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1 INTRODUÇÃO  

 

“A combinação da educação e da tecnologia gera oportunidades tanto para o 

ensino como para a aprendizagem” (COOMANS; LACERDA, 2015, p. 5882, 

tradução nossa). Deste modo, pode entender-se que o Mobile Learning como é um 

software educacional pode trazer vantagens ao ser usado no sistema educacional. 

Mobile Learning tem seu usado associado às tecnologias móveis, podendo 

ser isoladas ou juntamente com as Tecnologias da Informação e Comunicação, 

possibilitando se aprender em qualquer lugar e hora (WEST; VOSLOO, 2014). Então 

este trabalho visa verificar qual é a relação do mobile learning com a educação, 

professores e alunos, ou seja, se o ele pode ser um mocinho ou vilão para a 

educação.  

 

1.1 Definição do Tema ou Problema 

 

Mobile learning pode ser mocinho ou vilão, ou seja, ser bom ou ruim para a 

educação, tanto para professores quanto para alunos. 

 

1.2 Delimitações do Trabalho 

 

Mobile learning e sua relação com a educação, professores e alunos. 

 

1.3 Objetivos 

 

1.3.1 Objetivo Geral 

 

Verificar qual é a relação do mobile learning com a educação, professores e alunos. 
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1.3.2 Objetivos Específicos 

 

1. Identificar a relação do mobile learning com a educação; 

 

2. Compreender como está a relação dos professores com o mobile learning; 

 

3. Verificar como está a interação do aluno com o mobile learning. 

 

1.4 Justificativa 

 

Vivemos em um mundo em que somos rodeados o tempo inteiro por tecnologia e 

convivemos interagindo com ela a todo o momento. Com isso, os softwares 

educacionais como o mobile learning vêm sendo desenvolvidos cada vez mais. 

Assim, ver como qual e como se dá essa relação do software com a educação, 

professores e alunos são de grande relevância para no futuro serem melhores 

integrados ao sistema educacional. 
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2 REVISÃO BIBLIOGRÁFICA 

2.1 MOBILE LEARNING: antes e depois na educação 

 

Mobile learning se originou da Declaração de Bolonha, em junho de 1999, em 

que 29 ministros da Comunidade Europeia firmaram. Tendo sido estabelecido dois 

parâmetros que são que os sistemas educacionais reconhecessem os diplomas em 

todo o território europeu e assim os cidadãos pudessem ter mobilidade e o outro é 

que estudantes, professores e burocratas serem permitidos de se deslocar para 

aprendizagem e treinamento. Sendo assim, esses parâmetros fizeram que o 

conceito de mobile learning, aprendizagem móvel ou aprendizagem em movimento, 

originasse (LITTO; FORMIGA, 2009). Mobile learning é um assunto de pesquisa que 

examina como os dispositivos móveis podem contribuir para a aprendizagem e a 

elaboração de recursos pedagógicos nessa área é de grande importância para a 

aplicação do mobile learning (BATISTA; BEHAR; PASSERINO, 2010). Segundo 

Fonseca (2013) os dispositivos comunicáveis portáteis por serem convergentes 

portáteis e multimídias representam uma alternativa para o Mobile Learning e que 

podem ser explorados igualmente para a aprendizagem. 

 Gouvêa e Nakamoto (2015) articulam que a educação pode ser afetada pela 

mudança de paradigmas que a informática e a computação, cada vez mais 

presentes nas escolas por meio da variedade enorme de softwares educacionais, 

assim podendo contribuir ou não para a construção de conhecimento. Segundo 

Ludvig e Schein (2016) as mídias sociais não devem estar mais distanciadas da sala 

de aula e que com uma aula bem planejada, o uso da informática pode ser uma 

ferramenta de ensino, facilitando o processo de aprendizagem dos alunos e bem 

como predispor a construção de conhecimento e oportunizarão de articulação e 

aplicabilidade da teoria e prática. 

 A internet é crescentemente acessada por dispositivos diferentes dos laptops 

e computadores, como os celulares. Esses dispositivos inteligentes objetivam 

alcançar mais estudantes pela oferta de oportunidades suplementares de interação, 

adicionais as tecnologias de ensino existentes, podendo ser acessadas em qualquer 

hora e lugar. As plataformas devem adotar resoluções para que o aluno possa 

utilizar tal canal e assim aproveitar mais os recursos e prover experiências que 

ocasionam uma formação mais completa (QUINTA; LUCENA, 2010). As novas 
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práticas pedagógicas devem causar o rompimento com o ciclo da pobreza e do 

sentimento de impotência ou desânimo, mesmo sabendo-se que a escola está 

isolada, sendo vítima da falta de recursos e que o ensino tradicional seguramente se 

soubesse de respostas para os desafios, teria disponibilizado a sociedade 

(VALENTE, 1999). 

 O potencial de abordagens tradicionais pode ser potencializado com o uso de 

recursos multimídia na prática pedagógica, oportunizando o aprendizado lúdico, 

aumentando o esclarecimento da teoria a partir da prática, viabiliza o saber a partir 

de erros, reduz inércia do aluno e exercita a resolução de problemas (B. JUNIOR; 

AGUIAR; TAVARES, 2016). No entanto Gouvêa e Nakamoto (2015) falam que a 

mudança deve ser feita com a investida de educadores e a comunidade escolar e 

não só pela tecnologia. Podendo a escola não progredir e a educação da sociedade 

do conhecimento ser produzida extraescolar. Coomans e Lacerda (2015) explanam 

que pode se ter que seja um desafio grande para o ensino tradicional e que 

enquanto alguns professores têm dificuldade em mudar, outros usam a tecnologia 

para melhorar o ensino. 

De acordo com Morais (2003, p. 21 e 22): 

 

O ciclo de vida de um software educacional tem as seguintes 

etapas: 

● Concepção – projeto do software explicitando assuntos e 

objetivos que se pretende atingir; 

● Escolha do Paradigma Pedagógico – escolha de um dos 

paradigmas pedagógicos (abordagem comportamentalista, 

abordagem humanista, abordagem cognitivista e abordagem 

sociocultural) que indicará de que forma o software 

contribuirá para o aluno na aprendizagem do assunto 

escolhido na fase de concepção; 

● Análise Interdisciplinar – análise do software buscando 

uma interligação entre conhecimentos de diferentes áreas, e 

acrescentado aos conhecimentos das áreas de aplicação, 

buscando objetivos comuns; 
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● Implementação – desenvolvimento do software seguindo 

os objetivos, o paradigma pedagógico escolhidos nas fases 

anteriores. 

● Validação – testes reais do software para determinar a 

sua eficácia. 

● Implantação – distribuição do software nas instituições de 

ensino para sua utilização. 

West e Vosllo (2014) que são os organizadores do documento Diretrizes de 

políticas da UNESCO para a aprendizagem móvel conforme o Anexo A, da página 

32 a 41, falam dão recomendações para a elaboração de leis por parte dos países 

para contribuir para a maior implementação do Mobile Learning nas salas de aula. 

Nunes e Santos (2018) falam que há uma quantidade grande de aplicativos 

educacionais para diversos assuntos e contextos sendo agradáveis e adaptáveis a 

várias pessoas. Também vale salientar que dar um feedback do desempenho do 

aluno é um característica encontrada em vários aplicativos. Fonseca (2013) lembra 

que o Mobile Learning utiliza aparelhos portáteis como o celular e por esse motivo 

há limitações, por exemplo, pouca bateria e banda larga insuficiente. Tanto o Mobile 

Learning como as Tecnologias da Informação e Comunicação deve se ter um olhar 

cauteloso, porque ao mesmo tempo em que significa modernidade pode também ser 

mais uma estratégia de marketing do que de aprendizagem. Assim, deve-se equipar 

de tecnologias as escolas e universidades, sendo um recurso para as instituições e 

governos, fazendo com que muitas vezes se tenha a sensação de que está tudo 

bem e o que é preciso é ter um posicionamento que esteja acima desses objetivos. 

 

2.2 PROFESSORES: protagonista ou coadjuvante? 

  

 A tecnologia se usada nas escolas pode ser útil, pois pode fazer com que a 

educação mude, propondo novos ambientes de aprendizagem, práticas de ensino 

novas e o papel do professor ser reorganizado e também contribuir com a 

constituição real dos conhecimentos nos alunos, por exemplo, como os softwares 

educacionais (GOUVÊA; NAKAMOTO, 2015). A informática trabalhada por softwares 

educacionais em espaço escolar pode favorecer os professores a trabalharem os 

conceitos didáticos através dos programas (PACHECO; BARROS, 2013).  
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 Nunes e Santos (2018) discorrem que o software educacional deve ser 

construído por uma equipe multidisciplinar que conta com profissionais da educação 

e aprovada por uma comissão pedagógica. Fonseca (2013) afirma que a indústria 

tem produzido muita tecnologia e os professores não estão capacitados para colocar 

em prática as ferramentas por não estarem incorporadas as escolas de forma 

completa. A autora também afirma que compete aos professores o dever de 

direcionar e acrescentar valor às informações. 

 A escola deve atender as necessidades dos alunos e ser capaz de expandir o 

senso crítico, usar o raciocínio para eles melhorarem suas capacidades e 

habilidades para trabalharem em equipe.  A escola também deve dar o direito de o 

professor e os alunos de poderem escolher quais são os conteúdos que serão 

abordados em aula, o conteúdo deve ter haver com a realidade do aluno e o 

professor deve ser um facilitador ou mediador na caminhada da obtenção do 

conhecimento (GOUVÊA; NAKAMOTO, 2015). Segundo Coomans e Lacerda (2015) 

às práticas educativas devem elaborar ambientes de aprendizagem com o intuito de 

que os alunos desenvolvam seus conhecimentos e o professor direcione e encoraje 

o processo. 

 A aprendizagem móvel pode produzir metas e resultados e acaba por diminuir 

o controle do professor. Ela pode acontecer sem planejamento algum e há 

preocupações de ordem ética que são de privacidade e de propriedade intelectual 

(LITTO; FORMIGA, 2009). O aprendizado é algo individual e que pode ser originário 

do interesse do indivíduo e o professor tem como papel o de estimula-lo para o inicio 

do aprendizado e a metodologia deve ser um objeto que tem que ser dado bastante 

importância, pois ajuda o aluno a ter um aprendizado adequado (LUDVIG; SCHEIN, 

2016). 

Os softwares educacionais são feitos para serem usados em ambientes 

educacionais e podem ser uma ferramenta pedagógica de grande valor e a 

utilização dependendo da disponibilidade pode ser difícil e também a depender do 

preparo que os professores têm ao lidar com ele, métodos de ensino e a própria 

escolha do software dependem de qual é seu objetivo com o conteúdo (PACHECO; 

Barros, 2013). Morais (2003) argumentam que quanto maior o domínio do educador 

em estar familiarizada a tecnologia junto a sua proposta pedagógica, melhor é sua 

aceitação perante os softwares educativos. 
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Morais (2003) também diz que se o professor não tiver um domínio bom da 

ferramenta, o aluno pode ser prejudicado, mesmo se as tecnologias terem sido feitas 

para potencializar o aprendizado do aluno. Os professores devem ter um 

treinamento adequado de como devem lidar com essa nova tecnologia e como vão 

aplicar ao aluno e também a escola tem que modificar o jeito que é transmitido o 

conhecimento ao aluno. Valente (1999) também afirma que se deve criar a 

oportunidade de o professor além de saber utilizar a tecnologia, deve saber como 

desenvolver o conteúdo e como deve assimilar. Demandam do professor também 

um bom senso e uma formação mais efetiva e ampla e também a instituição escolar 

se comprometer a ser mais flexível, dinâmica e articulada. 

Reformulação do currículo escolar e dos cursos de formação de professores 

para haver um beneficiamento da qualidade da educação pela tecnologia, também a 

análise dos softwares educacionais pode favorecer a melhora na qualidade do 

ensino, oferecendo ambientes repletos de aprendizagem ao se mudar as 

metodologias de ensino por intermédio da formação pensativa do professor 

(GOUVÊA; NAKAMOTO, 2015). Os mesmos autores também corroboram que o 

professor tem um papel de construir a aprendizagem com o aluno, sendo com 

autonomia e ele será um supervisor, guia para o aluno interagir com a tecnologia, os 

outros alunos e a sociedade, ajudando para fazer uma educação que atenda as 

necessidades da sociedade do conhecimento. 

 

2.3 ALUNOS: centro ou bordas? 

  

Aprendizagem é um processo que ocorre ao longo de toda a vida de uma 

pessoa e ela vem por meio de estímulo que remodelam nosso cérebro (LUDVIG; 

SCHEIN, 2016). Atividades na área de mobile learning expõem características como 

interatividade, mobilidade, trabalho em equipe, aprendizagens em contextos reis, 

etc.(BATISTA; BEHAR; PASSERINO, 2010). 

Dispositivos que são construídos com o intuito de proporcionar o pensar-com 

e o pensar-sobre-o-pensar constroem processos de auto regulação e 

autoconhecimento, sendo um tipo de exercício que impulsiona a aprendizagem ativa 

(MORAIS, 2003). Mülbert e Pereira (2011) argumentam que com uma geração que 

está desde sempre imersa em um ambiente rodeado por tecnologia e dispositivos 



11 

 

 

que conferem flexibilidade, há uma emergência em se proporcionar práticas 

adequadas ao seu modo de viver e compartilhar. 

Softwares educativos se usado podem contribuir para o processo de 

aprendizagem do aluno, pois ajudam, a saber, resolver problemas, incentivam a 

investigação, melhoram o raciocínio lógico, gerenciamento de informações, 

desenvolvimento do cérebro, etc. Entretanto o que deve ser levado em conta é a 

interação aluno-software, também que o aluno não é um expectador e sim deve a 

educação passar a ser do fazer para o compreender. (GOUVÊA; NAKAMOTO, 

2015). Pacheco e Barros (2013) ao prover ambientes em que seja incentivado o uso 

da informática estimulam os alunos a investigar e levantar hipóteses e isso pode ser 

facilitado por meio do uso dos softwares. Isso faz com que os alunos rompam com o 

estado de passividade e realizem pesquisas que levem a resolução de problemas 

conceituais de utilidade na vida prática e serem significativos. As novas tecnologias 

têm contribuído para que os alunos saiam das escolas com uma competência maior 

de avanço e capacidade para um futuro melhor. (MORAIS, 2003).  
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3 METODOLOGIA 

 

Pesquisa do tipo exploratória com abordagem qualitativa baseada no método 

de análise de documentos. Através da análise de periódicos acadêmicos, jornais, 

livros e revistas em busca da compreensão Mobile learning e sua relação com a 

educação, professores e alunos, aplica-se a interpretação de forma comparativa e 

associativa das informações a fim de elaborar conclusões, limitando ao material 

pesquisado sem a oportunidade de experimento de campo. 
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4 CONCLUSÃO 

  

 O Mobile Learning é um ramo da Tecnologia da Informação e Comunicação, 

entretanto necessita de um conceito novo para sua implementação em modelos 

tradicionais de ensino (WEST, VOSLOO, 2014). A tecnologia como um todo, 

especialmente O Mobile Learning por usar de dispositivos móveis que são de fácil 

acesso e baixo custo podem ser um ótimo começo para a integração e execução 

necessária para que o aluno adquira os conhecimentos necessários que a 

sociedade do conhecimento exige dele. 

 O professor deve executar um papel de mediador ou guia para que o aluno 

possa utilizar a tecnologia da melhor forma e resultar em que ele possa aprender ao 

mesmo tempo em que faz as investigações conforme seu interesse e realidade. 

Assim, pode concluir-se que se o modelo educacional atual não modificar-se podem 

gerar futuros problemas em que sairão alunos que não terão aprendido o suficiente 

que a sociedade do conhecimento exige. Assim, pode se concluir que o Mobile 

Learning é mocinho e vilão, ou, ou seja, é os dois e nenhum dos dois, porque 

depende se o professor foi capacitado para guiar o aluno para o aprendizado, 

levando em conta seu interesse e realidade. 
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5 CRONOGRAMA 

 

TAREFAS/SEMANAS 1 2 3 4 5 6 7 8 

Definição das duplas 

Orientação e definição do tema 

Entrega: Tema, Delimitação. 

 

x 

       

Entrega: objetivos, referências e justificativa.  x       

Entrega: fundamentação teórica   x      

Entrega: fundamentação teórica e Descrição da 

solução 

   x     

Entrega: Metodologia, Validação (quando houver), 

Conclusão e Cronograma. 

    x    

Entrega: Conclusão, Cronograma e Introdução.      x   

Entrega: Anexos e entrega preliminar (últimos ajustes)       x  

Entrega do projeto finalizado        x 
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7 Anexo A 
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