Interface) para mobile, e analise de dados
de engajamento em plataformas moveis. O trabalho se torna mais dinamico,
exigindo criatividade constante para capturar e manter a atengdo em um ambiente
com muitas distragdes, e uma compreensao aprofundada de como as pessoas
aprendem e interagem com o conteudo em seus dispositivos moveis. Em esséncia,
a comunicagao se torna ainda mais direcionada, personalizada e tecnologicamente
mediada.

Para fins de pesquisas futuras, podem ser apontadas algumas tendéncias que
merecem ser exploradas e que em algum nivel influenciam os estudos de Mobile
Learning. Entre elas, destaca-se a necessidade de aprofundamento acerca das
praticas de leitura digital associadas ao conceito de Sujeito Mobile. A leitura digital,
impulsionada pela ubiquidade da informacdo e pela facilidade de acesso a
conteudos multimodais em dispositivos moveis, redefine a forma como os individuos
interagem com o conhecimento. Nesse contexto, torna-se importante a partir de um
outro viés de pesquisa, aprofundar e investigar como as ferramentas de Mobile
Learning podem ser projetadas para promover uma experiéncia de leitura mais
reflexiva e critica, desenvolvendo habilidades de compreensao, interpretacdo e
analise em ambientes digitais.

O conceito de Sujeito Mobile emerge como um elemento de atengdo para
compreender a constante conectividade e a capacidade de interagdo com o
ciberespaco em contextos informais e diversos. As pesquisas futuras podem se
aprofundar na analise de como a mobilidade digital molda o comportamento do
Sujeito Mobile, repercutindo em novos habitos e possivelmente necessidades que
ainda nao foram vislumbradas. Outra tendéncia relevante para as pesquisas futuras
€ a investigacdo do impacto dos ecossistemas digitais no contexto educacional.
Esses ecossistemas, compostos por plataformas, aplicativos e redes, atuam como
mediadores da informacgao, influenciando o modo como os individuos interagem com

o0 conhecimento.
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Nesse sentido, € fundamental analisar como os ecossistemas podem ser
melhor projetados para otimizar as experiéncias Mobile Learning. Também é
importante investigar como a Ciéncia da Informacdo e a Comunicagdao podem
contribuir para uma melhor organizagéo, disseminagao e uso da informagéo nesses
ambientes, facilitando o acesso e a utilizagao eficiente do conhecimento. Para além,
deve-se explorar o potencial das tecnologias emergentes, como Inteligéncia Artificial
(IA), Realidade Aumentada (RA) e a Gamificagao, para enriquecer as experiéncias
de Mobile Learning. Essas tecnologias podem ser utilizadas para personalizar para o
aprimoramento. No entanto, € fundamental que as pesquisas também se dediquem
a discutir como superar os desafios do Mobile Learning, como a desigualdade digital,
a necessidade de desenvolver competéncias digitais e de treinamentos para
educadores e alunos.

Apenas assim sera possivel garantir que o Mobile Learning seja utilizado de
forma eficaz e equitativa, promovendo o progresso educacional. A falta de preparo
adequado pode por vezes limitar o potencial dessas ferramentas e até mesmo gerar
resisténcia por parte dos usuarios. O treinamento deve abranger tanto o dominio
técnico das ferramentas quanto o desenvolvimento de habilidades pedagogicas para
integra-las de forma significativa no processo de ensino e aprendizagem. Nao basta
apenas saber operar os dispositivos e aplicativos, é preciso compreender como eles
podem ser utilizados para promover a aprendizagem ativa, colaborativa e
personalizada. Para os educadores, o treinamento deve focar em estratégias para
planejar aulas e ambientes proprios para o contexto digital além de implementar
atividades que explorem as funcionalidades desses ecossistemas digitais, como a
criacdo de conteudos multimodais, a utilizagdo de ferramentas de comunicacao e
interacdo, e a avaliacdo do aprendizado por meio de recursos digitais inovadores,
fora dos processos avaliativos habituais.

Além disso, é fundamental que os educadores desenvolvam a capacidade de
mediar o0 uso das tecnologias em sala de aula também para introduzir os alunos aos
ecossistemas, promovendo a colaboracdo entre os alunos. Ja o treinamento dos
alunos deve priorizar, por exemplo, o desenvolvimento de habilidades digitais, como
a busca e selegao de informagdes, a comunicagdo adequada em ambientes virtuais,
a criacdo de conteudos digitais e adogao de posturas éticas e responsaveis no uso
das tecnologias. E importante que os alunos aprendam a utilizar os ecossistemas

digitais de forma autbnoma e eficaz, explorando suas potencialidades para aprimorar
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seu aprendizado e assumindo com maturidade o seu papel como discente. Esses
treinamentos devem ser continuos e adaptados as necessidades de cada contexto,
considerando a diversidade de perfis dos atores, os diferentes niveis de
familiaridade com as tecnologias e as especificidades das areas do tipo de
conhecimento. E necessario também que as instituigdes educacionais invistam em
programas de formacao que oferegam suporte e acompanhamento aos educadores
e alunos, incentivando a troca de experiéncias e a construgdo coletiva do
conhecimento sobre o uso desses ecossistemas digitais. Aléem do treinamento
formal, é fundamental que se criem espacgos de didlogo e reflexdo sobre o uso
dessas tecnologias na educagdo para que se possa colher dados para um
planejamento estratégico de futuras agdes.

A troca de experiéncias entre professores e alunos, a participacdo das
comunidades em atividades que promovam a inovagao pedagdgica podem contribuir
para a construcado de uma cultura digital na escola e instituicdes de ensino, que
perpassa também pelos pais e nucleos familiares, onde o uso das tecnologias seja
integrado de forma natural e significativa nas praticas cotidianas. O investimento em
treinamento e formagao para o uso desses ecossistemas digitais é essencial para
garantir que o Mobile Learning alcance seu pleno potencial. Ao preparar
professores, alunos e a comunidade para utilizar esses recursos de forma eficaz, as
instituicdes educacionais estardo contribuindo para a formacdo de cidadaos mais
preparados para os desafios do século XXI|, capazes de aprender ao longo da vida,

que colaborar em rede é transformar a sociedade.
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