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Abstract. This article aims to reflect on the use of mobile devices and the
Active Methodologies approach, which allows students to position themselves
in front of the classes as protagonists, building their own learning as an
alternative of pedagogical innovation to the current reality. Therefore, a
qualitative research was conducted, considering a descriptive, interpretative
and deductive approach, allowing to understand the phenomena within their
context and to discover the connections between the presented items. As the
results point to use their use, they propose educational policies for the
implementation of these technologies and methodological approaches to foster
the creation of mobile educational content, such as preparing or teacher for
the integration of mobile technologies for educational purposes.

Resumo. Este artigo objetiva refletir sobre o uso de dispositivos méveis e a
abordagem das Metodologias Ativas, que possibilitam aos alunos
posicionarem-se diante das aulas como protagonistas, construindo seu
proprio aprendizado, como uma alternativa de inovagdo pedagogica para a
realidade atual. Para tanto, foi realizada uma pesquisa qualitativa,
considerando uma abordagem descritiva, interpretativa e dedutiva,
possibilitando compreender os fenomenos dentro de seu contexto e
descobrindo ligagoes entre conceitos apresentados. Como resultados
apontamos a regulamentag¢do do seu uso, propondo politicas educacionais de
implementag¢do destas tecnologias e da abordagem metodologica, para
fomentar a criag¢do de conteudos educacionais moveis, assim como, preparar
o professor para a integra¢do das tecnologias moveis para fins educacionais.

1. Introducao

A era da tecnologia digital transformou e vem transformando o modo de vida das
pessoas, facilitando o acesso a informagao e viabilizando a expansdo da cultura digital.
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A sociedade exige cada vez mais individuos pensantes, capazes de sentir, agir e reagir
de forma ampla, profunda e rapida. Para tanto, € necessario engajamento e autonomia
para lidar com suas proprias experiéncias e aplica-las quando necessario no seu
cotidiano.

Sobre o enfoque da era da tecnologia digital que vivenciamos e das
transformagdes dela decorrentes, inovacdes pedagdgicas sdo requeridas, porque as aulas
expositivas ndo mais conseguem atrair e atingir as expectativas da sociedade
contemporanea.

Chamar a atencao dos alunos e manté-los envolvidos sdo pontos essenciais para
o processo de aprendizagem e desenvolvimento do pensamento critico e neste sentido,
as Metodologias Ativas colocam os alunos no centro desse processo, tornando-os
protagonistas da descoberta, em vez de apenas receptores passivos de informagdes, ja o
professor desempenha um papel de ativador da aprendizagem.

Em situagdes de ensino aprendizagem rumo as novas descobertas destacamos a
integragdo das tecnologias digitais, usando os aplicativos mdveis que superam as
limitagdes de tempo e espaco e as metodologias de aprendizagem ativas, que
possibilitam potencializar o ensino.

Diferentes estratégias de ensino oportunizam criar um ambiente de aprendizado
ativo e envolver os alunos. As evidéncias atuais, indicam que o aprendizado ativo
melhora a compreensao, a reten¢do de informacdes, sendo eficaz no desenvolvimento de
habilidades cognitivas de ordem superior, no entanto, a adocdo de abordagens com
metodologias ativas ainda ¢ baixa.

Com base na a teoria de aprendizagem construtivista, a aprendizagem ativa, que
enfatiza o fato de que os aprendizes constroem seu proprio conhecimento, estd
relacionada com a aprendizagem experiencial a qual amplamente descreve alguma
aprendizagem a partir de uma experiéncia direta. A ideia principal na aprendizagem ¢
que aprendemos melhor quando podemos ver a utilidade do que aprendemos e
conecta-lo ao mundo real.

Aprendizagem ativa ¢ o conjunto de praticas pedagogicas que abordam o
processo de aquisicdo de conhecimentos, habilidades, valores e atitudes por qualquer
estratégia educacional que envolva os alunos no processo, levando-os a atividades e
debates que os ajudem a pensar de forma critica ou criativa, expressar idéias através da
escrita, atitudes e valores, fornecer e receber feedbacks ou refletir sobre seu processo de
aprendizagem. Este conceito inclui todas as praticas que ajudam os alunos a aumentar a
retencdo de informagdes, realizando pequenos exercicios escritos relacionados ao
conteudo abordado ou realizando exercicios em grupo complexos aplicados a situagdes
da vida real e/ou a novos problemas. Portanto, a aprendizagem ativa abrange um amplo
e variado conjunto de técnicas ou métodos que geralmente exigem que os alunos
realizem atividades proativas significativas, estando cientes e responsaveis pelo que esta
sendo feito (PRINCE, 2004).

A tecnologia moével voltada para a pratica pedagdgica promove uma
aprendizagem criativa, critica, personalizada, compartilhada, facilita a interagdo e
estimula os alunos a uma aprendizagem significativa. A principal caracteristica da
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aprendizagem movel € a ubiquidade, ¢ dizer que permite o desenvolvimento do processo
de ensino e aprendizagem em qualquer instante e lugar (KONOPKA, 2015).

Os autores do presente trabalho incentivam a reflexdo sobre as praticas
tradicionais de ensino e sugerem que as metodologias ativas possam ser uma opg¢ao para
atender as necessidades atuais de ensino. Para tanto, apresenta alguns conceitos visando
promover reflexdes acerca das metodologias ativas e o uso de tecnologias digitais para
suscitar a aprendizagem e construcao de conhecimentos.

Este artigo estd estruturado da seguinte forma: uma breve introducdo, as
Tecnologias Digitais € o uso de Mobile Learning, as Metodologias Ativas, a
metodologia de trabalho, as aprendizagens baseadas em Metodologias Ativas e
Tecnologias Digitais, as consideracdes finais e o referencial tedrico que deu aporte ao
referido trabalho.

2. Tecnologias Digitais: o uso de Mobile Learning

As relagdes com a tecnologia estdo em constante movimento, hoje a mobilidade da
comunicagdo ¢ algo presente no cotidiano das pessoas. Dentre as tecnologias méveis o
celular é o mais difundido, modificando a relagdo homem — maquina de tal forma, em
que ocorrem entrelacamentos até o ponto onde possa ndo existir uma separacao clara.

Em um congresso a Professora Dra. Edméa chama aten¢do ao fato de que
“Produzimos em movimento com os aparelhos celulares” (SANTOS, ENDIPE, 2018).
Os computadores desktops, estdo cada vez mais escassos nas residéncias das pessoas, as
criangas da era digital ja nascem podendo ter contato com celulares e grande parte de
suas interagoes sao através deles ou através de tablets.

Nesse cendrio, a escola precisa pensar em “[...] promover formas de educagdo e
letramento midiatico que auxiliem as criangas a desenvolver as habilidades necessarias
para se tornarem participantes plenos da sua cultura.” (JENKINS, 2008, p. 331).
Existe muito a ser feito e modificado, principalmente “Na questdio do uso dos
dispositivos moveis em sala de aula [onde] existe muita ignordncia, sendo preciso
utilizar como produgdo do conhecimento.” (BLINKSTEIN, CBIE, 2018). E nesse
sentido um estudo da UNESCO indica

“[...] Uma das barreiras mais resistentes ao desenvolvimento da
aprendizagem movel é a falta de educadores treinados que possam
efetivamente incorporar o uso de tecnologias méveis na sala de aula. tanto os
professores que ja exercem a profissdo quanto aqueles que estdo entrando no
mercado agora precisam de formagdo e treinamento para aprender a projetar
intervengdes inovadoras de aprendizagem movel. Os formuladores de
politicas precisam desenvolver estratégias para ajudar os professores a
compreender melhor as complexas relagdes entre tecnologia movel,
pedagogia, projegdo e implementagdo.” (UNESCO, 2014, p. 51).

Esse estudo da UNESCO foi desenvolvido com o objetivo de uma construcao de
politicas para inser¢do das tecnologias moveis no processo educativo em 5 sub regides
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do mundo', e nos indica a necessidade atual de se quebrar barreiras existentes junto aos
educadores em relacdo a utilizagdo da tecnologia movel, bem como da organizacao dos
orgaos politicos.

O termo "treinados" da citacdo acima, pode levantar indagacdes, pois acredita-se
que os professores precisam de formacdo e ndao apenas de um treino para saber
incorporar as tecnologias ao contexto escolar. A formagdo tanto inicial, como a
continuada precisa ser pensada no sentido de um professor e aluno que sao reflexivos, e
que podem ser desacomodados e desafiados a pensar na utilizacdo de metodologias que
realmente abram possibilidades de aprender.

Pensando em um professor que tenha desejo em modificar sua pratica, e
proporcionar mudangas no modo em que seus alunos constroem conhecimentos, com
um perfil diferenciado, de docente que ndo se conforma com uma educagdao que visa
reproducdo, copia e repeticdo pura e simples, que se abre a possibilidades de mudancas
na educacdo. Mudangas estas principalmente em relagdo a utilizagdo pedagogica da
tecnologia, favorecendo a ultrapassagem de limites, onde o fazer fique ampliado ao
atingir éxito, chegando a uma compreensao do processo de aprendizagem vivenciado.
Este docente projetado para o futuro passa por uma desconstru¢do de modelos antigos e
arcaicos de ensino, favorecendo para a construgdo de um professor para “Educar na era

Digital” (BATES, 2017).
3. Metodologias Ativas

De acordo com Moran (2015), a educacao estd em um impasse diante de inimeras
mudancas na sociedade: ¢ necessario evoluir e fazer com que todos aprendam de forma
competente e construtiva. Dentro deste contexto, os estudantes tém a clareza do acesso a
informac¢do que as metodologias tradicionais ndo possuem suporte, assim ndo atingindo
a demanda destes alunos quando relacionado ao seu processo de aprendizagem.

Desta forma, as atuais demandas sociais exigem muito mais do docente em sala
de aula, ndo apenas uma nova postura, mas novas formas de transmitir o seu
conhecimento e fazer com que os discentes a absorvam e entendam de forma que seja
familiar ao seu cotidiano e com as condigdes sociais que 0os mesmos estdo inseridos.
(DIESEL, BALDEZ e MARTINS; 2017).

Como solugdo a esta adversidade no ambito educacional, surgem os conceitos de
Metodologias Ativas na sala de aula. Estas se conceituam no processo de transmissao de
conhecimentos em que o aluno ndo ¢ apenas o observador como na metodologia
expositiva tradicional, mas assume um papel ativo na constru¢do de sua educagio,
estimulando a busca por conhecimento de forma autonoma, concomitantemente
promovendo processos interativos e de autoaprendizagem (LEITE, 2018; MOURAO,
2017).

As metodologias ativas possuem intimeras formas de utilizagdo, tal como
exemplo a abordagem da sala de aula invertida, que propde que os alunos estudem as
informagdes do conteudo em suas casas, ¢ na escola facam suas atividades
complementares de debates com os colegas de classe, promovendo assim durante a aula

' Sub-regides: Africa e Oriente Médio, Asia, Europa, América Latina, América do Norte.
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um espaco para que o aluno possa tirar duvidas sobre o conteudo, que surgiram em casa,
ao tentar fazer exercicios, reflexdes ou as tarefas que foram propostas.

O tempo em sala de aula € otimizado, e o aluno tem a oportunidade questionar o
professor sobre o que nio entendeu. Esta abordagem metodologica proporciona que o
aluno possa em casa elencar as suas dificuldades e em sala de aula, aproveitar o tempo
com o professor para tentar sana-las.

Outro exemplo de abordagem de metodologia ativa em sala de aula que pode ser
resumidamente citado ¢ a Instrucdo por Pares, que consiste na leitura prévia de
determinado conteudo do curriculo, sucedida por debates e perguntas conceituadas no
que foi estudado, feitas pelo docente. Esta estratégia pedagogica promove uma reflexao
e pensamento critico por parte do estudante, assim como, uma maior interagdo com o
restante da turma juntamente com a troca de conhecimentos observados distintamente.

4. Metodologia

Este artigo comeca com a apresentagdo de uma visao geral dos conceitos de tecnologias
digitais: o uso de mobile learning e a abordagem de metodologias ativas, que possuem
como base textos, artigos e trabalhos cientificos.

Para dar continuidade, segue um discurso sobre a aprendizagem baseada no uso
de mobile learning e metodologias ativas.

Algumas Questdes-chaves que abordam a relacdo entre mobile learning e
metodologias ativas foram identificadas por meio de revisdes da literatura, onde as
mesmas sdo utilizadas no contexto educacional.

A metodologia que norteia esta pesquisa ¢ qualitativa, considerando uma
abordagem descritiva, interpretativa e dedutiva, que pretende provocar o leitor e leva-lo
a reflexdo dos conceitos, temas e questdes abordados no texto, visando mostrar a
importancia e formas de utilizacdo no contexto educacional.

Visando que o leitor também possa refletir, pensar e posicionar-se criticamente
diante da utilizacdo das tecnologias digitais e das metodologias ativas, algumas questoes
norteadoras foram levantadas, e espera-se que ao final desta pesquisa, estas questdes
possam ser de certa forma, respondidas. Sao elas:

Questio 1. De que maneira o uso das tecnologias méveis podem contribuir no processo
de aprendizagem ativa dos alunos?

Questao 2. Os professores estdo preparados para planejar e desenvolver suas aulas
usando a tecnologia movel e as metodologias ativas?

Questao 3. Porque tratar de incorporar dispositivos méveis como ferramenta educativa?
5. Aprendizagem baseada no uso de Mobile Learning e Metodologias Ativas

O uso de metodologias ativas esta apoiado no principio da autonomia e em sala de aula,
sendo de vital importancia devido ao impacto que podem ocasionar a aprendizagem dos
alunos. Portanto, uma abordagem criteriosa exige que os professores se tornem
conhecedores das maneiras pelas quais as estratégias de Metodologias Ativas tém sido
utilizadas com sucesso em muitas areas.
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Para Dos Santos & Ferrari (2017), as seguintes atividades de Metodologias

Ativas podem ser utilizadas no contexto educacional:

Discutir temas e topicos de interesse para a formagao profissional;

Geragao de ideias (brainstorming) para a resolugdo de problemas;

Estudo de casos relacionados com areas de formagao profissional especifica;
Trabalho em equipe com tarefas colaborativas;

Debater temas da atualidade e da comunidade em que se estd inserido;

Produzir mapas mentais ou conceituais para esclarecer e aprofundar conceitos e
ideias;

Realizar modelagem e simula¢do de processos e sistemas tipicos da area de
formacao;

Elaborar questdes de pesquisa na area cientifica e tecnologica;

Criar sites ou redes sociais visando aprendizagem colaborativa.

As ferramentas para aprender nas instituicdes do século XXI precisam refletir

sobre as expectativas em mudanga de como, quando e onde aprendemos, e que eles
devem motivar os alunos a se tornarem mais ativos e envolvidos em seu aprendizado.

Segundo Baharon (2013), a aprendizagem moével apresenta algumas

caracteristicas que podem potencializar a sua utilizacdo no contexto educacional, tais

como:

Sensivel ao contexto, capacidade de envolver a aprendizagem no contexto do
aluno; localizado, situado, auténtico;

Conveniéncia, imediatismo, na hora certa, velocidade de acesso a informacao,
capacidade instantanea;

Portatil, permite aprender a qualquer hora e em qualquer lugar;
Flexivel;

Conveniente de wusar durante momentos ociosos, facil de transportar,
disponibilidade conveniente de informagdes;

Amigavel ao usuario, simples de aprender e usar, familiar;
Colaborativo, constr6éi comunidades de aprendizagem,;
Individualistico, centrado no usuario;

Abrangente no uso do dispositivo movel;

Pessoal, privado;

Aumenta a motivagdo e o engajamento, interatividade, capacita os alunos a
participar;

Facilita a comunica¢do, interatividade social, aumenta a interacdo, senso de
conectividade;
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e Acessibilidade do dispositivo.

De acordo com Litchfield (2007), o smartphone pode oferecer diferentes tipos
de atividades de aprendizado através do uso de varios aplicativos moéveis. O
aprendizado mével pode oportunizar experi€ncias unicas de aprendizado que seriam
diferentes de outras formas de tecnologias educacionais. Para o autor, a aprendizagem
movel, possibilita que ao aluno diversas atividades, dentre elas destacam-se:

e Acesse os materiais do curso e receba/entregue notificacoes de alertas e
lembretes;

e Comunicacdo imediata e criagdo da comunidade (colaboragdo);

e Acesse ou crie pequenas notas em multimidia (texto, visual, audio);
e C(Coletar dados ou capturar informagdes, fotos ou videos em contexto;
e C(Colaborar para compartilhar e discutir em contexto;

e Capture fotos ou crie um blog de fotos em contexto.

O aprendizado movel trata sobre uma mudanca na abordagem filosofica do
professor para o professor, € ndo ¢ simplesmente aplicar os requisitos de projeto de
aprendizagem ao ambiente de aprendizado modvel. Isso significa que as iniciativas de
aprendizagem moével devem estabelecer seus proprios requisitos de projeto para suportar
suas caracteristicas (DEROUNIAN, 2017).

Ao mesmo tempo, o autor salienta que alguns requisitos para uso das tecnologias
sd0 necessarios por parte do professor e devem ser observados antes e durante as
atividades que visam utilizar as tecnologias digitais. Para tanto, por meio de uma
revisio de um guia de aprendizagem moével, alguns aspectos importantes sio
levantados, visando que o professor possa estar atento e busque desenvolver as
atividades de acordo com estas orientagdes:

e Disponibilidade de tecnologia;

e Avaliacdo da disposicdo dos alunos de usar seus proprios dispositivos moveis
em uma variedade de atividades de aprendizagem;

e Conectividade através de redes moveis e acesso a rede sem fio;
e Personalizar empregando o proprio dispositivo mével dos alunos;

e Suporte institucional, como recursos, treinamento de pessoal e disponibilidade e
manuten¢do de hardware;

e Conhecimento das limitagdes e beneficios dos dispositivos moveis;

e Foco nas caracteristicas da aprendizagem movel,

e Entender o ambiente de aprendizagem em que o design ocorre; contextos moveis
e Aprender sobre o contexto;

e Integrar-se ao curriculo, as experiéncias dos alunos e a propria iniciativa de
aprendizado movel;
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e Uma analise critica e cuidadosa sobre como os aplicativos de aprendizado movel
disponiveis podem ser usados para atender a objetivos especificos de
aprendizado ¢ essencial para garantir o sucesso de qualquer implementagdo de
aprendizado mével;

e [Escolha apropriada de dispositivos méveis e software;

e Investigar protocolos técnicos para fazer o download de dispositivos moveis
para computadores.

6. Conclusao

Conforme consideragdes da UNESCO (2014), as tecnologias moveis, que num futuro
proximo, estardo integradas a educagao a tal ponto que até o termo aprendizagem moével
ou mobile learning caia em desuso devido a compreensdo dos conceitos de
aprendizagem de forma holistica.

Diante disso, ¢ preciso buscar preparo para utilizar diferentes metodologias
ativas, que proporcionem a aprendizagem e a constru¢do de conhecimentos de forma
auténoma pelos alunos e ainda apoiadas no uso de tecnologias digitais.

E imprescindivel que o professor conheca, e possa aceitar as tecnologias moveis
no contexto educacional, regulamentando seu uso, propondo politicas educacionais de
implementacao destas tecnologias, difundindo exemplos de uso de aprendizagem
movel, fomentando a criagdo de contetidos educacionais moveis, assim como,
preparando o aluno para utilizar as tecnologias digitais com fins educacionais.

Neste ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua como orientador,
supervisor, facilitador do processo de aprendizagem, e ndo apenas como fonte Unica de
informacgao e conhecimento. Dessa maneira, o aprendiz precisa ser um participante ativo
para que ocorra a aprendizagem.

As metodologias ativas podem contribuir muito para a aprendizagem e para a
construcdo de conhecimentos por parte do aluno, desenvolvendo possibilidades de
trabalhos colaborativos, reflexdo, desenvolvimento da criticidade, busca e autonomia
por parte dos alunos.

Em contrapartida, o professor ao aliar o uso das tecnologias digitais e
dispositivos moveis, possibilita ao aluno conectar-se e buscar por diferentes
conhecimentos, aprender em qualquer tempo e lugar, independente de espago fisico e
distancia, abordar temas atuais e ainda aprender em um contexto € com o uso de uma
ferramenta com a qual ja tem grande familiaridade, o seu dispositivo mével.

Para dar continuidade a pesquisa, pretende-se como trabalho futuro buscar e
testar ferramentas que possam ser aliadas no uso das tecnologias digitais e no
desenvolvimento das metodologias ativas, suscitando nos alunos a aprendizagem.
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