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em rede e a WWW. Sao revistas as implicagoes para o desenho de
instrugao das possibilidades das novas tecnologias moéveis e uma
continuidade estabelecida face as praticas correntes do ensino a

distancia com recurso a meios digitais.
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INTRODUCAO

O tema deste estudo é a aprendizagem movel (wobile learning), entendida como
conjunto de processos para chegar ao conhecimento mediante a conversagao em multiplos
contextos entre pessoas e tecnologias interactivas pessoais (vide 1.2 Do peripatetismo a
ideia de mobile learning, p.13 e seg.s e Apéndice 6: Defini¢des de aprendizagem movel, p.132
e segs). B objectivo geral operar uma avaliagio predominantemente qualitativa das
mudangas introduzidas no processo de ensino-aprendizagem pelo acréscimo de mobilidade
e consequentes alteracGes na concepgao social espacio-temporal, fundado na ideia de que,
ao inverso da imprensa ou da televisdo conforme perspectivadas por McLuhan ou Innis,
nao ha hoje um Media civilizacionalmente “revolucionario”, nem mesmo a Internet stictu
sensu; antes a “novidade” de uma mudanca de paradigma pela convergéncia dos diversos
Meios no seio dos sistemas interactivos de comunica¢ao em que se a digitalizagdo ¢ o
denominador comum, a conectividade, a globalizagao e a passagem dos consumidores a
produtores de informacdo sio os verdadeiros agentes de mudanca (Gustavo Cardoso,
2006) (M. Castells, Fernandez-Ardevol, M., Linchuan Qiu, J. & Sey, A., 2007) e os “fluxos”
(Castells, 2002) uma forma espacial caracteristica das praticas sociais que dominam e

moldam a sociedade em rede (F. H. Cardoso, 2007).

Como referencial do nosso trabalho propomos pois buscar resposta para a questao:
“Concretamente do que ¢ que se fala quando se fala em mobile learning?” E derivadamente
derramar luz sobre a duvida: “Em que medida o incremento da mobilidade pela
generalizagdo das tecnologias da comunica¢ao, mormente sem fios, pode aproveitar ao

processo de ensino-aprendizagem?”

Adoptando uma nogao de “compreensio” como mapeamento e avaliagdo dos
limites de um campo de estudo, definimos como nossos objectivos especificos: a)
identificar, inventariar, resumir e classificar a principal literatura associada ao campo de
estudo mobile learning, contextualizando-a dentro do campo teérico das Ciéncias Sociais em
geral e das Ciéncias da Educagio, em particular (cap. I); b) descrever as aplicagdes dos
principais dispositivos e tecnologias da informac¢ao e comunicagao méveis bem como os
propositos pedagogicos que podem servir (cap. II); ¢) examinar criticamente as suas
possibilidades, categorizando e sistematizando modelos e propostas, mormente para o

desenho de instru¢ao de material pedagogico adaptado (cap. III), d) analisar a emergéncia



da "mobilidade" como desiderato da generalizacio das tecnologias de comunica¢io sem
fios bem como explicar o seu impacto global no processo do Ensino-Aprendizagem (tarefa

predominantemente relegada para os apéndices de desenvolvimento).

Assumimos assim o nosso “projecto” a imagem da planta que se traca para a
edificagao de uma casa (a casa onde o novel campo do mobile learning ha-de habitar), como
plano grafico e descritivo, desde os alicerces sob os quais assenta (cap. I); a distribui¢ao de
espago entre as diversas divisdes em fun¢do do que possam albergar (cap. II), as técnicas e
materiais mais adequados para as por de pé (cap. III). Como todos os edificios, o do -
Learning nao surge no entanto isolado; coexiste num ambiente profundamente urbano e
cosmopolita — o da “sociedade em rede” e da conexdo permanente — pelo que o rigor
manda que no intuito de uma traga fluidamente inserida o arquitecto cauteloso indague da

vizinhanga e dela faga um levantamento prévio, cujo resultado se anexa em apéndices.

A massificagao das tecnologias da informag¢ao e da comunicagio tem merecido
grande publicidade pelas possibilidades que abre através da integragao na aprendizagem seja
formal seja sobretudo, defendemos, informal, permanente e auto-regulada, merecendo a
componente tecnologica atengao crescente por parte das ciéncias sociais e humanas, na
medida do esbatimento da tradicional dicotomia entre estas e as ditas “exactas” (Correia &
Tomé, 2007, p. 62) face as novas modalidades de aprendizagem conversacional, interactiva,
ubiqua e multimodal e de escrita multimediatica que rompem com a tradicional forma
escrita do livto como cristalizador de saberes e impositor de fronteiras lexicais entre

campos do saber (Nyiri, 2002).

Permanece, nao obstante, aberta a discussao sobre os limites e a captura da real
esséncia do mobile learning, dentro do debate mais alargado da emergéncia do e-Learning no
ensino a distancia, pela propria diversidade de projectos e abordagens, quase sempre
parcelares, que dificultam a apreensio dos seus limites tuteis ¢ a demonstracao cabal e
compreensiva da forma como pode contribuir para a teoria e pratica educativas (M.

Sharples, Milrad, Arnedillo Sanchez, & Vavoula, 2008).

A supervalorizagdo da componente telematica; certa confusio entre o discurso
promotor do wireless, nas suas multiplas vertentes comerciais (UMTS, Wi-Fi, Bluetooth, Wi-
Max...), tanto como dos media digitais (com a miniaturiza¢ao e sistemdtica convergéncia
de tecnologias e capacidades), faz com que se incorra frequentemente no equivoco de
confundir o instrumento e o meio com os fins, acantonando-se simplisticamente o debate
do m-Learning em volta da aprendizagem com dispositivos méveis e da ideia de que a sua
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simples disponibiliza¢io gerarda um dia, eventual e fatalmente frutos; sem prestar a devida
atengdo nem situar o conceito ¢ o campo de estudo, ao invés, na propria nogao de
173 1 I3 . .. . ~ L, .

mobilidade” - a um tempo no espago fisico, pela miniaturizagao tecnolédgica, no espago
conceptual, no espago social e “mobilidade” na flexibilidade da aprendizagem ao longo do

tempo (M. Sharples, Taylor, J., Vavoula, G., 2007).

Num instante em que cré em e propoe a tecnologia como motor da mudanga social,
inclusive na educacgao (leia-se o Plano Tecnoldgico do actual governo), importa recuperar e
reavaliar o debate sobre as relagdes entre tecnologia e ideologia, na certeza da
irredutibilidade da segunda a primeira e da necessidade de um prudente distanciamento da
fé nos seus mecanicismo e determinismo; sendo certo que o desenvolvimento é sempre
marcado pelo contexto social e cultural e que os efeitos s6 ocorrem quando as invengoes
sao adoptadas, desenvolvidas e aplicadas, geralmente para usos ja existentes em primeira

instancia (McQuail, 2003, pp. 89-90).

Assim, a metodologia a adoptar consistird assim num panorama e revisao criticos da
literatura internacional sobre o tema mwbile learning. Serao fontes de analise os artigos e
publicagdes da especialidade bem como os dados estatisticos recolhidos por entidades
publicas e privadas crediveis a par, necessariamente, em plena légica da Web social, da
produgao académica informal, plasmada em blogs e féruns de discussaio bem como as

noticias em 6rgaos generalistas relativas as tendéncias e usos da tecnologia.

Na manifesta dificuldade em circunscrever de forma suficientemente operativa o
objecto das “Ciéncias da Educagdao”, e nio desejando mergulhar na discussio que nos
transcende da forma plural destas, preferiremos falar do debate da “mobilidade” no
contexto “educativo”, na acepgao abrangente do desenvolvimento humano em cujo seio
naturalmente recaem as preocupacdes de multiplas disciplinas, seja dentro do sistema de

Ensino seja a sua margem; institucional ou individualmente.

Conforme notado por Lalueza et al. (Coll & Monereo, 2008, p. 54 e seg.s), a
assumpgao construtivista social do desenvolvimento como participagao dinamica nas
actividades socioculturais da comunidade implica que as ferramentas culturais
desenvolvidas num dado momento histérico surjam estreitamente ligadas a propria
definicio de inteligéncia; as qualidades valorizadas pelo grupo e em conformidade
constituidas em linhas de orientagio do desenvolvimento cognitivo, emocional e social dos
sujeitos. E por isso que para além das affordances da tecnologia A ou B, é importante

considerar globalmente as Novas Tecnologias em Edncacao Social (Garcia, 2008), na certeza de
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que as primeiras continuam a servir a segunda e de que a utilidade que se lhes procura é

antes de mais a passibilidade de servir a integracao social.

A dotacio de movimento (mobilidade) de pessoas, dispositivos e servigos
susceptiveis de aumentar os niveis de desenvolvimento humano correntemente
experimentada pelas TIC ecoa assim ndo acidentalmente os valores da mobilidade
socioprofissional que o Deus da Utilidade Econémica, na acep¢io de Postman (ver
Apéndice 16: Da comunica¢ao ao conhecimento. Considera¢des sobre determinismo
tecnolégico e consumo, p.160), acompanhado pela globalizagio dos mercados e pela

deslocacido de servicos e mercadorias valoriza.



CAP. I - DA MOBILIDADE NO SEIO DO OBJECTO
EDUCATIVO

“Conquanto seja uma inconveniéncia, é necessirio adoptar
uma certa perspectiva de forma a comegar a fazer sentido. Uma
perspectiva holistica é provavelmente Inatingivel, mas pode ser
aproximada através do uso de muiltiplos enfoques”. (George Siemens

& Tittenberger, 2009, p. 41)

“Navegar é preciso; viver é impreciso.” (Tucherman, 2007, p.

89)!

I.1 A APRENDIZAGEM MOVEL COMO CAMPO DE
ESTUDO

Conforme nota Diana Laurillard na introdugdao ao recentemente publicado (Maio)
Researching mobile learning : frameworks, tools, and research designs (Vavoula, Pachler, & Kukulska-
Hulme, 2009) - obra que visa um apanhado do estado da arte tendo em vista a fixagao de
um corpus cientifico e uma consolidagao tedrica, que conheceu um primeiro passo no
universo académico anglo-saxénico que admissivelmente tem dominado a area, em 2005,
com a edicao de Mobile learning : a handbook for educators and trainers (Kukulska-Hulme &
Traxler, 2005) — o que define a originalidade, confere pertinéncia ao mobile learning e o
separa do e-Learning como campo de estudo nao siao as tecnologias per si, mas sim a

caracteristica da sua emergente portabilidade.

O dado novo nio ¢ a radio, a televisao, o livro, a telefonia por voz, a camara
fotografica, o bloco de notas ou a capacidade de computagdao; o que é novo é que por
intermédio das tecnologias digitais estes surjam subitamente integrados e convergentes,

passando a estar permanentemente disponiveis no bolso de qualquer cidadao.

! Por analogia com a passagem do célebre poema de Fernando Pessoa: “Navegar é preciso; viver
nao é preciso”.



Falar de “aprendizagem movel” é pois descobrir novos usos e combinagdes para
tecnologias e preocupagdes em si antigas (0 podeast por ex. ndo opera na esséncia um
especial acréscimo de funcionalidade; que ja tinha sido conquistada na década de setenta
com o walkman e a cassete); tendo presente o desbloqueio do potencial que elas encerram
em termos pedagogicos pela exploragio do octégono “construtivismo, controlo,
conversagio, curiosidade, complexidade, colaboragio, contexto ¢ desafio” (Wishart,
2007). Da mesma forma que a invenc¢do da imprensa mecanica por Gutenberg, sendo
aparentemente “apenas” um simples passo em frente na evolu¢ido da forma escrita, cuja
esséncia permaneceu imutavel, através da sua massificagdo, na realidade, operou uma
revolugao global no acesso ao saber que deixou de ser privilégio de elites que se podiam dar

a0 luxo de manter copistas e bibliotecas como colec¢bes de arte.

A mudanga de paradigma em curso ¢ analoga; ao criar as condi¢es para a extensao
da aprendizagem as diversas etapas da vida esti-se necessariamente nao sé a advogar
mudancas de método, com a centragem da aprendizagem no aprendente e a valorizacio da
sua aquisi¢ao com os pares e pela pratica em detrimento da feita “com os peritos”, como a
potenciar uma revoluc¢ao na produgao da Informacao e na geracio de Conhecimento que

nao podem deixar de gerar a prazo mudangas sociais apreciaveis.

Este efeito de “personalizagdo” no acesso a Informagio é porventura a
caracteristica mais distintiva do homo digitalis; aquela que eleva os Media da condicao
massificada da idade da informacao, tributo directo do taylorismo industrial, a identificagao
do perfil e necessidades individuais numa era pos-informagao em que o “ser-se digital”
(Negroponte, 1996, p. 173 e seg.s) envolve o acesso a medida do perfil individual aos

conteudos e o conhecimento ao longo do tempo num “lugar sem espago”.

O desafio deixou de ser o “acesso” a informagao para passar a ser o da filtragem da
informacao “que interessa”, nesta medida a tecnologia é chamada a desempenhar um papel
além da mera “difusao” para facultar critérios de “selec¢ao”; de que a geolocalizagdao, com
o GPS ou a triangulacio GSM e a comunica¢ao em proximidade, com o bluetooth ou o Wi-
Fi, ndo sao mais do que instrumentos levando-nos da “Galaxia Gutenberg” a Galixia
Internet (M. Castells, 2007) e desta a uma cultura prépria em que os sistemas tecnolégicos se

assumem como facilitadores de um emergente “pronetariado” (de Rosnay, 2000).

A valorizagao inerente da aprendizagem informal levanta por seu turno desafios
que ¢ preciso ultrapassar. A légica da “descentralizacao” estd em conflito com a da

“autoridade” e a da “institucionalizacao” que historicamente permitiam certificar a
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aprendizagem por um controlo relativamente claro e consensual dos métodos e modelos de
avaliagao. Por outro lado, a tradicional ancora do “curriculo” ¢ levantada a ponto do temor
que a corrente leve o aprendente a uma apropriagio do seu percurso sem O rfumo
determinado por objectivos claros (ver Apéndice 15: Da relagao entre tecnologia, economia

e ideologia e do apelo a educagao, p.155).

Para evitar uma condi¢ao digital a deriva, nao bastard porventura um simples
“redesenho” dos programas, é preciso intervir com os valores do que se entende como
proposito da “Educagao” ela prépria; com o desenho de uma “cultura educativa” que nao
seja s6 navegacao imediata e de cabotagem mas permita o longo curso e porventura se
sailba compaginar com o “corso”; numa légica inclusiva que valore positivamente e
preserve os germens da cultura hacker que numa primeira fase conseguiu conferir um
caracter de soltura e liberdade de acesso aos contetidos ao que de outra forma surgiu com
um derivado da cultura publica, politica e tecno-industrial da Arpanet e subsequentemente

. . . 2
corporatlva dos pfOVCdOICS de aCESso; que progresswarnente se tenta remmpor .

O objecto de estudo do mobile learning é pois abrangente o suficiente para permitir —
se nao mesmo impor - multiplas aproximacoes. Baseado na analise da producio cientifica
da area, John Traxler, num artigo pioneiro, amplamente citado e sucessivamente reeditado,
Defining, discussing and evaluating mobile learning  (2007)°, distingue mesmo trés formas
recorrentes de conceptualizar a "aprendizagem movel"; consoante a colocagao do acento

tonico em:
e Dispositivos e tecnologias;
e Mobilidade dos aprendentes e da aprendizagem;

e Experiéncia de aprendizagem do aprendente com dispositivos moveis.

Como campo de estudo o mobile learning comegou por surgir na academia a partir de

estudos pilotos, invariavelmente parcelares e exploratérios, tomando a tecnologia como um

2 Pense-se por ex. na polémica recente em torno da iniciativa legislativa da Unido Europeia (BBC,
2009) tendente a converter os provedores de bandas e facilitadores de bytes - ndo por coincidéncia um pouco
por todo lado convertidos em conglomerados empresariais com interesse directo na produgio dos conteidos
- em controladores dos interesses proprios.

3 De que se conhece uma primeira versio de 2005 com subsequente reedi¢do ainda no recente Mobile
learning: Transforming the Delivery of Edncation and Training (Ally, 2009, p. 44)



dado adquirido e procurando para ela os devidos fins. O resultado foi e é uma pletora de
artigos ¢ “estudos de caso” a que durante muito tempo faltou uma “grande teoria
unificadora” capaz da subtracgdo ao estatuto de “curiosidade”. Ao longo da ultima década
o surgimento de publicagdes especializadas, seja periddicas (e.g. o International Journal of
Interactive Mobile Technologies', o International Journal of Mobile and Blended 1.earning ou o
International Journal of Mobile 1.earning and Organisation’), seja colectineas de textos (passe-se os
olhos pela bibliografia que acompanha o presente trabalho), bem como a realizagdo
sistemética de eventos como as conferéncias anuais da TADIS’ (Infernational Association for
Development of the Information Society, associagao privada sem fins lucrativos) — cuja edi¢ao de
2008, por sinal, consagrada ao mobile learning, teve lugar entre nds, no Algarve, com a
participacao na organizacao do Prof. Pedro Isafas, da Univ. Aberta - tem vindo a tentar
inverter este estado de coisas, recortando um campo de estudo concreto que, apesar de
todos os esforcos, ainda ndo resulta certo se possa vir a autonomizar dos limites eles

préprio incipientes do e-Learning.

Se houvera que estabelecer uma baliza para esta explosio do tema mobile learning,
poderfamos coloca-la em torno do ano 2002. Uma pesquisa nos motores de busca, por data
da criagao dos documentos, por ex. usando a funcido #meline do Google revela a aumento
no uso da expressao a partir do virar do milénio, surgindo antes disso o seu emprego
predominantemente associado a esforcos completamente distintos — e até contraditérios na
esséncia - de criacdo de “salas de estudo mdveis”; visando literalmente “dotar de rodas” o

ensino formal.

1570 1875 1980 .1935 1990 1995 2000 2005

Ilustragdo 1 - Prevaléncia da expressdo mobile learning por data de criagdo dos

documentos indexados pelo motor de busca Google (recolhido em Julho de 2009)

4 Em linha: http://www.i-jim.org/
5 Em linha: http://www.igi-global.com/ijmbl.
® Em linha: http://www.indetscience.com/browse/index.php?journal CODE=ijmlo

7 Em linha: http:/ /www.iadisportal.org/



Ao arrepio de, no conceito, a “aprendizagem movel", consoante actualmente
entendida, remontar a idealizagio do Dynabook por Alan Kay e a Xerox, no inicio da
década de 1970, os quais inspirados nas concepg¢des pedagdgicas de Jerome Bruner e
Seymour Papert pretendiam criar um “computador pessoal auténomo para criangas de
todas as idades™ — alids, ideia que deixou raizes e se revela persistente no projecto one laptop
per children’; se ndo, mais perto de nods, na iniciativa “Magalhies” -, em termos concretos, o
novo campo de estudo s6 se veio a tornar possivel com a explosiao das redes moéveis e a
generalizacao da computagao portatil, comegando, quando o potencial destas se impos, por
ser cultivado dos departamentos universitarios ligados aos sistemas de informagdo e a
inovacio', sobretudo anglo-saxénicos e segundo uma geografia predominantemente
concentrada na BEuropa, na esfera coincidente com os dominions da Commonwealth britanica
(Estados-Unidos e nucleos nos édenes sul-africano e australasiano) bem como no Sudeste

Asiatico (centro manufactor dos dispositivos).

A par das Universidades, e frequentemente a titulo de financiadores, foi possivel
reconhecer nao surpreendentemente uma mao inicial dos fabricantes, como a Nokia e a
Ericsson — a primeira alids ainda se mantém bastante activa no financiamento, por ex. da
Univ. de Stanford'; a segunda, em parceira com a Unido Europeia, gerou um dos
primeiros esforcos de sistematizagdo do novo campo de saber: The future of learning: From
elearning to mLearning (Keegan, 2002) - bem como das institui¢oes publicas, seja nacionais,
tal a iniciativa BECTA'"? britanica, seja internacionais, como o programa da Unido Europeia

Leonardo Da Vinci e a iniciativa elearningeuropa”.

Presentemente esta ja consolidada a existéncia de uma Infernational Association for

Mobile 1.earning (LAMIearn) ', fundada em 2007 na conferéncia anual MI earm, ela propria

8 Assim se intitulava a proposta, cujo fac-simile se pode recuperar em linha, de:

http://www.mprove.de/diplom/gui/Kay72a.pdf
2 Em linha: http://laptop.otg
10 Veja-se o exemplo da London School of Economics: http://mobility.Ise.ac.uk
1 Em linha: http://nokia.stanford.edu/
12 Em linha: http://www.becta.org.uk/

13 Em linha: http:/ /www.clearningeuropa.info. Para um panorama parcial ver o recente Innovation in
Mobile learning: An Eurgpean Perspective (Kukulska-Hulme, Shatrples, Milrad, Arnedillo-Sanchez, & Vavoula,
2009).

14 Em linha: http://www.iamlearn.org/


http://www.elearningeuropa.info/

existente desde 2002. Este é de facto um ano marcante, dele data igualmente, a nivel do
IEEE", instituicio que progressivamente se converteu num férum internacional onde
coalesceram os esfor¢os de normativizagao do e-Learning, a primeira Conference on Wireless,

Mobile and Ubiguitous Technologies in Education.

Se no universo falante do inglés ¢ assim hoje possivel identificar com clareza,
autores, instituicdes e centros de estudo a nivel do ensino superior porta-estandarte (ver
Apéndice 5: Mobile learning — amostra da rede académica de interesses na Commonwealth,
p-130), fora dele, e em Portugal em concreto, assim nao sucede; nio em termos de um
recorte e dedicagiao exclusivos - pese embora algumas ac¢des piloto que atingiram maior
visibilidade e demonstram a existéncia de uma preocupa¢ao com o tema, nomeadamente a
nivel das universidades de Aveiro (Centro de Estudos das Tecnologias, Artes e Ciéncias da
Comunicagao), do Minho (Instituto de Educac¢io e Psicologia), no seio da qual a professora
Adelina Moura se tem debrucado sobre o tema nas suas teses de mestrado e doutoramento;
nos institutos politécnicos de Santarém (Centro de Competéncias TIC, Escola Superior de
Educagio, que mantém, desde 2005, uma unidade de »-Learning, financiada pelo programa
Noénio), Viseu (os investigadores do qual, em parceria com a Univ. de Coimbra e do Porto
protagonizaram recentemente o projecto SchoolSenses'®, direccionado para o uso das
tecnologias moéveis de georeferéncia no ensino basico) bem como alguns investigadores
com manifesto interesse pelo tema; entre os quais, por mero exemplo, em Castelo Branco,
na Escola Superior de Educacio, o Prof. Henrique Teixeira Gil, na Universidade Aberta o
Prof. Pedro Isafas ou o Prof. Luis Carrico e o seu orientando Mario de S4, da Faculdade de
Ciéncias da Universidade de Lisboa, particularmente preocupados com o estudo da

usabilidade mével.

O panorama do campo de estudo mobile learning aparenta assim uma distribuicao em
consonancia com o identificado pelo Prof. Fernando Costa (2007) para as tecnologias
educativas em geral, repartindo-se a nivel das 254 teses de mestrado realizadas entre 1960 e
2005 com uma concentracao de 95% em cinco universidades (Minho, Lisboa, Aberta,
Aveiro e Nova, por esta ordem) e, em termos de método, com um predominio esmagador

do contexto escolar sobre o contexto profissional; do qualitativo sobre o quantitativo e, a

15 Em linha: http://www.ieee.org/
16 Em linha: http://schoolsenses.dei.uc.pt/
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nivel das amostras, dos micro e meso universos; insuficientemente representativos para

permitirem extrapolagoes conclusivas.

Nesta peugada, o estudo The use of mobile technologies by the portuguese academic community
:an exploratory survey (Junior, Coutinho, & Pereira, 2008), embora manifestamente limitado
em termos da representatividade dos dados recolhidos, também pelo caracter voluntarioso
e niao probabilistico das respostas bem como pela adopg¢ao de uma perspectiva que reduz a
aprendizagem moével a “aprendizagem com dispositivos moveis”, centrando as questoes
nestes, baseado em dados obtidos no inicio de 2008, junto de 1166 respondentes, conclui
significativamente que apesar de 99% possuir telemoével e 11% algo na linha de um
smartphone ou PDA, apenas 39% revelavam conhecimento do conceito mobile learning e
apenas cerca da metade (48%) ja tinham conhecido um uso educativo dos dispositivos
moveis de facto. Desde entdo é seguro que a cota de mercado dos smariphones e a penetragiao

dos nethooks tera elevado bastante estes nimeros.

O mesmo estudo apura como elevada a crenga no potencial educativo dos
dispositivos moveis, com que concordam 68% dos respondentes, manifestando-se 23%
indiferentes ¢ 9% descrentes. A analise das respostas torna-se ainda mais interessante
quando a validacdao da coeréncia das respostas feita pela colocagdo da mesma questdo “ao
contrario” (concordancia com a expressio “nao acredito na aprendizagem com o uso de
dispositivos moveis”) revela um ligeiro aumento do cepticismo (14% de concordancias e

64% de discordancias).

Simultaneamente, conquanto 56% revele que gostaria de usar dispositivos moveis
na sala de aula (em si, evidenciando uma franja de 12% que “acreditam no potencial” mas
nao desejam vé-lo concretizado), o numero dos que de facto conhecem algum sitio ou
software especifico baixa para 42% (revelando desajuste de 26% entre a crenga no
potencial e a competéncia para minimamente saber por onde comegar para o explorar — de
facto 27% dos respondentes confessa nao conhecer nenhuma estratégia onde os
dispositivos méveis possam ser usados; e um numero ligeiramente maior, 34%, admite nao

os usar nas aulas por nao os dominar ou por falta de infra-estruturas).

A nosso ver sintomatico é ainda o facto de, colocando o foco na “mobilidade”, a
concordancia com a afirma¢ao “acho que é uma boa ideia a possibilidade do acesso ao
conteudo das matérias de estudo em qualquer local e em qualquer altura a partir de um

dispositivo moével” atingir um estatuto quase consensual de concordancia entre 85% dos
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respondentes (mais 17% do que os que acreditam no “uso educativo dos dispositivos

moveis”, fout cour’).

Tudo somado, parece evidente que embora na comunidade académica portuguesa
exista sensibilidade para o potencial da aprendizagem moével e uma aceitagdo das suas
vantagens, contrabalangada por alguma resisténcia instintiva ao “primado” da tecnologia
quando colado a imposi¢ao de um espirito de reforma e avaliacdo, falta um conhecimento
aplicado e concreto das estratégias, do potencial dos dispositivos e das aplicagdes para dele
tirar partido; remetendo-se para a necessidade de uma politica de implementagdes piloto e
para a divulgaciao de boas praticas e solugdes que garantam a progressiva adopcao. Neste
ultimo sentido podemos entender o esfor¢co do Ministério da Educagdo, por iniciativa da
Direccao Geral de Inovacio e de Desenvolvimento Curricular, com o lancamento do

Manual de Ferramentas da Web 2.0 para Professores (A. Carvalho, 2008).

O panorama nio difere muito do que se pode encontrar noutros paises. Num
estudo analogo para a comunidade académica australiana, Directions for m-Learning research to
enhance active learning (Litchfield, Dyson, & Lawrence, 2007), conclui-se pela existéncia de
cinco estrangulamentos, a requerer correspondente atengao: prevaléncia de projectos em
pequena escala aplicados a disciplinas singulares (implicando a necessidade de desenvolver
metodologias de campo passivel de aplicacdo as diversas areas do saber); caracter parcelar
em termos pedagogicos e singular em termos tecnolégicos das experiéncias (reforgando a
necessidade de um corpo tedrico suficientemente compreensivo); custos elevados dos
aparelhos, comunica¢oes e solugoes informaticas (requerendo criatividade no uso de
ferramentas disponiveis sem encargos, no contexto da Web 2.0, de forma a poupar nos
custos de desenvolvimento); desvio no perfil dos aprendentes que tém sido levados a
experimentar os primeiros projectos, por norma na area imediata das TIC e portanto com
uma competéncia, uma percep¢ao e um pré-interesse pela area distintos da “média” e por
conseguinte passiveis de comportamentos conducentes a conclusdes enviesadas
(implicando a necessidade de se ser mais abrangente nas amostras de forma a obter
conclusdes universalmente extrapolaveis); auséncia de estudos sobre o ensino do maneio da
tecnologia moével através da tecnologia movel (requerendo, portanto, que se fagam
investigacdes sobre a melhor forma de fazer a transmissio das competéncias para a

exploragao das tecnologias sem fios).

Estas cinco ordens de preocupacdes, reflectem e encontram paralelo nas seis

grandes areas tipicas de aplicagao identificadas (Kukulska-Hulme & Traxler, 2005; Traxler,
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2007) a partir dos casos de estudo inventariados na literatura: a) aprendizagem mobvel
pilotada pela tecnologia (aplicagdo de uma inovagdo tecnolégica em ambiente académico
para demonstrar o seu potencial); b) e-Learning miniatura (uso das tecnologias moveis para
reavivar aplicagdes classicas); c¢) aprendizagem em sala conectada (uso das tecnologias
moveis em ambiente formal de ensino, explorando o seu potencial colaborativo através do
fornecimento de znputs subsequentemente partilhados): d) aprendizagem moével informal,
personalizada e situada; e) apoio da performance (emprego das tecnologias moéveis para
prestar informacao e melhorar a presta¢ao dos trabalhadores); f) aprendizagem mével em
contexto remoto ou rural (uso das tecnologias moveis para colmatar lacunas das infra-
estruturas fixas; para este efeito o e-Learning foi ele proprio no passado frequentemente

: - 17
chamado a intervir ).

Neste quadro o presente projecto apresenta-se despretensiosamente; como revisao
de literatura e trabalho exploratério que se outra mais-valia nao tiver servira para uma
fixacdo que se deseja solida de conceitos e fontes; como fonte de referéncia pessoal e

plataforma de langamento para investigagoes e aplicacGes futuras.

1.2 DO PERIPATETISMO A IDEIA DE MOBILE LEARNING

Vinte e quatro séculos transcorreram desde a altura em que, em Atenas, sob os
portais do Liceu (peripatoi) e nas ruas circundantes, Aristételes cultivou o habito da
preleccio ambulante, arrastando com ele os alunos que terdao assim porventura
experimentado, em sentido ingénuo, a primeira forma de “mobilidade” aplicada ao ensino:
a do aprendente que ao ar livte acompanhava, qual cicerone, o mestre. Subtraidos ao
confinamento em quatro paredes, os primeiros aprendentes peripatéticos terdo ainda

experimentado uma forma incipiente de ensino “informal”.

Curiosidade historica, este episddio teria no entanto muito pouco que ver com a

acepgao contemporanea de ambos os termos; apresentando uma “mobilidade” confundida

17 Entre nos, veja-se o exemplo do projecto, desenvolvido entre 2002-4, pelo centro de formacio a
distancia do IBJC em parcetia com a Associagio de Municipios do Distrito de Beja, EQUAL "RURALNET:
a Internet nas freguesias do distrito de Beja™:
https:/ /webgate.cc.curopa.cu/equal/jsp/dpComplete.jsprcip=PT&national=2001-124
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estrito senso com “movimento” e um “ensino informal” equiparado a mera

“informalidade” ambiente.

Actualmente, falar de “aprendizagem moével” reporta-se a uma distinta realidade
onde o eixo de ruptura estd — na pratica, operacionalmente - sobretudo centrado na
explora¢ao dos dispositivos e das tecnologias de comunicagao pessoais, configurando uma
pletora de potencialidades didacticas bastante aquém da “voz do mestre” ou mesmo do
estilete com que rudimentarmente se inscreviam os caracteres na cera. Por outro lado, a
complexidade das tarefas executadas no moderno exercicio profissional a par da
especializagao entretanto produzida dos saberes — que da Filosofia evoluiram para as mais
dispares disciplinas e areas das ciéncias e das técnicas —, para nao falar no desenvolvimento
dos meios e vias de transporte e comunica¢ao, configuram uma situa¢do em que — no
estertor das “bombas inteligentes”, guiadas por laser e das (a caminho de ser trés)
constelagdes de satélites provedores de servicos de geolocalizagdo - o “aprender a ser”
soldado por ex. ja ndo se esgota no aperfeicoamento do maneio da lanca nem no

aprendizado da disciplina para a integragao coesa da falange.

A instantaneidade com que a informagao circula e esta disponivel; o proprio

. . . 18
polimorfismo que passou a assumir, lancaram um repto aos 126 bits por segundo® com
que os discipulos de Aristoteles assimilariam, uma a uma, em cadéncia, as palavras do

filésofo.

O que ¢ pois o mobile learning, abreviado m-Learning, ou “aprendizagem moével” em

portugués? Que realidade concreta descreve? E em que contexto se pode usar a expressao?

Numa primeira aproximac¢ao, um observador casual, respondera instintivamente
que se trata de “aprender com dispositivos méveis” a que, outro, mais avisado, querera
acrescentar “tirando partido da permanente conectividade facultada pelas redes sem fios”.
Ja mencionamos (sendo ainda matéria desenvolvida no Apéndice 16: Da comunicagao ao
conhecimento. Consideragdes sobre determinismo tecnolégico e consumo, p.160), no

entanto, o erro epistemoldgico que ¢ partir da premissa de que - uma vez que estas

18 Velocidade apontada como sendo o limite da capacidade de processamento da mente humana
(Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1988, p. 34).
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tecnologias moveis estio disponiveis e se instalaram no quotidiano - devemos resignar-nos

a acomoda-las no processo de ensino-aprendizagem; como “fatalidade necessaria”.

Para base da nossa discussao compilamos assim para efeitos comparativos uma
duzia de definicbes de mobile learning que nos pareceram de maior acutilancia, passiveis de
ser encontradas na literatura internacional (reproduzidas no Apéndice 6: Defini¢cbes de

aprendizagem movel, p. 132, cuja consulta neste instante rogamos).

Malgrado o reducionismo implicito, e mesmo quando se salienta que a mobilidade
que importa ter presente é a do utilizador no ambiente social e ndo a dos dispositivos, sao
estes propriamente ditos — ou, se se preferir, a exploragao das “tecnologias interactivas
pessoais” - que obtemos como minimo denominador comum, devendo constituir o objecto
de estudo especifico do mobile learning. Até porque as restantes dimensodes ja foram
“tomadas” por outras disciplinas (ver a seccdo seguinte). Ou seja, 0s gadgels como
tetichismo nao devem por sombras ser a bussola do mobile learning, mas a exploragao das
tecnologias moveis nao deixa de ser a sua “assinatura” (ainda que como condi¢io de
chegada e nio de partida), o que é tio pouco lisonjeiro como definir a “Histéria” pelo
“Arquivismo” ou a “Estatistica” pelo “SPSS”. Mas porventura ¢ esse o espago que lhe resta
e a recusa, dirfamos o preconceito, em assumi-lo dessa forma poderia muito bem ser uma

das razoes da sua insipiéncia.

E preciso assumir que nao se trata da invencao de uma “forma nova de aprender”

mas tdo-somente de uma “evolu¢ao” das formas anteriores e mormente do e-Learning.

Aprendizagem Flexivel

Ensino a Distancia

Ensino
Presencial

Ensino e-Lear mng

baseado
em papel Online Learning Mobile Learning

Ilustragdo 2. Posicdo do mobile learning no ensino-aprendizagem. Adaptado de T. Brown
(2005b)

Lorenzo Aretio, da Faculdade de Educacio da UNED (Unzversidad Nacional de
Edncacion a Distancia), coordenou ultimamente um volume (Aretio, Corbella, & Figaredo,

2007) onde se desenvolve a perspectiva de acordo com a qual a “Educacio Virtual”
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constitui uma continuidade enquadravel na matriz da “Educa¢iao a Distancia”; passada a
“Educacao sem Distancias” com a persisténcia dos mesmos principios de base: abertura,
flexibilidade, democratizacao no acesso, socializacao e interactividade, énfase na actividade,
individualizagdao do ensino e desafio da motivagao. Nesta optica o mobile learning emerge por
entre os modelos abertos de conceber o ensino-aprendizagem a distancia, como um
eminentemente tecnologico caracterizado pela ecumenicidade dos meios explorados
(integracdo do e-Learning e da aprendizagem através de redes digitais com os dispositivos
de comunica¢iao movel de forma a produzir experiéncias educativas em qualquer local e em
qualquer momento). O facto de constituir uma perspectiva eminentemente tecnologica da
educagdo a distancia nao invalida no entanto que o mobile learning deva ser enquadrado
noutras opticas: mormente na que privilegia o grau de autonomia pedagogica (consulte-se o

Apéndice 7: Modelos de ensino-aprendizagem abertos a distancia, p. 134).

1.3 NA SINFONIA DOS SABERES

Como fenémeno e campo de estudo, segundo a logica hibridista imperante (cf.
Apéndice 3: Acep¢oes do Saber. Curriculo e tecnologias, p.119), a aprendizagem movel
convoca um conjunto transdisciplinar de saberes que levam a que possa mais
produtivamente ser definida, além de uma circunscri¢ao formal, a partir do enunciado das
suas variaveis. Neste plano o Prof. Laouris (Laouris & Eteokleous, 2005) avancou a
seguinte funcdo da “aprendizagem moével” que nos parece um ponto de partida

especialmente util:

MLearm = f {t,s,LE,c,IT,MM,m}|

Assim, a ocorréencia do fenémeno mobile learning (“MLearn”) pode ser
percepcionada (e definida) como funciao agregada de sete grandes varidveis que se
exponeciam: tempo (t), espago (s), ambiente de aprendizagem (LE), conteido (c),
tecnologias da informagdo (IT), capacidades mentais do aprendente (MM) e método
(m).

Postas as coisas neste enquadramento, é desde logo de notar que as “Tecnologias”
sao apenas 1/7 da dimensio a ter em conta na andlise; elas correlacionam-se com o espago

na medida em que a sua disponibilidade varia nele (por ex. pode ser que as redes UMTS,
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atinjam uma cobertura de 100% de um territério, nao é porém certo que cada utilizador
tenha sempre acesso a elas — por hipétese por ter apenas disponivel um telemoével com
acesso GPRS ou por restricdio de dadas condi¢cbes morfologicas do terreno que
imediatamente o rodeie); correlacionam-se igualmente com o método pedagdgico na
medida em que devem ter o potencial de se adaptarem as suas necessidades consoante o

tipo de aprendizagem que se queira atingir.

Por outro lado, o método é ele proprio fungio do modelo pedagoégico e do
paradigma filoséfico que se adopte; veremos adiante que existindo neste dominio algum
consenso quanto a teoria da actividade e a uma recuperagao das ideias de Vygotsky relativas
ao caracter social da aprendizagem o certo é que existem multiplas encarna¢oes da sua
aplicacao; consoante pelo menos meia duzia de paradigmas, identificados entre outros por

Naismith, Sharples, Vavoula, & Lonsdale (2004).

Ja no tocante a seleccio do conteudo, quando o m-Learning seja chamado a uma
aplicacao formal (por ex. como extensao das actividades em sala de aula), deriva de uma
didactica condicionada pela percepgao da relevancia educativa e da responsabilidade social,
tendo presente a negociacio entre o interesse pessoal e a imagem colectiva do que ¢é
importante saber, a par, na légica construtivista, da necessidade de atender a idiossincrasia
do individuo — segundo o modelo, popular em e-Learning, patente por ex. nos principios
elementares de instrucao de Merrill (Lima & Capitao, 2003, p. 103 e seg.s), para quem
qualquer conhecimento se constréi sobre o conhecimento prévio; sendo, em consonancia
com a teoria da inclusio de David Ausubel, a experiéncia anterior o elemento mais

determinante na integracio do novo conhecimento.

Este “lastro” (de conhecimento prévio) — ou “ancora” — condiciona as capacidades
mentais na medida em que limita a zona de desenvolvimento préoximo a que o novo
conhecimento se pode estender. Mas nao ¢ nisso unico. A capacidade mental estd
igualmente condicionada pelas preferéncias pessoais; pela aten¢ao; pela motivagao e pelos
atributos. Estes ultimos, equiparados a sk#ls (habilidades), siao especialmente
condicionantes numa aplicagio informal como é o caso falando de aprendizagem
situacional, em contextos abertos, com solicitagoes que desviam a capacidade de prender a

atencao e de progredir segundo as inclinagdes individuais.

A mesma fungdo pode ser usada para perspectivar as disciplinas de que o novel
campo se pode socorrer (vide Ilustragao 3). Assim, Mente e método sio o territorio
preferencial onde a Pedagogia e as Ciéncias da Educacao sio chamadas a intervir; entre as
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quais se releva o papel charneira da Psicologia da Educa¢io como “disciplina que estuda as
mudangas psicologicas que se produzem nos individuos como consequéncia da sua

participagao em situagOes e actividades educativas” (Coll & Monereo, 2008, p. 39).

Tlustragio 3 - Areas do saber que contribuem para o estudo e avango do mobile learning.
Muito remotamente inspirado em Giinther (2003, p. 275)

O “espago” ¢é alvo tradicional de atencao pela Geografia, mormente Urbana, de
onde derivam alids os ensinamentos relativos a Sociedade em Rede — um dos seus

expoentes, o catalio Emanuel Castells, tem-na nao por acaso como formagao.

Dois conceitos criticos podem ainda ser tomados por empréstimo em auxilio da
definicdo da problematica do mobile learning, de outras tantas disciplinas: “mobilidade” e
“affordance”; o primeiro originario da Demografia e da Geografia Humana, o segundo

enquadravel na Psicologia Ambiental
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Concomitantemente, a Sociologia debruga-se sobre os problemas da identidade na
sua relacio com a modernidade — en passant, em que por ex. o britanico Anthony Giddens,
autor do porventura mais divulgado manual da disciplina entre nés é arauto'” — bem como
os problemas da socializacdo e formacdo de grupos; a que a Antropologia Cultural acresce
o apport da “aculturagdo” e do conceito operacional da “cultura” como constructo e deriva
social distintiva da condi¢aio humana bem como uma explica¢ao sobre a manipulacio dos

artefactos e as construcSes simbdlicas.

Ainda de entre as ciéncias da educagao, a Pedagogia e a Didactica, centradas por um
lado na formagao do individuo e na educa¢ao da realidade pessoal e na reflexdo sobre os
métodos do ensino, por outro, contribuem respectivamente para a axiologia e 0s contornos

da relagao pedagodgica e para a concepgao do material, conteudos e actividades adaptados.

A solugdo do problema do “contetido” conquanto passe pela necessidade da sua
adaptagao as tecnologias da informagdo converte-se num problema de usabilidade que
convoca os saberes da informatica na variante do estudo da interaccdo homem-
computador (HCI, Human Computer Interaction) bem como depende da engenharia de

sistemas e redes para a solugao dos problemas da conectividade.

A Economia e a Gestao convergem nas problematicas da cultura organizacional e

da administracao da informacao.

As Ciéncias da Comunicacio, finalmente, ocupam-se do enquadramento e impacto
dos ditos Novos Media no contexto dos antigos estudos sobre os Mass Media e

designadamente da problematica do processamento linguistico.

1.4 DO CONTEXTO. UBIQUIDADE E HETEROTOPIA

No campo da computagao mével, uma das definicdes operacionais de “contexto”
mais bem aceites é a de Dey ef a/. (1999)”, de acordo com os quais “contexto ¢ qualquer

informa¢ao que pode ser utilizada para caracterizar a situagdo de um entidade. Uma

19 Para um desenvolvimento desta colacdo veja-se Mobile learning: towards a research agenda (Pachler,
2007, p. 134 e seg.s).

20 Citado por ex. por Poulcheria e Costas (2009), em Khosrow-Pour (2008, pp. 1491-1497) e por
Uden (2007).
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entidade é uma pessoa, local ou objecto considerado relevante para a interac¢ao entre um

utilizador e uma aplicagio, incluindo o utilizador e a aplicagdo eles proprios.”

Trata-se do downgrade possivel a partir de uma defini¢ao mais ambiciosa (Dey, 1998)
— e certamente mais aguda para efeitos da aprendizagem moével — como soma dos “estado
emocional, foco de atencio, localizagdo e orientagdo, data e hora, objectos e pessoas no
ambiente do utilizador™ (portanto, a soma dos ambientes fisico, social, emocional e
mental). O fosso entre as duas (mormente a percepg¢ao do estado mental - emogoes e foco
de atengdo) corresponde a resignagdao a evidéncia da impossibilidade da tecnologia em os
captar (pese embora a evolu¢ao das técnicas biométricas — a semelhanga das ja existentes
por ex. para a identificacdo pela iris, medidores de exsudag¢io e ritmo cardiaco ef caetera. .. -
permitir admitir que a prazo também estas variaveis possam vir a ser parcialmente tidas em

consideragio).

Tabela 1 - Mobilidade do utilizador e portabilidade da tecnologia

Mobilidade do utilizador

Tec.

Nao Mobile 1earning Mobile 1 earning

Portabilidade da Fixa

Tecnologia

Segundo Vavoula e a/. (2005)

A discussio do “contexto” subjazem portanto dois niveis contraditérios — um
inclusivo e tendencialmente enriquecedor, o outro exclusivo e tendencialmente limitador -
pois do ponto de vista da percep¢ao humana, a cultura da “virtualidade” tanto admite a
realidade aumentada e a expansido pela simulagdo como implica lidar com os limites

impostos pela comunicacio mediada, cabalmente incapaz de envolver o pleno dos sentidos

2l Ortiz (2008), numa éptica operacionalizante, define semelhantemente contexto como “conjunto
de e interseccdo entre factos, eventos, circunstincias e informacio que rodeiam o utilizador (mével) num
dado instante no tempo”, decompondo os elementos do contexto mével em: posicionamento, data e hora,
presenga e estatuto proclamado pelo utilizador (por ex. segundo a informagao ja recolhida pelas aplicagdes de
“messaging”), capacidades e estado do dispositivo (remetendo-se aqui por “estado” a situacdo de prontidao e
operacionalidade, varidveis mormente para fins de poupanca energética), contexto pessoal, género, fags
descritivos associados e finalmente contexto social (recuperavel implicitamente por ex. do calendario de
tarefas, localizacdo, proximidade com amigos e familia, ac¢des sociais ef caefera. . .).
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e comogdes. Temos um copo meio cheio se pensarmos nos Novos Media e nos
dispositivos méveis que lhes facultam o acesso como acréscimos a experiéncia; meio vazio
se se pensar que qualquer que seja a estratégia e riqueza das actividades e interac¢oes — e
independentemente da capacidade de antecipagdo de quem os concebeu ter contemplado a
maxima abertura - eles sio sempre pré-programados e — nessa medida — em parte

constrangidos e constrangedores.

Por outro lado, é preciso ter presente uma evidéncia: a aprendizagem humana é
) 8
invariavelmente situacional; quem aprende nunca o faz num vacuo. A “novidade” dos
. . , . . < 2 ~ : « ALt 9
dispositivos méveis reside “meramente” na promo¢ao de uma aprendizagem ‘“‘auténtica
porque mais proxima das situagoes concretas onde a necessidade do conhecimento se pode

fazer sentir e de onde a intencionalidade directa da mente humana se pode derivar.

Apesar de poderem ser tecnicamente levadas a um estado de context awareness
(consciéncia, pelo menos parcial, do contexto) as TIC moéveis por defini¢io processam a
informac¢ao de uma forma separada e progressiva; partindo do particular para o todo — ao
inverso da mente humana que trilha o caminho oposto. Ou seja: o 6nus da constru¢ao do
contexto repousa sempre no lado "humano" da comunica¢io e nio se limita (para pensar
em elementos ja hoje faceis de obter) as varidveis local/espaco (coordenadas geogrificas)
nem ao tempo (hora) mas diz ainda respeito ao conjunto de percepg¢bes, mormente "socio-
gestuais"; ja para nao falar da idiossincrasia de cada sujeito. De onde — em plena légica Web
3.0 - a importincia da recolha de dados — e o refinamento das ontologias® da Web
semantica de forma a proporcionar modos de associagao simbolica - para a construgdao do
seu perfil de interesses; sendo que estes por si sao apenas parte do idiolecto e da forma
como a "selva neural" de cada individuo processa a informagao; tendo presente que o
cérebro humano (a "inteligéncia") ¢ mais do que operacSes logico-formais - inclui os

reflexos e as emogoes — sendo estas, conforme Damasio (1998), mesmo imprescindiveis.

De onde ainda a importancia das redes sociais e da comunicagdo com outros co-

aprendentes que mesmo quando nio revelam uma capacidade de resposta superior a da

22 Para um desenvolvimento numa perspectiva da ciéncia da computa¢io vejam-se as propostas de
Basaced, Berri, Zemerly, & Benlamri (2007) e em especial, para o mobile learning, e pela clateza com que a
solugdo se perspectiva para as actividades de aprendizagem Malek, Laroussi, Derycke & Ghezela (2007).
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maquina reservam alguma capacidade de surpresa e conseguem trabalhar dominios

impassiveis de ser formalizados pela computagio.

O problema do mobile learning constitui-se desta forma também no de ultrapassar as
barreiras de "comunicacao" (em sentido lato; como "interac¢ao bem sucedida") entre o
utilizador e os dispositivos e a forma como eles "dispensam" a informagao; pressupondo a
capacidade de "aprender com os erros” e proceder ao reajuste. Daqui derivam quatros

orientagdes de vulto com aplicacdo pedagdgica e didactica; as necessidades de:
- promover a inteligibilidade mutua;
- maximizar a sensibilidade para padroes particulares e oportunidades de interacgao;
- prover recursos para detectar e remediar dificuldades de aprendizagem;
- aproveitar a bagagem de experiéncias e circunstancias do utilizador.

Em consonancia com a teoria da actividade (ver nota 110, p.160), em mobile learning,
o contexto depende tanto do que “esta a nossa volta” (o ambiente) quanto dos artefactos
tanto culturais como materiais com que estamos a lidar. Assim “aprendizagem no
contexto” ¢ tanto “aprender no local de trabalho” como “aprender na ferramenta de
trabalho” (e.g., instrugdes interactivas sobre o uso da fotocopiadora interactivamente

disponiveis na fotocopiadora).

O mobile learning permite igualmente o percurso pessoal de aprendizagem em
contextos variaveis ao longo do dia: o individuo que participa em multiplos grupos (com
multiplos “chapéus”) mas também o individuo que tem nova flexibilidade na gestao do

tempo; o individuo perante o seu percurso pessoal de aprendizagem.

A preocupacdo com o ambiente e a organizagdo do “espaco” sao particularmente
caras 2 Arquitectura. E foi no contexto daquela disciplina, num centro de estudos tunisino,
que em 1967 Michel Focault o explanou numa conferéncia publicada em texto anos mais
tarde: Des espaces antres (Foucault, 1984). Nele traca uma genealogia do conceito em termos
histéricos e civilizacionais: da “localiza¢ao”, caracteristica da época medieval, em que o
horizonte do individuo era predominantemente local e regional, a “extensao” acrescida
com o Renascimento, os achados de Copérnico, Galileu e da Astronomia relativamente ao
Espago exterior a nog¢ado da extensio da propria esfera terrestre, propiciada pelas
descobertas, até final e mais recentemente, como reac¢ao, chegarmos a emergéncia da

~ « : I3 : ~ : ~ 2
nogao de “posicionamento”, de forma defensiva, perante a percepgao de fronteiras nao sé

permeaveis como dinamicas, implicadas na ideia do Big Bang e de um espago sideral em
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permanente expansio. Podemos inserir nesta dltima linha o conceito de “glocal”, a um
tempo parte de um todo incomensuravel e realidade localizada; da mesma maneira que o
ciberespago pode ser visto como heterotopia técnica de um principio religioso: o da
universalidade colocada em comunicagio pela moeda corrente da digitalizagiao e dos dados

intermutaveis e infinitamente extensiveis.

A “Internet” como registo akasico, materializaria em larga escala o principio antes
presente no esforco laicizante das bibliotecas e museus: heterotopias em que se pretenderia
confinar o tempo no espago; uma materializagdo da antiga ideia do Paraiso em formato
secular e facilmente acessivel que promete a “revelacao” pela simples “conectividade” cuja

., , . e e .
garantia é uma espécie de “via iniciatica” de quem fibra 6ptica, modem e computadores
seriam os breviarios e o UMTS, os smarthpones e os netbooks o tapete persa que permite
comodamente, em qualquer altura do dia, a persignaciao para Meca; o comungar e saciar a

sede de “Conhecimento”.

Nas cibercidades, povoadas de comunidades virtuais de pratica, sem distingao de
credos e ragas, unidas pelo perfil e interesses, encontramos na Era Técnica a realizagio do
ideal “catdlico” de unidade religiosa sob uma manto uno e universal (californiano,
“formoso” ou mesmo coreano, antes de ser “romano”); em que os vinculos e as ligagdes se
processam interactivamente no seio de uma rede paradigmatica enquanto artefacto cultural
do ideal de utopia social. Citando Musso (2003), “a rede leva sempre consigo um
imaginario de transi¢ao entre a liberdade de um sistema piramidal e hierarquico de que o
Estado é o arquétipo e a promessa de um sistema futuro, o da associa¢ao universal,
anunciador de um novo tipo de relagao igualitaria.” A Internet é uma manifestagdo
heterotopica da utopia da comunicagao perfeita e perfectivel (isto ¢, instrumento passivel

de aperfeicoar).

Os dispositivos de comunicagao moveis prefiguram-se como artefactos gnosticos;
isto ¢é, que facilitam o acesso ao Saber e iluminam a existéncia pela Razio contra o
obscurantismo da ignorancia e a ignominia animal. Nesta medida, a emergéncia da
aprendizagem movel é o triunfo da cultura e da ética pela educagdo; em consonancia com
Saint-Simon, proponente da “comunicacio” como seiva viva do Estado centripeto e
organico, gestor de “coisas” mais do que “pessoas” e de uma nova educagao técnica para o
homem industrial - com o conhecido e consequente excesso de proposi¢io pelo seu

discipulo Comte do “positivismo” como catecismo e “nova religiao” (ver nota 114, p.162).
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Outro conceito correlato e central para o nosso estudo é o de “ubiquidade”; a qual
diz respeito a presenca do saber mediatizado em todos os contextos, independentemente,
por via do acesso a Internet e as auto-estradas digitais. No centro da affordance” dos
dispositivos modveis surge portanto, prosseguindo a alegoria, a sua condi¢io de oraculos;

instrumentos de revelacao.

Em absoluto rigor a ubiquidade aplica-se nao ao individuo, que — embora em
condi¢oes de mobilidade acrescida — continua a s6 poder estar presente num lugar a vez,
mas as tecnologias, capazes elas de marcar presenca simultinea. F sobretudo o caso das
redes de comunicagao sem fios, com a sua capacidade reticular de integrar o particular no
todo da teia mundial e de a fazer chegar a mais recondita choupana e por detras (quase) da
mais espessa parede. Nao por acaso, o primeiro a usar o termo foi Origenes, no contexto
teolégico, como sinénimo da omnipresenca do Verbo™; neste sentido a “ubiquidade” de
Deus levava o individuo a comungar pela alma do divino, além da transitoriedade do
corpo. Nesta linha, a “sociedade em rede” tem na Internet o seu “mana” unificador e na
conectividade o seu “dogma”; estar a sua margem, desconectado, assume uma carga

negativa em que a “infoexclusio” equivale a “danacao”.

Em termos das ciéncias da informacao assistimos nesta matéria a duas tendéncias
complementares: computagao ubiqua e computacao em clusters; de que sao epifenémenos o
shared computing — dos quais o projecto SETT® foi historicamente dos mais populares e bem
sucedidos e o Folding” ¢ porventura das encarnagdes mais recentes — e a tendéncia recente

do doud computing, com os virtnal desktop environments’” que desmaterializam em termos

2 0O conceito de affordance foi particularmente desenvolvido por James Gibson na década de 70 do
século passado e pode definir-se como qualidade de um objecto que define o seu potencial de ac¢io.

24 Sobre a arqueologia da palavra consulte-se Le Trésor de la Langne Francaise Informatisé, em linha:
http:/ /www.cnrtl.fr/definition/ubiquite

25 P4gina do projecto SETT: http://setiathome.ssl.berkeley.edu

26 Pagina do Folding: http://folding.stanford.edu/

27 Veja-se o exemplo do Destktop Two: http://desktoptwo.com/
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aparentes a base palpavel da rede, virtualizando o préprio hardware e fazendo magicamente

surgir o desktogp por um passe scottiano’.

Assim, a computacio nao s6 se tornou crescentemente omnipresente como
desapercebida e invisfvel”, dissimulada nos mais insuspeitos dispositivos ambientes — veja-
se por ex. os progressos aplicados a arquitectura e as chamadas “casas inteligentes” — como
desatomizou o Saber que da base palpavel do papel passou a infinitas inscri¢bes dos digitos

1eO.

28 “Beam me up Mr. Scotf” foi uma expressdo que se popularizou na boca do capitio da nave espacial
Enterprise, cujas deambulagbées o espectador acompanhou na série StarTrek e que assim pedia ao seu
engenheiro de bordo que o teletransportasse.

2 Sobre esta matéria veja-se Ogata (2008), que identifica cinco caracteristicas distintivas da
aprendizagem ubiqua do ponto de vista computacional: Permanéncia (os utilizadores ndo perdem nenhum do
seu material, a menos que explicitamente o apaguem — tal é a promessa com que o Gmail fez sucesso),
Acessibilidade (é possivel aceder aos documentos de qualquer local), Imediatismo (a informacio pode ser
recuperada com tempos de espera insignificantes), Interactividade (inclusive no acesso a terceiros) e
Actividades Situadas (aprendizagem no contexto real).
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CAP. II - O METODO. APLICACOES DAS
TECNOLOGIAS MOVEIS NO ENSINO-APRENDIZAGEM. EM
BUSCA DE PEDAGOGIA E PRESTIMO PARA O M-LEARNING

“A Pedagogia Moderna surge marcada pela passagem da ideia

de formagao inicial a ideia da educagido continua.” (Faure, 1973, p. 188)

I1.1 MODELOS DE ANALISE

No estadio onde se encontram, todas as molduras tedricas que se tém procurado
criar para o enquadramento das tecnologias méveis no sistema de ensino-aprendizagem
devem ser tomadas com precaucio, como aquilo que siao: “modelos exploratérios” que a
realidade ha-de intempestivamente temperar por uma pratica com veredas nao antecipadas,

algumas desilusoes e — espera-se — belas revelagdes.

Tido por certo podemos observar uma deslocagao para um enfoque na educagao
continua ora condutista ora gestaltista. Condutista quando, na logica skinneriana e
behaviorista que norteou os primeiros usos educativos da tecnologia se considerava a
conduta como consequéncia de um conjunto de acgles e reajustes, de estimulos e
respostas, privilegiando a decomposi¢ao do conhecimento em pequenas partes para mais
facil assimilacao (com principios validos para a didactica dos contetidos); gestaltista quando
se enfatiza a percep¢ao ao invés da resposta, privilegiando nao os mecanismos de estimulo-
resposta em si mas o0 contexto em que ocorrem — portanto, acreditando que o todo ¢ maior

que a soma das partes (segundo linhas reconhecidas na promo¢ao da chamada Web Social).

Procurando ser sintéticos, podemos, na esteira de De Jong, adaptado por Parsons,
Ryu & Cranshaw (2007), orientados para o Conhecimento, identificar trés grandes ordens
de espago e correspondentes dimensoes pedagdgicas que devem ser contempladas pelo
desenho de instrugdo com uso das tecnologias educativas moéveis: individual

(construtivista); social (colaboracionista) e contextual (situacionista).

A questdo — “de que moldura pedagoégica rodear o emprego das tecnologias
educativas méveis?” — ¢é de resto passivel de multiplas aproximacgdes. As meta-abordagens
mais frequentemente citadas sao porventura as de Roschelle (2003), Naismith e a/.. (2004) e

Patten e a/. (2000). Juntas, mutuamente conscientes, sequenciadas no tempo e numa
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deliberada complementaridade em que cada qual procura estender a anterior fornecem um

bom ponto de partida. Talvez seja por isso util passa-las aqui em revista.

Situando-se numa Optica do ensino formal, Roschelle abdica de fazer futurologia,
refuta visdes demasiado complexas da tecnologia e excessivamente simplificadoras das
praticas sociais e comega por se socorrer do campo mais solidamente conhecido, o da
aprendizagem apoiada em computadores; nela o dispositivo surge tipicamente num de trés
papéis: como “tutor” (através da previsaio de um conjunto de respostas tio adaptavel
quanto possivel as reac¢des aos estimulos que o formando vai fornecendo); como
“tutorado” (quando o formando é levado a assumir o controlo da “maquina” convertendo-
a em instrumento da propria aprendizagem; por ex. no caso da manipulacio da célebre
linguagem LOGO de Papert); como “Ferramenta” (o dispositivo surge instrumentalmente
como veiculo entre o professor e grupos de estudantes, nao estando nem no controlo do
processo nem no papel de objecto a ser controlado). Ora, no campo do ensino com

dispositivos moveis, parece evidente, que a condi¢io destes é sobretudo a terceira, até

porque as tipicas limitagGes de interface dificultam grandemente as outras duas.

Assim, fazendo a abordagem pelo tipo de actividade, anteve-se desde logo trés tipos
de aproveitamento das comunicagdes moveis,: a) como “sistemas de resposta em sala de
aulas” (instrumentos de comunica¢do imediata de participantes “a vista uns dos outros”,
portanto forma de aumentar a colabora¢ao); b) enquanto facilitadores de “simulagées
participativas” (veiculos emuladores da realidade, instrumentos de modelagem pelo
roleplay); c) para a “recolha colaborativa de dados” (facilitadores da execucdo de tarefas
dadas seja na propria sala de aula — por hipétese para a agremiagao conclusiva de resultados
em diferentes experiéncias executadas num laboratério de fisica a exibir num ‘“quadro
interactivo”— seja fora dela — por ex. distribuicao de tarefas para recolha de informagao
tendente a subsequente constru¢io de uma narrativa, aquando por hipétese da visita as

diversas salas de um museu, durante uma visita de estudo).

Roschelle sugere ainda a necessidade de mecanismos de seguranca para aplicagao
das tecnologias moveis em contexto escolar: que o professor mantenha a pilotagem do
processo comunicativo e das proprias tecnologias, de forma a garantir a atencao dos
estudantes; que seja garantido um mecanismo agregador das mensagens e que a
comunica¢ao assente em mensagens curtas, assincronamente estruturada. “Travoes” cujos

termos de implementa¢dao parecem pouco claros e tio menos quanto mais se queira levar
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os alunos a usufruir dos seus proprios dispositivos ou a tornar a aprendizagem

efectivamente “mével”, fora da sala de aula.

Tabela 2 Categorizagdo das tecnologias moéveis de aprendizagem baseadas em actividades

Teoricos chave . ..
Corrente . ipos de Actividades
(Pedagogia)

Behaviorismo

Simulacoes
participativas

Aprendizagem
colaborativa movel
baseada em dispositivos
computacionais

nd. Informal e
Permanente

Organizagio pessoal
Suporte a tarefas
administrativas

Construtivismo Piaget, Bruner, Papert

rend. Colaborativa Vygotsky

Criacao de Ambientes de Atwell, van
Aprendizagem Pessoais Hammetlen

Quadro complementado com base em Naismith ez a/.. (2004)

Em Naismith encontramos uma abordagem mais abrangente, pelo campo das
teorias da educagdo, e passivel de aplicacio além do ensino formal. Identificam-se af seis
correntes de autores com ensinamentos relevantes para construir uma pedagogia do #obile
teaching and learning, tendo em comum serem baseadas na valorizagcao da “actividade” e da
aprendizagem pela acgdao: Behavioristas; Construtivistas; Situacionistas; Colaborativistas;

Informalistas/ Apologistas da Aprendizagem ao Longo da Vida e Administrativistas.

Qualquer pedagogia para o z-Learning, diz-se, devera incluir a exploragao das pedras
de toque: contexto, mobilidade, aprendizagem ao longo do tempo, informalidade e

“apropriacao” por parte do aprendente.

Do comportamentalismo pode retirar-se a preocupagao com a garantia de
actividades que promovam a alteragdo do comportamento do aprendente (tipicamente
mediante o uso de questionarios de correc¢ao automatica a que os dispositivos moveis se
prestam particularmente bem, em particular no modelo fechado de resposta multipla); do
construtivismo deve recuperar-se a ideia da aprendizagem como processo activo que o

aprendente obra sobre a realidade tanto interna (aquilo que ja sabe) como externa (o meio,
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ou contexto, que as tecnologias moéveis permitem explorar); isto leva-nos as ligoes da
“aprendizagem situada” contemplando actividades que permitem gerar conhecimento em
contextos auténticos; actividades promotoras da aprendizagem colaborativa, como
processo eminentemente social, garantido a interacgao entre participantes; actividades que
suportem a aprendizagem fora de um ambiente dedicado e além de um curriculo formal.
Finalmente, é possivel reconhecer nas tecnologias méveis o potencial para actividades de
cunho mais administrativo mas nem por isso menos importante, a nivel da coordenagio
dos aprendentes e das actividades de aprendizagem (ex. o uso do SMS para recordar do fim

de um prazo ou da execugdo de uma tarefa ou difundir resultados e notas).

Patten, por seu turno, desenvolve uma moldura para enquadramento das aplicagdes
educativas dos dispositivos méveis em termos simultaneamente da aplicagio funcional® e
do substrato pedagoégico suportado. Identificam-se sete tipos de fungdo, das quais trés
especialmente adaptadas ao mwbile learning: Administrativa, Referéncia, Interactiva,
Micromundo, Recolha de Dados, Reconhecimento da Localizagio e Colaborativa (para um
desenvolvimento consulte-se p.f. o Apéndice 8: Aplicacées educativas dos dispositivos

moveis, p.135).

Com base numa minuciosa revisao dos casos de estudo apresentados na literatura
internacional, mais perto de nds, Song (2009) refinou o modelo e chegou ao quadro sintese
(ver Tabela 3 - Categorias das aplicacoes de dispositivos moveis na educa¢io - Optica
funcional); atil também pela decomposi¢ao que faz das actividades a partir das operagoes
dominantes sobre os dados, separando o pushing (recuperag¢ao de informacao) do posting
(ctiacao/injec¢ao de informacao). Veremos, no capitulo seguinte (aplicado em particular na
Tabela 8 - Tipos de actividade e exemplos de aplicagdes moveis correspondentes, p.54),
semelhantemente, como a nosso ver a mais exaustiva tipificacio das actividades
possibilitadas pelas tecnologias moéveis (Framework, 2008) se baseia precisamente na sua

decomposicao em cinco tipos: Aceder, Registar, Relacionar, Reinterpretar e Organizar.

30 Capitalizando para tal Rieger e Gay (2002), que subdividiram na sua aplica¢do piloto os objectivos
pedagogicos em trés: produtividade, comunicagdo e colaboragao.
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Tabela 3 - Categorias das aplicagdes de dispositivos moéveis na educagio - optica

Categorias Subcategorias
Pushing
Posting
Resposta e feedback
Comunicagio Messaging

Educativa

Troca de ficheiros

Sistemas de
comunicacao de

funcional

Caracteristicas

Comunicacao em um ou dois sentidos entre
estudantes ou com o professor.

Arranjos pessoais da aprendizagem e tarefas de
gestdo do tempo através dos dispositivos méveis.

A informacdo e recursos sao acedidos a partir da
Internet e por vezes descarregados e armazenados
nos dispositivos méveis3!.

Fornecimento de modelos de circunstancias reais
nos dispositivos para que os aprendentes
construam o seu conhecimento através da

participagdo activa nas actividades de
aprendizagem.

Uso dos dispositivos méveis para registo e
transmissio de dados no campo.

grupo
Gestao Pessoal
Gestao Tarefas
Administrativas
Acesso Multimédia
Jogos e Simulagdes
Recolha de Dados
Personalizacio
. Reconhecimento
Reconhecimento da .
. - Activo
Localizagao -
Reconhecimento
Passivo

Utilizacdo do contexto para fornecer informagao
relevante e/ou servicos dependentes das tarefas do
utilizador.

Fontes : Patten ¢z al. (2006) e Song (2009, p. 305)

E claro que a defini¢ao dos contornos de uma “Pedagogia” embora beneficie nao

se esgota na prospectiva do tipo de actividades que melhor podem tirar partido das

tecnologias moveis; ela deve igualmente debrugar-se sobre as especificidades do

“ecossistema” em que estas operam. A este ultimo nivel, a proposta mais convincente é a

confortavel distancia, na nossa perspectiva, o0 modelo FRAME (Framework for the Rational

Analysis of Mobile Edncation) apresentado por Koole e inclusa em Ally (2009, pp. 25-47).

Assim, uma pedagogia adequada a aprendizagem moével deve ter em conta as trés

dimensbes essenciais — e respectivas variaveis - que compdem qualquer ambiente: o

31 Para uma ilustracdo pratica vejam-se as possibilidades do cliente MLE, descritas no Apéndice 13:

Estudo de caso: MLE, p.148.
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individuo aprendente, a dimensao social em que surge imerso e o dispositivo mediador;
considerando nao sé as suas especificidades individuais como as areas de interpenetracio

mutua.

No esquema seguinte (Ilustracio 4, p.32) tentamos juntar o melhor de dois
mundos, enriquecendo o modelo FRAME através da interpolacio com a Teoria da
Actividade de Engelstrom (1999), inspirada no sécio-construtivismo e na ideia de mediagao
cultural de Vygotsky, segundo a proposta de M. Sharples, Taylor, J. e Vavoula, G. (2007).
O resultado ¢ um modelo de analise extremamente completo que constitui um ponto de
partida 6ptimo seja para a consideragdo e analise de um cenario de mobile learning, seja para a

sua antecipada previsao e desenho.

Perspectivamos desta forma, no centro, a aprendizagem moével (DAS) como
processo de conjugacio de um Sujeito/Aprendente (A) dialogante (S) com um
Artefacto/Dispositivo (D) mediador que interactivamente conduz a modificagio do

Objecto e a interiorizagao do conhecimento novo.

Os dispositivos moveis, ferramentas veiculadoras de simbolos - carregando

cada vez mais

3

portanto uma dupla dimensio de uso: técnica (tec.) e semidtica (sem.) -
ricos, desempenham um papel charneira entre a mente e o mundo e para o

desenvolvimento das fungoes superiores do intelecto. Dado o seu caracter ubiquo e

9532

b

pessoal, eles estao especialmente talhados para o “contacto social consigo proprio
permitindo entrosar intimamente desenvolvimento individual e contexto, retirando o
maximo partido do segundo, mesmo que o processo nao seja inteiramente autdbnomo e o
scaffolding — apoio na passagem da zona de desenvolvimento actual para a potencial -
continue a ser assegurado por terceiros (que, em fases etarias mais maduras, podem nao ser

“educadores” mas simplesmente “pares” ou colegas de trabalho mais experientes).

32 Equivalente, ja 0 notimos antes, na teoria da inclusao de Ausubel, a asser¢do de que o factor mais
importante na aprendizagem ¢é aquilo que o individuo ja sabe bem como, especificamente aplicado ao e-
Learning, aos principios elementares de instrucido de Merrill (2001), que ressaltam a necessidade da activacido
do conhecimento prévio antes da integracdo pela demonstracdo e aplicacdo do conhecimento novo, ou no
modelo LAM de Caladine (2003), que coloca igualmente em evidéncia a importincia da “intra-ac¢do”, para
dar apenas alguns exemplos.
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Campos preferendais

Pedagogia

Didactica

*  Redes de Dispositivos
=  Conectividade do Sistema

®  Ferramentas Colaborativas

Comunicacdo (tec.)

Armazenamento

Taxas de Erro

TECHNOLOGIA 50OC1AL APRENMD. PELA

Controlo (sem.) Comunicatad [sejm. |

Controlo (tec.) Interpolagio
oom a Teoria
*  Portabilidade da Actividade
# Disponibilidade da Informacio
&  Conforto Psicologico
* Satisfacio
&
Suieito

(&) APREND

(D&}
USABILIDADE
<affordonces=

(Das)
MOBILE LEARNING

(=) (5a)

<affordances = INTERACCAD
. <teorios dg aprend. -

[5) DIMENSAD SOCIAL
*  Imteracgio

& Cognicio Situada

= Comunidades de Aprendizagem

*  CONversa(3o & CoOperacio
*  Interaccso Social

Contexto

& Mediagio
*  Acessoe Seleccioda Informacio
#  Navegagiopara o Conheciments

Objecto

Ilustragdo 4 - Desenvolvimento do Modelo FRAME interpolado com a teoria da actividade

Como amplificadores da “consciéncia”, construida de fora para dentro, a partir das

relagoes e interacgdes sociais, os dispositivos moveis e os signos que convém devem estar
alinhados com a garantia do “Conforto Psicolégico” e da “Satisfacao”, requisitos para a
manuten¢ao de uma motivagao elevada que sé podem existir evitando uma sobrecarga
cognitiva; aspecto que invoca a “Usabilidade” (DA, questdo a que regressaremos no
proximo capitulo) e um desenho de interface norteado pela preocupacio de evitar a

sobrecarga cognitiva e de apelar aos padrdes tanto de cogni¢ao como da facilidade pelo
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apelo estético — permitindo o controlo técnico e se possivel a personalizagao; de resto, na
forma dos “toques e melodias”, uma das reconhecidas pedras de toque da industria e da

aceitacgao inicial dos telefones moveis.

Por outro lado, a dimensao da tecnologia social (DS) concerne as possibilidades
técnicas da “comunicagdao” para colocar o individuo em contacto com outros, seja a
distancia (por ex. via uma rede Wi-Fj, para acesso a Internet) seja em proximidade, com
outros dispositivos imediatos (por ex. comunicagao de série, via bluetooth entre uma antena
GPS e um PDA ou numa sala de aula entre dispositivos), seja no acesso a ferramentas que
coloquem os utilizadores em contacto na partilha da execucdo de uma tarefa (por ex. na co-

autoria de um documento via um wiki).

Se a “conectividade” ¢é funcdo das affordances do dispositivo a nivel de hardware e
deve ser equacionada na sua adopgio — uma vez que ¢é relativamente imutavel; a
“expansibilidade” dos dispositivos tende a ser pouca -, ja a o dominio da Aprendizagem
pela Interacgao (SA) equivale aos usos concretos que se lhes da e se presta a moldagem
pelas teorias da aprendizagem devendo desde logo contemplar a exploracao dos trés niveis
propostos por Moore (1989): interacgao aprendente-conteudo, interac¢ao aprendente-tutor
e interacgao entre aprendentes. Para este efeito, a “realidade aumentada” de que tanto se
fala a propésito dos jogos encontra no mobile learning novos horizontes; ja nao se trata de
simular através do computador a realidade mas de submergir o dispositivo na realidade e
situagdes concretos, utilizando-o para ai orientar o utilizador. Ao mesmo tempo as
comunidades de aprendizagem e pratica podem tirar partido dos ambientes colaborativos
moévelis em termos imediatos e experienciais; de tal forma que a constituicio de redes
sociais de aprendizagem se tornou num instrumento fundamental que deve preocupar
qualquer aprendente, levando mesmo alguns a perspectivar o “Conhecimento” como
espécie de complexo de sinapses sociais. E o caso dos proponentes do “Conectivismo”,

sobre o qual nos debrucaremos a seguit.

II.2 DO CONSTRUTIVISMO AO CONSTRUCIONISMO AO
CONECTIVISMO

Na histéria das ideias, as correntes de pensamento com “ismo” no sufixo tendem a
ser matéria de cisma, constituindo fracturas marcantes no pensamento e na forma de

conceber as relagdes sociais e a condi¢ao individual perante elas (e.g, na politica, o
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“comunismo” versus o “‘capitalismo”; ou, na educag¢io, o ‘“behaviorismo” wversus o
“construtivismo”). O “conectivismo” que aqui passaremos brevemente em revista
corresponde a um corpo de ideias que tem vindo a ser desenvolvido com esse nome desde
2004 essencialmente por dois autores, ambos canadianos — George Siemens™ e Stephen
Downes™. Nio ¢é seguro que venha futuramente a conquistar um lugar como “ismo”
destacado das teorias da aprendizagem, no entanto, pelas preocupagdes que tras na
adaptagdo entre a nova organizacdo da sociedade em rede e os modelos de educagio que

ela deve seguir parece-nos digno de nota.

Na defini¢ao dos seus proponentes “o conectivismo ¢é essencialmente a asser¢ao de
que o conhecimento é enredado™ e distribuido, e que o acto de aprender ¢ a criacdo de e
navegacao em redes” (George Siemens, 2008a) ou a “teoria de que o conhecimento e a
aprendizagem podem ser descritos e explicados usando principios de redes”, sendo o “acto
de aprender equivalente ao desenvolvimento de uma certa configura¢ao neural” (Downes,
2005) e o conhecimento um processo de reconhecimento de padroes; de construgdo de

significado pelo estabelecimento de conexdes.

Assumindo que uma ideia nova ¢ mais frequentemente a recuperacao de ideias
velhas em novos contextos - e portanto que os segundos mudam mais do que as primeiras,
meramente recriadas (George Siemens, 2008b) — o conectivismo declara-se herdeiro
compativel com a teoria da actividade e a ideia de acordo com a qual os artefactos medeiam
a interacgao social; da aprendizagem situacional; da teoria social cognitiva de Bandura (de
onde ¢ importante reter o processo de modelling como aprendizagem por observagao, com
corolario na garantia da Atengio, Retencio, Reprodugio e Motivagio™), das ideias sobre a

cognicao distribuida, dos teéricos dos Media como McLuhan e das teorias do caos e da

3 Péagina pessoal: http://www.clearnspace.otg
34 Pagina pessoal: http://www.downes.ca/

% No original networked (ou seja, “ligado em rede”, “conectado”). Parece-nos no entanto que
soltamente entendido o termo portugués “enredado” (“envolto em rede”) é igualmente passivel de capturar a
realidade descrita, evitando o anglicismo.

3% Nio por acaso, coincidentes com o modelo ARCS de John Keller (com sitio oficial em:
http://www.arcsmodel.com/) relativo 4 necessidade de assegurar a Motivagio pela garantia da presenca social
e pela modelagao da aprendizagem assegurando a Atencio, Relevancia, Confianga e Satisfacdo do aprendente.
Sendo um aspecto central da aprendizagem a distincia, a “motivacdo” como ac¢do sobre o objecto,
manipulacio e cooperacio ja vem alids de Piaget e da forma como este perspectiva as operacoes cognitivas e
o desenvolvimento em termos senso-motores.
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complexidade — a semelhanca, entre noés, de Coutinho & Junior (2007) - bem como das
teorias sociolégicas mais recentes sobre a sociedade em rede para finalmente propor como

caracteristicas especificamente suas e inovadoras:

1. A aplicagiao de principios da organizacio em rede a definicio tanto do Conhecimento como da
Aprendizagem; o primeiro entendido como padrio particular de relagdes; a segunda como criagdo de

novas ligacoes/conexdes e padroes;

2. A faculdade de unificar os niveis de abordagem ao problema da aprendizagem biolégica (a maneira
do cognitivismo de Piaget, com as suas “etapas do desenvolvimento”) e cultural, propondo que a
mesma estrutura de aprendizagem que cria as ligacGes neurais pode ser encontrada na maneira como
associamos ideias e nos ligamos a outras pessoas e fontes de informago [tese para que encontramos
igualmente suporte em Goleman (2006), com a sua concepgao da inteligéncia como produto da
“cognicdo social” e a énfase que coloca na necessidade de garantir ao longo da vida “conexdes
saudaveis” bem como no papel da “conectividade correctiva” a luz da qual podemos entender a

participa¢do em comunidades de aprendizagem];

3. A coloca¢io do foco na inclusio da tecnologia como parte da nossa distribuicio da cognicio (para
esse efeito, valorizando as bases de dados a par da interacgdao social; na medida em que se o
“conhecimento ¢ o estabelecimento de conexdes” ele pode ser logrado tanto a partir da segunda
como das primeiras — contribuindo para a unificacio das dicotomias “sociabilidade”-“conteudos”;

“relacdo pedagdgica”-“limites da maquina enquanto facilitador da aprendizagem”);

4. Especial reconhecimento da importincia do contexto e do directo impacto da sua natureza fluida na
aprendizagem; isto ¢, de que o ambiente e a forma como influencia as relagSes estabelecidas altera os
resultados da aprendizagem e é mais importante do que qualquer nogdao de “conhecimento pré-
determinado”. Proposi¢do das no¢oes de ecossistema ou “ecologia de aprendizagem” - ambiente que

fomenta a cria¢do e manuten¢io de comunidades e redes de aprendizagem.

5. Argumentacio de que a abunddncia e rapida circulagio da informagdo eleva a necessidade de
construciao de significado, coeréncia e compreensio a preocupacio primordial da aprendizagem;

portanto, tentativa de conciliar as mudancas na informacio e comunicac¢io com a educacio.

Se para Jonassen, os computadores sao “ferramentas que ajudam a pensar”, para os
conectivistas os dispositivos méveis em rede devem ser vistos como “ferramentas que
ajudam a estabelecer conexdes significativas”. Da mesma maneira, se para o
construcionismo de Papert as maos estdo conectadas ao cérebro, aprendendo-se tao
melhor quanto mais pela manipulacio pratica e pela constru¢ao de produtos com
significado pessoal, para o conectivismo os cérebros ligam-se naturalmente uns aos outros;
ensino e aprendizagem sdo sociais por natureza e o conhecimento, mais do que estar “na

rede” é “a rede” (recuperando o chavao de McLuhan - “o Meio ¢ a mensagem” - a rede ¢ o
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conhecimento) e aprender uma questdao de estabelecer ligacdes dentro de ecologias do
conhecimento pela sobreposicao dos nichos de aprendizagem pessoal (campo dos
ambientes pessoais de aprendizagem, a que regressaremos adiante) com os multiplos

circulos de interesses em que se participa.

Apoiando-se na teoria da cognicao distribuida, consoante avangada por Hutchins
(1996), o “construcionismo distribuido” de Resnick (1996) propunha alias ja algo de
parecido; reconhecendo que a cogni¢do e a inteligéncia nao sao propriedades de um
individuo para sim o resultado da interac¢ao do individuo com o ambiente circundante,
composto tanto por pessoas como por artefactos. Sentido em que os dispositivos de
comunicacio moveis surgem como ferramentas que devem auxiliar a manipulagio
ambiente e permitir a discussao, a partilha e a colaboragdo no processo da elaboragao das

construcoes.

Para a cognicao distribuida o conhecimento é uma representacao da realidade que
se atinge através de memorias, factos e informacao disseminados no ambiente circundante
(Y. Rogers, 1997); sendo propésito educativo modelar a troca de informagao entre
“representagoes” - presentes tanto no espago mental interior como exteriormente - € as
actividades cognitivas vistas como calculos mentais através da propagacao de estados
representacionais de acordo com uma logica de que “comunica¢ao ¢ conhecimento” e
relagdo seja interna — como representacio daquilo que ja se sabe — seja externa, por
contacto com as “representacdes’ alheias (os diversos individuos trabalhando junto numa
tarefa colaborativa comum possuem naturalmente diferentes tipos de saberes e experiéncias
que os levam a envolver-se em interac¢oes mutuamente enriquecedoras e, pondo as
diferentes competéncias em comum, a executar melhor as tarefas; sendo o todo maior do

que a soma das partes).

Em consonancia com as criticas mais comuns, de que o conectivismo peca por um
pendor excessivamente filosofante, contentando-se em explicar o mecanismo de formagao
do conhecimento pela conexao sem chegar a responder a questao essencial de o que ¢ que
torna a informagao significativa, na nossa perspectiva, conforme ressaltado por Downes
(2005) ¢é ainda assim sobretudo de valor como teoria sobre a natureza do conhecimento
que pretende responder as questdes sobre como ele se forma e ocorre; e qual a sua

natureza além dos conteiddos.

No estado corrente da facilidade de acesso a informagao, mais importante do que
saber como ela se transmite ou deglute é a capacidade de a seleccionar e instantaneamente
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aferir que por¢oes delas a disposi¢ao merecem ser perseguidas ou colocadas de lado. Nesta
medida, o conectivismo advoga (G. Siemens, 2004) a necessidade de nos movermos além
das acepgoes classicas do ensino-aprendizagem (ver Tabela 4 e Tabela 6, p.49), sugerindo a
obsolescéncia da concepgiao do conhecimento como um “estado a que se chega”, comum
tanto ao objectivismo do behaviorismo (a realidade tem uma existéncia externa ao
individuo, sendo apreendida pela experiéncia, pelo que o que importa é o resultado
abdicando a pedagogia de tentar compreender os mecanismos internos para se centrar nos
meios de alteragdo do comportamento) como ao pragmatismo que orienta o cognitivismo
(o sentido esta na utilidade ou efeito pratico sendo o conhecimento um constructo
simbdlico e mental e a preocupagao da pedagogia desenvolver os meios para o inserir na
memoéria do aprendente) e mesmo ao interpretativismo em que se funda o construtivismo
(a realidade ¢ uma construcao individual, interior, sendo o conhecimento construido e o

proposito da pedagogia fornecer férmulas auténticas para a criagao de significado).

Assim, o conectivismo invoca a teoria do caos para propor que o significado se
impoe e a tarefa que cabe ao aprendente é tanto “construi-lo” como “reconhece-lo”; uma
vez que se trata de uma construgao partilhada entre uma comunidade de falantes, a sua
apreensao ¢ matéria de reconhecimento de padrées, uniformidades e nexos logicos pré-
existentes ¢ a participagao dialégica em comunidades de aprendizagem ou pratica um

instrumento de alinhamento do conhecimento pessoal com o conhecimento publico.

Tabela 4 - Mudanga de paradigmas na educagio

Teorias de

Aprendizagem
Posicao da Recolha de Geracao de Navegacao na
Informacao Informacao Informacao Informacao

Acgido sobre a
Informacgao

Adaptado de acordo com Brown (2005a).

Na superabundancia da informacao, ¢ preciso agir mesmo na auséncia da plena
compreensao; a “ac¢ao ¢é necessaria sem aprendizagem pessoal”, existindo inteligéncia na
simples seleccao do que se 1é e do que se descarta. A promocio de competéncias de
“metacognicao”, na acepgao por ex. de Pinto (2001), como “conhecimentos de uma pessoa
sobre o ambito e limites da mente humana e dos respectivos processos cognitivos” e de
“auto-regulacao”, surgem como condi¢ao da aprendizagem e da capacidade de abstracgao e

universalizacio.
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O conectivismo partilha com o construtivismo a ideia de que o conhecimento nao ¢é
adquirido nem tem existéncia como se fosse uma “coisa”; difere no entanto dele na medida

em que também nao o entende como “prepositivo”, no sentido cognitivista ¢ de acordo

b
com o processo piagetiano de adaptagdo e organizagio. Para os conectivistas o
conhecimento consiste literalmente no conjunto das conexodes formandas pelas ac¢les e
pela experiéncia; pode consistir em parte em estruturas linguisticas, mas na sua esséncia nao

esta baseado nelas. As conexdes formam-se espontaneamente, por um processo de

associa¢ao natural e nao de construcio.

Em suma: o conectivismo implica uma pedagogia que procura descrever as
condig¢bes de ocorréncia de redes bem sucedidas (caracterizadas pelas suas propriedades de
autonomia, abertura e conectividade) e identificar as praticas que a elas conduzem. O
“conhecimento conectivo” assume uma forma além da classica dicotomia quantitativo-
qualitativo; a margem do “idealismo” para que, na forma radical, remete o construtivismo
(Castanon, 2005), recupera e expande ideias do associacionismo em como o conhecimento
¢ atingido através da associagdo de ideias seguindo os principios de semelhanga,
continuidade espacial e temporal e causalidade (veja-se ainda a tabela de sintese no
Apéndice 9: Comparagao do conectivismo com as teorias de aprendizagem dominantes no

passado, p.138).

I1.3 WEB SOCIAL E WEB MOVEL 2.0.

Sera a mobilidade a caracteristica saliente da préxima geracao da WWW?

Como ¢ sabido Internet e WWW nio siao sindénimos; enquanto a primeira se
reporta a uma realidade tecnoldgica (a ligacio em rede de dispositivos computacionais) o
segundo conceito reporta-se a realidade dos conteddos e formas de comunicagio que a
primeira torna possiveis. Assim, em meados da década corrente, o think tank Tim O Reilly

(2005) popularizou o conceito de Web 2.0 em funcao da identificacao de sete tendéncias
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emergentes — que hoje, meia década depois, podemos dar por razoavelmente adquiridas e
. . 37
materializadas™":
1. A Web como plataforma (com existéncia independente dos dispositivos com que a ela se acede e a

disponibilizaciao de aplicages dinamicas, passivel de auto-actualiza¢do do conteddo e de suportar a

colaboracio);

2. A aglomeragido da inteligéncia colectiva (através das possibilidades da hipetligacio e de
tecnologias de sindicancia tipo RSS, mas também de referenciagdo mutua tipo Tecnorati no caso dos

blogs bem como em plataformas como os wikis e# caetera);

3. O império dos dados (a no¢io da Internet nio como uma “grande biblioteca” mas antes uma
grande “base de dados”; em que o /ocus esta menos na “disponibilidade” do que na “acessibilidade” e

nas facilidades de pesquisa);

4. O fim dos ciclos de langamento do software (correspondente a passagem da concep¢iao do
software como produto para ser oferecido para a de um servi¢o preocupado com a interoperabilidade

e com maior abertura no desenvolvimento ao zzput dos utilizadores);

5. A emergéncia de modelos de programagido leves (linguagens de segundo e terceiro nivel,

aligeiradas, separando o conteudo do desenho e facilitando o maneio por ndo programadores);
6. Software acima do nivel do dispositivo individual (independente das plataformas);

7. O enriquecimento das experiéncias do utilizador (tanto em termos multimédia e da riqueza de
formatos, como a nivel da personalizagio e lato senso a promog¢io de todos os utilizadores ao
estatuto de produtores potenciais de conteudo).

De encontro as preocupagdes do nosso projecto, nao faltou quem, na sequéncia,
tenha pretendido reconhecer um paralelo sentido evolutivo na internet mével, falando da
passagem da Mobile Web 1.0 (correspondente a tecnologias tao pouco bem sucedidas
como o WAP, que nunca se conseguiu impor ao nfvel do iMode japonés) a Mobile Web
2.0. E o caso recente de Kuklinski, Brandt & Puerta (2008) — o primeiro autor ainda da
obra em linha que atingiu assinalavel projeccao Planeta Web 2.0. Inteligencia Colectiva o Medios
Fast Food (Romani & Kuklinski, 2007) — os quais, na senda de Joakar & Fish (2006), fazem
notar a especial adequabilidade da Web 2.0 aos dispositivos méveis:

1. A emergéncia de aplicagcdes baseadas na WWW reduz a carga computacional dos dispositivos cliente

e adequa-se as reduzidas capacidades de memoria e processamento tipico dos smartphones e similares;

37 Para maior detalhe veja-se por ex. Pricticas Educativas en Entornos Web 2. (Castafio, Maiz, Palacio, &
Villarroel, 2008, p. 18 e seg.s).
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2. A capacidade de ferramentas como o Twitter ou o Jaiku em operarem um entrosamento do SMS para
gerar ambientes de didlogo e comunidades informais de utilizadores segundo o perfil de interesses (o
que colateralmente, note-se, representa um desafio face aos modelos monopolistas tipo Pay Per 1/7ew
originalmente prosseguidos pelos operadores — por ex. na disponibilizacio de conteddos multimédia,

inclusive os famigerados “toques”);

3. A convergéncia das tecnologias nio s6 tem o resultado ébvio de permitir o aumento no numero e
variedade dos dados e formatos disponibilizados como refina as possibilidades da sua classificagio e
recombinagio (por exemplo, através da inclusdo automatica de informagio de localizagao via GPS no
EXIF dos ficheitos Jpeg produzidos pelas maquinas fotograficas; posteriormente passivel de
processamento seja por motores de busca, seja do tratamento e inclusdo em aplicacGes dedicadas e
contextos reais — via por ex. o entrosamento do Flickr com o Google Farth, como camada,
potenciando na pratica que uma imagem colocada por um individuo no seu blog venha a ser

disponibilizada sobre o exacto local onde foi capturada);

4. O fim da dependéncia dos ciclos de langamento de software e a emergéncia da filosofia de
distribui¢do através de widgets (suportados tantos pelo iPhone como por ex. pelo Opera Mobile)
permite ao utilizador maior facilidade no acesso aos dados a0 mesmo tempo que reduz os requisitos
de execugdo das aplicagcbes e a necessidade de #pdates permanentes (que, no caso dos telefones,
tradicionalmente com sistemas operativos proprietarios, significava simplesmente a aquisi¢cio de um

novo modelo);

5. A complementaridade 6bvia que o uso de linguagens cross-platform permite e o caracter integrador de
tecnologias como a AJAX que facilitam a disponibilizacio da informacio no contexto de outra

informagdo, em multiplas camadas;

6. A capacidade de aceder aos mesmos conteudos e funcionalidades independentemente dos
dispositivos (e.g. a existéncia de versdes moveis a par das pensadas para desktgp — por ex. o Facebook

movel, o Mobile Google Maps e cactera.)

7. A facilidade das tecnologias de localizagdo em alimentar as aplicagées com informagido passivel da
disponibilizagio de conteudos a medida.

Independentemente da numeracio atribuida e dos instantes no tempo reconhecidos
como marcantes nestas etapas (2003 ¢ normalmente apontado como ano de viragem), elas
valem como conceitos e traduzem o posicionamento da industria e dos profissionais. Um
posicionamento que nao ¢ indiferente, antes paralelo, as percep¢oes da pedagogia; ¢ assim
que o mobile learning pode ser equacionado como parte do movimento da Web 2.0 ou como
coincidente com uma aflorante Web 3.0; que uns, como Spivak (2009), antevéem a médio
prazo (numa década) enquanto outros, como O Reilly (2007), percepcionam a breve trecho

— como espécie de Web 2.5.
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Tabela 5 - Comparagio entre a web 1.0 e a web 2.0

Web 1.0 Web 2.0

BT 0 (im0 Bscrimpardbada

Unidade minima de Pigina Mensagem-post-artico
conteudo gin gem=p g
~ Bstitico  Dindmico

Navegador Leitor RSS

Webmasters Todos
~ Geks  Entusiastas

Fonte: Castano e a/. (2008, p. 33)

Se a Web 2.0 foi marcada pela descoberta do poder da “inteligéncia colectiva”; a
Web 3.0 devera ser marcada por um regresso as formas de automagdo na gestio de uma
informa¢ao que simplesmente atingiu valores impossiveis de lidar. A Web semantica
propoe-se equilibrar a balanca com solu¢oes hibridas que flexibilizem a indexa¢do dos
conteudos e a0 mesmo tempo aprendam automaticamente com as acgdes do utilizador, de
forma a reconhecer e ir de encontro as suas necessidades. E por exemplo ja correntemente
o caso do Twine.com - seguindo a légica FOAF”, um misto de motor de busca e
comunidade de interesses que agrupa os utilizadores e atende aos seus perfis nas pesquisas
- ou do Hakia.com, motor de busca semantica que propde como alternativa aos algoritmos
de page ranking do Google um agrupamento por conceitos — que saiba associar a pesquisa
de “limao” a “citrino”, “fruticultura”, “limonada” e# caetera - mais do que por palavras

isoladas.

Na logica da teoria da evolugdo cultural e dos memes, tal como os genes, enquanto
unidade basica adaptativa, trata-se de decompor a informagao nos seus componentes mais
basicos para depois a poder agregar, extraindo significado dos dados e permitindo a

pesquisa inteligente bem como novos modelos de publicidade40. Teremos assim uma

% Com as dores de parto associadas — desighadamente as questGes de “credibilidade”, com a
necessidade de encontrar modelos de validagio da informacio, de que a Wikipédia, com o seu modelo
proprio de peer review e auto-regulagao pela comunidade é um estudo de caso eloquente.

% Acrénimo da expressao em inglés Friend of a Friend (amigo de um amigo). Existindo sobre a forma
de um projecto (http://www.foaf) tornou-se comum para descrever genericamente os esfor¢os para a ctiagio
de uma ontologia capaz de converter os computadores em agentes inteligentes passiveis de processar a
informacdo de forma a antecipar os intentos dos utilizadores particulares.

40 Apoiados em bases de dados que representam provavelmente um refluxo face a tendéncia que a
revista Wired e C. Anderson (2008) baptizaram de /ong tail — a faculdade de os pequenos produtores fazerem
dinheiro atingindo nichos de mercados muito especificos e pouco numerosos que de outra forma nio seriam
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WWW dotada de inteligéncia propria, capaz de obrar sobre os dados como uma linguagem
natural, com um refinamento do Zagging através das especificagdes RDF para um paradigma
de “memeficagdo” em que os dados possam ser processados por inteligéncia artificial, sem
depender exclusivamente dos humanos - o projecto DMOZ.org, por exemplo, mostra o
inglério desse esforgo; noutro extremo uma aplicagdo curiosa da complementaridade
homem-maquina, com a devolugdo para o processamento da segunda do zzput do primeiro,
pode ser dada pelo Google através do seu sistema de catalogacao de fotos, sob a forma de
um jogo onde dois “humanos” se pdem de acordo sobre o que estdo a ver a0 mesmo

tempo que ajudam a catalogagio®'.

Se duvidas houver quanto a natureza “movel” desta nova etapa da WWW, alguns
niimeros as desfazem. Por exemplo®, a nivel mundial, presentemente, vendem-se quatro
telefones por cada computador existindo ja mais telefones (inclusive ligados a internet) do
que computadores e televisoes.

A ubiquidade e omnipresenga dos dispositivos moveis converte-os no primeiro
meio de comunicagao massificado verdadeiramente pessoal. Mais importante, a Web 3.0
promete resolver o problema do reconhecimento do “contexto” — critico para fins
educativos — alargando-o além do ‘“ambiente” stictu sensu a constru¢ao do perfil do
utilizador (i.e., a antecipacao daquilo que ele ja sabe) pelo reconhecimento das suas acgoes e
desloca¢des tanto no espago como no tempo; tal ¢ possivel pela imbuicao de sensores cada
vez mais aperfeicoados que admitem mesmo a possibilidade de um didlogo semantico
maquina-a-maquina e prometem optimizar a nossa gestio do tempo (ex.: os PNA ¢/
actualizacao das condi¢oes viarias/de trifego; para um desenvolvimento vejam-se os

paragrafos finais da parte I11.3).

rentaveis. O programa Google Adsense, por exemplo, que alimentou o boozz da Web 2.0, com a progressiva
generalizacdo foi para os pequenos produtores de conteudos uma galinha dos ovos de ouro que se esgotou a
medida que os custos por clique diminuiram para valores irrisérios ao mesmo tempo que a empresa
monopolizava o grosso da publicidade on/ine.

4 Pode ser experimentado em: http://images.google.com/imagelabeler

“De acordo com dados facultados pela Irish Internet Association:
http:/ [ www ila.ie/ resources/download /330
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I1.4 AMBIENTES PESSOAIS DE APRENDIZAGEM VERSUS
AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

A pratica dominante no desenho da instru¢do em e-Learning tende a fazé-lo
equivaler a criacdo de “ambientes virtuais de aprendizagem” (AVA), tidos como sinénimo
aproximado de LMS - Learning Management Systems ou Sistemas de Gestao da Aprendizagem
— e, dentro destes, a disponibilizacio de conteidos em formato digital, com maior ou
menor interactividade, a par e passo com actividades e ferramentas colaborativas, ora
sincronas ora assincronas. Quando aderentes aos standards internacionais e capazes de
assegurar para além da gestio a criagao de conteddos, estes sdo por vezes chamados de
LCMS (Learning Content Management Systems) — “um sistema que permite criar, armazenar,
reutilizar, gerir e distribuir conteudos de e-Learning através da manipulagiao de objectos de

aprendizagem” (Figueira & Denominato, 2003, p. 142).

Um LMS, diz-se, deve no minimo cumprir 0s seguintes requisitos: a) permitir a
gestao dos utilizadores (inscri¢ao e defini¢do granular de papéis e permissoes); b) facultar
um calendario e instrumentos de organizacio das tarefas; c¢) permitir ao aprendente
orientar-se através de um percurso de aprendizagem; d) fornecer ferramentas de
colaboragao e comunicagao; e) disponibilizar instrumentos de avaliagdo, incluindo registos
de actividade; f) permitir ao aprendente controlar a sua aprendizagem, normalmente através

de uma pauta de notas; g) ser acessivel através da WWW.

Conquanto conveniente e forma facil de comecar a fazer e-Learning, e
independentemente da criatividade colocadas no desenho do curriculo e das actividades de
aprendizagem, a logica por detras dos LMS nao mascara o contra-senso da sua filiagio num
paradigma tradicionalista de conhecimento prepositivo em que se ¢ consentida liberdade na
navegacao dos conteudos ou mesmo na execucao das tarefas, nao deixa de haver

centralizagdo e um pré-condicionamento dos resultados.

Em mobile learning, semelhantemente, tende a falar-se de MLE (Mobile I.earning

Environments) como decalques dos LMS®, simplesmente adaptados as questdes de

s Para um par de exemplos veja-se o Meridian Mobile LMS
(http://www.meridianksi.com/products/mobile_lms/) ¢ o GoKnow! Mobile Learning Environment
(http:/ /www.goknow.com/).
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usabilidade postas pelos dispositivos moveis; quando ndo, frequentemente, como meras
transposi¢oes (e.g. através de estratégias CSS que, a partir da identificagio do dispositivo
cliente, formatam o conteido de forma adequada ou alternativamente através de dadas

formas de parsing™).

Num estudo efectuado junto do universo de 17 projectos de mobile learning
apresentados na conferéncia m-Learn 2007, Chen, Millard, & Wills (2008), aplicando um
modelo de analise ad hoc que tomou em consideragdo 4 dimensdes (objectivos de
aprendizagem, ambiente, actividades e ferramentas), concluiram inequivocamente neste
sentido; que a esmagadora maioria apenas na variavel “ambiente” mostrava suportar a
informalidade, continuando a ser formais em todos 0s outros aspectos; ou seja,

efectivamente, ficando aquém do pleno potencial.

Assim, Van Hamerlen (2006) define Ambiente Pessoal de Aprendizagem (APA)
como “um sistema que ajuda os aprendentes a controlar e gerir a sua propria
aprendizagem. Isto inclui prover suporte para os aprendentes estabelecerem os seus
proprios objectivos, gerirem a sua aprendizagem, gerirem tanto o conteudo como o
processo e comunicarem com outros aprendentes” por contraste com o AVA como
sistema de software, tipo OLAT ou Sakai, desenhado para ajudar os professores através da
facilitagao da gestao dos recursos educativos para os aprendentes, especialmente mediante
o apoio na administragdgo do conteddo e na avaliagdo, incluindo dispositivos de

monitoriza¢ao da aprendizagem.

Contrariamente ao “ambiente virtual de aprendizagem”, o “ambiente pessoal de
aprendizagem” distingue-se imediatamente pelo facto de mais do que uma solu¢ao de
. e . : s L .
programacao — tipo “canivete suico” que disponibiliza numa localizagdo centralizada, uma
série de ferramentas - ser uma proposta nova na organiza¢ao da informacao que tanto pode
ser perspectivado como materializavel em aplicagoes concretas (e.g. a aplicagdo de software

aberto Elgg®, na categoria de solucdo alojada na Web, tal como o PLEF*, ou o Plex",

# No ptimeiro tem sido port ex. o caso da abordagem do Drupal (http://drupal.org/node/459686)
no segundo do BlackBoatd (http://www.blackboard.com/Teaching-Learning/Learn-Resources/Whats-
New/Learn-fot-iPhone.aspx) ¢ do Momo (http://www.mobilemoodle.otg/momo18/), descontinuado em
favor do MLE (sobre este ver ainda o Apéndice 13: Estudo de caso: MLE, p.148)

4 Disponivel em: http://elgg.otg/
40 Acessivel em: http://eiche.informatik.rwth-aachen.de:3333/PLEF /index.jsp
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moldados mais proximamente sob a légica de um “LMS pessoal”) como enquanto mera
filosofia de organizacdo, personalizavel a medida pelo aprendente como integrador de
recursos (tipo mashup-up — de que o iGoogle® é exemplo) da pletora de ferramentas
dedicadas existentes, mormente na senda da Web Social ou 2.0. Uma espécie de proposta

. , . 49
“defina as suas necessidades e componha o seu préprio menu’” ’

ou, na acepgao
conectivista de Chatti, Jarke, Wang, & Spech (2009) “coleccdo auto-definida de servigos,
ferramentas e dispositivos que ajudam os aprendentes a construir as suas redes pessoais de
aprendizagem, incluindo nodos de conhecimento tacitos (i.e., pessoas) e explicitos (i.e.

informagao)”.

Um APA pode assim incluir ou mais subsistemas; ser uma aplicagao alojada no PC

ou composto de um ou mais servigos baseados na Web; ou uma combinag¢ao dos dois.

Podemos percepcionar os “ambientes pessoais de aprendizagem” igualmente como
extensio da légica dos e-portfolios. Enquanto a criagio de portfolios digitais™ a nivel
formal, e num modelo de aprendizagem “supervisionada” (com um professor ou tutor que
ajuda a definir os objectivos e fornece directrizes para a selec¢do de material), promove a
preocupagao com o desenvolvimento de instrumentos de aprendizagem auténtica ou
baseada no desempenho em que o auto-controlo é maximizado; a criagdo de um APA esta
sobretudo focada na aprendizagem continua e no conhecimento que se pode obter
directamente da participagdo em comunidades de pratica. Ao longo da vida pode incluir
simultaneamente a gestio de um porfolio como naturalmente também a participacio
concomitante em diversos AVAs e toda a espécie de aplicacbes seja de consulta de
informacao seja de didlogo e participagdao. Idealmente um APA devera ainda permitir a
publicagao e o acesso externo, total ou parcial, para que os criadores dos diversos APA os

possam enriquecer com a consulta reciproca.

47 Disponivel em: http:/ /www.reload.ac.uk/plex/
#Disponivel em: http://www.google.pt/ig

# Neste sentido, Attwell (2007) fala de APA como sendo “compreendido por todas as diferentes
ferramentas que usamos no nosso dia-a-dia para aprender” enquanto Castafio ef al. (2008, p. 163 e seg.s),
operacionalizam o conceito trauteando Lubensky (2000) na sua acepgio redutora como “facilidades para um
individuo aceder, agregar, configurar e manipular artefactos digitais das suas experiéncias de aprendizagem
correntes”.

5 Chapin & Messick (2002) por ex. definem portolio como “um ficheiro ou pasta de selec¢Ges do
trabalho de um estudante recolhidos ao longo de um periodo de tempo que fornecem prova da
aprendizagem, resultados e progresso nos estudos.”
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O “pessoal” contido na expressao corresponde pois a necessidade de gerir de forma
a dotar de sentido (o que implica a possibilidade nido s6 de armazenamento de informacao
como de recuperagao e recombinacio) a aprendizagem, visando corresponder aos desafios
do “ser-se digital” de tal modo que se torna necessario aceder a ela nas diversas instancias,

téruns e cenarios de vida em que se participa.

Ao contrario dos LMS, ja o escrevemos, os APA nio sao solugdes prét-a-porter. Sdo
uma forma nova de encarar a aprendizagem, ja ndo na 6ptica de uma instituicio promotora
ou de um tutor supervisor, mas das necessidades concretas do aprendente. Com recursos a
TIC, cada individuo deve ter as competéncias para construir o seu, na medida em que

apenas ele pode ser o pleno arbitro das suas caréncias.

Levantam no entanto sérios desafios ao nivel da conectividade, compatibilidade e
interoperabilidade. Desafios que se os LMS tinham progressivamente paliado de acordo
com o principio dos “objectos de aprendizagem” como building blocks e das normas de

empacotamento SCORM, ressurgindo em renovado contexto quando se pensa:

e Na necessidade de acessibilidade a partir de mdaltiplas instituicbes e
eventualmente de multiplos ambientes informaticos (o que implica questoes
de autenticagdo bem como um problema de standards tdo mais facil de
ultrapassavel quanto mais se exija da “literacia digital” do utilizador; embora
ferramentas baseadas em XML como o RSS tenham vindo a paliar este

efeito);

e A possibilidade de os basear tanto nos meios do utilizador como na rede
como hibridamente (uma proposta interessante, neste sentido, é a do
recentemente lancado Opera Unite’: um servidor Web integrado no
navegador, unificando as ferramentas de “busca” com as de

“disponibilizagao” dos dados);

e A complementaridade entre os uso oz e offline, dificilmente alguém deseja
estar exclusivamente dependente do on/ine (até por questdes de habito; basta

pensar que vivemos o paradigma 1 TB das “drves de armazenamento

51 Descartegavel a partir de: http://unite.opera.com/
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externo”, disponiveis por menos de 100 euros, que parecem o0
complemento imediato do paradoxo no acréscimo da venda de papel que
acompanhou a digitalizagdo. Na dificuldade em organizar ou atribuir

prioridade aos dados, o impulso imediato ¢ empilha-los);

e A susceptibilidade de fornecer acesso as diversas aplicagoes (seja em termos
de tecnologia seja em termos do tipo de dispositivos usado; como ¢ sabido
um ecra HVGA — com uma resolugao de 320x240 pixéis, o mais comum
nos smartphones - nao é a mesma coisa que um WSXGA+, disponivel no

TFT de 17 polegadas de um computador portatil, com 1650x1050 pixéis);

e Na questio da exponenciagio dos problemas de compatibilidade entre
aplicagoes e formatos; por exemplo a versao Flash para dispositivos moéveis
nao suporta neles as mesmas funcionalidades; o mesmo para o Adobe
Reader, cuja versio para Windows Mobile, por ex., permanece a 2.0 desde

2005).

Sdo matérias a que regressaremos no final do préximo capitulo.
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CAP. III - PARA UMA TEORIA DO DESENHO DE
INSTRUCAO APLICADO AO MOBILE LEARNING. UMA
DIDACTICA PARA O M-LEARNING

“Para um homem com um Iipis tudo parece uma lista. Para um
homem com uma cdmara, tudo parece uma imagem. Para um homem

com um computador tudo parecem dados.” (Postman, 1993, p. 14)

No que toca o “desenho de instrugio” no sentido abrangente deste™, e quando se
trate da sua implementagdao em contexto institucional, seja por ex. no caso de uma empresa
que pondera como o pode usar para formar determinado tipo de praticas (e.g., incentivar
uma cultura organizacional de partilha de informagiao) ou promover certo tipo de
competéncias no seus funcionarios (e.g. adestrar o departamento comercial na manipulagao
de um novo sistema de gestao de notas de encomenda com o registo directo no terreno
através de um PDA ligado via GSM) ou no caso do professor do ensino secundario que
pretende enriquecer as actividades curriculares da sua disciplina (por ex. propondo aos
alunos que no decurso de uma visita de estudo atestem a aprendizagem, documentando-a
com a recolha de fotografias), a metodologia do 7-Learning apresenta desafios idénticos aos

do e-Learning lato sensu.

Como espiral iterativa e recursiva” orientadora, o modelo ADDIE> é-lhe

icualmente aplicavel nas suas diversas etapas: Analise, Desenho, Desenvolvimento
g ) ) ,

52 Podemos definir desenho de instru¢do como processo e conjunto de praticas sistematicas
tendentes a maximizar a eficiéncia e o apelo das experiéncias de aprendizagem, envolvendo genericamente a
afericdo do perfil dos aprendentes e do estado do seu conhecimento corrente, a definicio concomitante dos
objectivos de instrucio e a criacdo de dadas formas de intervencio (materiais e actividades) de forma a assistir
a passagem do primeiro aos segundos e, tipicamente um ou varios instrumentos de avaliacio mais ou menos
“relaxados”, consoante os contextos.

3 A “recursividade” ¢ uma preocupagio central do modelo R2D2 (Desenho e Desenvolvimento
Reflectivo e Reflexivo) proposto por Jost er al.(1999). Alerta para a necessidade dos intervenientes
(especialistas na matéria, pedagogos, programadores...) comunicarem entre si ¢ procederem a uma
permanente avaliagdo e reajuste das diversas etapas de trabalho. Trata-se de uma orientagdo valida passivel de
incorporacio igualmente num modelo de desenvolvimento ADDIE; este com um énfase mais pragmatico
que evita o risco de atrasos e de um estado de “reformulacio permanente” por uma série de etapas
estruturadas onde, como corolario, se deve medir os resultados de forma a alterar os contetdos, actividades e
métodos para edi¢des futuras. Para este ultimo fim, a proposta de Kirckpatrick — veja-se por ex. Winfrey
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Implementagao e Avaliacado. Ha no entanto diferencas e graus de complexidade
substancialmente diferentes no tocante a fase do “Desenho”, aquela que por norma

conjura as preocupagoes da Didactica e a que nos interessa aqui.

Tabela 6 - Mudangas de papel na educagdo consoante os protagonistas
Papel dos
Adopcio do Producio do Navegacao para o
A dent . : '
Conhecimento Conhecimento Conhecimento

Desenho da facilitacio e Desenho de actividades

IIEISNEI O EIN  Desenho da instrucao act1v1dgdes de de coaching ¢ NAVEEAcao
~ ~ b aprendizagem Configuracio das
Instrugéo Reducio do conteudo -
Reconfiguracao do ferramentas de
conhecimento navegacgao

Especialista na
Informacio

Adaptado de acordo com Brown (2005a)

A tentativa da definicado de um modelo didactico aplicado ao mobile learning é
significativamente mais exigente, desde logo porque enquanto no e-Learning tipicamente
os dados da equagdo sao estaveis (identificadas as necessidades e a estratégia trata-se da
escolha de um LMS singular e de um conjunto de ferramentas de autor que sirvam as
actividades que se pretende criar, assumindo como requisito que o aprendente tera acesso a
partir de um computador pessoal com requisitos relativamente uniformes e nivelados) no
primeiro caso ¢ manifestamente dificil fazer o mesmo: porque as ferramentas de software a
empregar sao necessariamente plurais e tecnologicamente dispares e, sobretudo, pela
complexidade em controlar as configuracoes de acesso - especificacdes de hardware dos

dispositivos detidos pelos aprendentes e softwares que eles podem executar - muito em

(1999) — é a mais compreensiva, ao recordar a necessidade de uma avaliagio em quatros niveis: Reacgao (dos
formandos aos materiais); Aprendizagem (cumprimento dos objectivos); Comportamento (efectiva adopgio
na pratica do que foi veiculado); e Resultados (impacto na organizagao).

> A planificacdo do desenho e sequéncia formativos em e-Learning é abordada em detalhe por
Casamayor Pérez & Alds (2008, pp. 27-53). Para outros modelos prescritivos veja-se ainda a excelente pagina
permanentemente actualizada pelo professor Martin Ryder:
http://carbon.cudenver.edu/~mryder/itc_data/idmodels.html
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funcdo da nao existéncia de um sistema operativo dominante, a exemplo do Microsoft
Windows no universo dos PCs, antes uma pléiade deles e, sobretudo, de um grande
fraccionamento entre as potencialidades dos ditos smartphones versus os telefones de geracoes
anteriores™ — estes quase sempre com sistemas operativos proprietarios; invariavelmente
com muito reduzida expansibilidade. Assim, enquanto em e-Learning o problema para
lograr que o computador do aprendente atinja determinado requisito pode, quanto muito,
ser o de o levar a instalar um novo programa e — por hipdtese — a reconfigurar a sua placa

de som ou webcam, no 7-Learning tal facilidade pode nao existir.

Consoante vimos no capitulo anterior, uma forma de “contornar” a
heterogeneidade passara pelo uso das tecnologias Web 2.0; recorrendo aos servigos de
plataformas baseadas na Net que, além da gratuitidade, disponibilizam com frequéncia
versoes adaptadas aos dispositivos moveis. Neste sentido, abstraindo a preocupagiao da
sistematiza¢ao, olhando a literatura, sio comuns os artigos que se quedam em enumerar as
ferramentas, reduzindo comparativamente o debate sobre as “aplicagdes pedagodgicas™.
Como ilustragio veja-se por exemplo o artigo de Adelina Moura, “A Web 2.0 e as
Tecnologias Moveis”, na recente publicacio do Ministério da Educagao, Manual de

Ferramentas da Web 2.0 para Professores (A. Carvalho, 2008).

Parece-nos, porém, util tentar construir um referencial de enquadramento
conjugando as perspectivas Técnica e Pedagdgico-Didactica; para o nosso trabalho, em
duas distintas camadas: para servir de orientagdo ao zustructional designer — seja na criagao de
ambientes de trabalho cooperativo (CSCW) seja na criagio de ambientes de aprendizagem
colaborativa (CSCL)* - e para orientacio do utilizador individual que informalmente
procure tirar partidas das TIC para a construgao do seu ambiente de aprendizagem pessoal
e da sua rede social de aprendizagem profissional’’. Como as directrizes subjacentes sio

distintas, optaremos aqui igualmente por separar a abordagem. No primeiro caso

5 Em Portugal as ultimas estatisticas da UMIC (2008) dao-nos por exemplo um dominio em 99%
do Windows contra apenas 1% de cota dos demais sistemas operativos, em 2005, para os computadores;
enquanto apenas 15% dos agregados familiares caiem dentro da rubrica acesso a Internet por
“Telefone/PDA de banda latga” em 2008 (era 5% em 2005). Semelhantemente o estudo E-Generation (G.
Cardoso, Espanha, & Lapa, 2007), para as camadas mais jovens, apurou uma posse de apenas 4,3% de PDAs.

% Para a destrinca entre ambos veja-se o capitulo 9, “Herramientas de Trabajo Colaborativo”
(Martinez & Garcia, 20006, pp. 176-199).

57 Sobre estes ultimos veja-se o Cap. 4, “Actividades Individuales versus Actividades Colaborativas”
(Cabero Almenara & Roman Gravan, 2006). Em especial a pag. 196 e seg:s.
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apresentar-se-20 modelos de desenho de instrucao adaptados ao mobile learning, no segundo,
sendo matéria virgem e por defini¢ao “subjectiva” (em que ao proprio sujeito aprendente é
deixado o critério de definir as suas metas e o percurso para as atingir), proporemos uma

meditagdo com base na nossa experiéncia pessoal ao elaborar este projecto.

III. 1 MODELOS E ESTILOS DE APRENDIZAGEM

Uma reflexdo sobre a didactica do mobile learning é um mergulho na forma pela qual
as caracteristicas unicas e especificas deste devem ser aproveitadas para a constru¢io do
conhecimento. Em termos objectivos esta originalidade é medida pelas affordances das
tecnologias particularmente™ disponibilizadas pelos dispositivos méveis para a transposigio
dos saberes — dadas, no modelo FRAME de Koole (ver cap. anterior), pela tripla
intersec¢dao entre dispositivos e sujeitos (implicando o equacionamento e exploracio das
questoes especificamente ligadas a usabilidade); entre dispositivos e meio social (implicando
a exploracdo da tecnologia social); e entre a dimensio social e o aprendente (implicando o

aproveitamento da facilidade das formas de aprendizagem pela interacgao).

Apoiados em Klopfer, Squire & Jenkins (2002), Naismith ez al. (2004, p. 9)
identificam analogamente cinco caracteristicas especificas dos dispositivos méveis para fins

educativos:

e DPortabilidade
e Interac¢ao social
e Sensibilidade ao contexto

e Conectividade

e Individualidade
A utilizagao de praticas de mobile learning deve ser integrada no ensino-aprendizagem
quando qualquer uma das cinco dimensdes anteriores sirva o proposito pedagdgico em

vista; para este efeito Torrisi-Steele (2000), na esteira de Jonassen, Peck & Wilson (1999),

58 1 dificil dizer “exclusivamente” pois nenhuma tecnologia presente num dispositivo mével deixa
de estar presente noutros dispositivos ndo moéveis — por ex. o GPS, seja na ligagdao por cabo de série ou USB
(GPS Mouse) seja sem fios (antena Bluetooth GPS) pode marcar igualmente presenca em qualquer computador
de secretaria.
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elaborou a seguinte tabela de conformidade entre os principios da filosofia construtivista e

as caracteristicas dos dispositivos moveis.

Tabela 7 - Conformidade das caracteristicas dos dispositivos méveis com os principios da

aprendizagem construtivista

Caracteristicas dos di itivos movei

Incluem ferramentas para registo de dados e interac¢ao
(manipulativa/observante) com o ambiente.

Construtiva
(articulatoria/reflexiva)

Intencional Ubiquidade. Permitem a especificacdo de objectivos a partir
(reflexiva/reguladora) do Contexto.

Auténtica
(complexa/contextual)

Conectividade. Suporte a interacgdo com pares e tutores de
forma rica (com imagem e som capturados
instantaneamente, além do texto).

Cooperativa
(colaborativa/conversacional)

Assentes quais sao as mais-valias do mobile learning a tarefa seguinte é desenhar as
diversas etapas do percurso de aprendizagem. Para este efeito Ryu & Parsons (2009)
desenvolveram um modelo que pretende conjugar num sentido aplicado as variaveis da
perspectiva técnica com a da aprendizagem. Enriquecemos a sua proposta com o apport de
outras metodologias, mormente as receitas de Jonassen para a constru¢ao de um ambiente
de aprendizagem colaborativo; os estilos de aprendizagem pela pratica de Kolb (1984), no
tocante a categorizagdo das actividades e a necessidade de trabalhar a aprendizagem nos
seus diversos dominios (ndo sé cognitivo, como afectivo e motor, segundo as taxonomias
de Bloom, Krathwohl e Harrow, respectivamente). A sintese é o esquema-guia que a seguir

se apresenta (e norteara os estudos de caso mais adiante, p. 141 e seg.s).
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Ilustragdo 5 - Modelo-guia para o desenho da aprendizagem moével

Para fins reflectivos, esta aproximacao tipo “chave-dicotomica” é passivel de ser
combinada/complementada ainda com inimeros outros modelos, como o conversacional
de Laurillard (2002) - o qual, estendido nomeadamente com as propostas de Siemens &
Tittenberger (2009, p. 19), Bruns (2007), Jones & Marsden (20006, p. 86) entre outros gerou

a Tabela 8 (p. 54); que permite uma interpretacio mais rica.

Outra aproximagao possivel - talvez mais em voga do que a légica de conjugar as
tecnologias com as affordances mais adequadas para servir as actividades condizentes com os
diversos “estilos de aprendizagem” (em si um conceito sobremaneira simplista) - seria por
ex. pela optica da Teoria das Inteligéncias Multiplas de Gardner (2006). Neste dltimo caso
havera que identificar de quais tecnologias moveis se pode retirar melhor partido para a
exploragio dos diversos tipos de competéncias que compdem a inteligéncia
(designadamente: verbal/linguistica, l6gico/matematica, visual/espacial,
somato/quinestésica, musical/ritmica, interpessoal e intrapessoal). Por exemplo, parece
evidente que a captura de imagem favorece a terceira, enquanto os sensores de aceleragao

que se tornaram moda nos swzartphones podem servir a quarta.
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Tabela 8 - Tipos de actividade e exemplos de aplicagdes moéveis correspondentes

Tecnologias Méveis
Orientagdo da Actividade Propésito ¢/ affordances
preferenciais

Exemplo de
aplicagoes

Assimilagio/
Disseminagio/Exposigio /
Aceder

Ambiente que  Ecri tactil, sensores de  Vollee’s Second Life
muda com o movimento, bussola Mobile, Layar,
~ . input do electronica Realidade
Adaptagdo / Reinterpretar utilizador Aumentada, Mapas
Simulacoes, Conceptuais, Jogos
roleplay

Comunicagio / Discussio
/ Reflexdo / Partilhar

Producio / Demonstracio Os aprendentes Fotografia e registo Youtube Mobile,
/ Elagbora 30 / Regi t(:ir produzem algo audio, MMS Flickr Mobile,
i 8P Trackr!

Experiéncia / Descoberta /
Exploragio / Relacionar

Demonstrada ou pelo menos convincentemente sugerida a linha de continuidade
dos quadros didacticos do z-Learning face aos do e-Learning, por racionalidade de espaco
nao nos vamos debrucar aqui sobre as especificidades concretas da vertente tecnoldgica,
para cujo fim chamamos a atencao do leitor para o excelente trabalho da Australian Flexible
Learning Framework” plasmado num conjunto de relatérios subordinado ao esfor¢o comum
da defini¢io pormenorizada de standards (formatos e tecnologias) e requisitos minimos a ter
presentes, cuja consulta ¢ indispensavel — mormente a publicacdo #-larning Standards Review

Report v2.0 (Framework, 2008).

% Vede em linha: http://e-standards.flexiblelearning.net.au/background/mlearn_bckgrnd.htm Na
optica da usabilidade e para os produtores de conteudos existem varias obras de referéncia disponiveis e em
particular Designing the Mobile User Experience (Ballard, 2007).
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Concomitantemente, Herrington, Herrington, Mantei, Olney & Ferry (2009, p. 134)
a titulo de receituario adiantam os seguintes principios a incorporar no desenho do Mobile

Learning (ML):
1. Relevancia real: utilizar o ML em contextos auténticos;
2. Contextos moveis: usar o ML em contextos em que os aprendentes sao
movels;
3. Explorar: assegurar tempo para a exploragdo das tecnologias moveis;
4. Misturar: Combinar o ML com tecnologias nao moveis;
5. Espontaneidade: permitir o uso do ML de forma nio programada;
6. Em todo o lado: usar o MLL em espacos de aprendizagem nao tradicionais;

7. Com quem quer que seja: contemplar o uso simultaneamente individual e

colaborativo;

8. Affordances: tirar partido das especificidades unicas das tecnologias
movelis;

9. Personalizar: planear o uso dos dispositivos detidos pelos préprios
aprendentes;

10. Mediagao: Usar o ML para mediar a constru¢ao de conhecimento;

11. Produsido: Usar o ML para simultaneamente produzir e consumir/usar

conhecimento.

Para uma tradugdo pratica do anterior veja-se, adiante, nos Apéndices, as analises
dos estudos de caso, mormente o Apéndice 14: Estudo de caso: mySKY PLUS, p.152 e

seg.s.

II1.2 ESPECIFICIDADES DAS TECNOLOGIAS MOVEIS
COMO FERRAMENTAS COGNITIVAS

Jonassen, em  Computadores, Ferramentas Cognitivas (2007), aduz numa logica
construtivista que os dispositivos computacionais devem ter como funcao primordial
serem adjuvantes do pensamento critico auténtico; parceiros intelectuais numa relacio em

que — bastante proximo da proposicao do conectivismo — o elemento humano - os alunos
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— devem ser responsaveis por reconhecer e julgar padrées de informagao, organizando-a
posteriormente; enquanto aos computadores deve caber aquilo em que sdo mais eficientes:
efectuar calculos e recuperar a informagao. A separagao ¢ aguda, pois destaca a necessidade
de distinguir o simples acesso a informagao da construgdo significativa do conhecimento.
Enquanto a primeira, situada a nivel do pensamento elementar, pode ser dada como auto-
evidente; o segundo, correspondente a elevagio da aprendizagem a processos do
pensamento complexo (critico e criativo) constitui o desafio que deve ser activamente

procurado e desenvolvido pelos responsaveis com fun¢oes formativas.

Passar do conhecimento aceite, da forma instrucional tradicional, ao incentivo do
conhecimento critico é uma tarefa exigente situada além do uso das TIC como canal
distribuidor da informacao especialmente conveniente. Da mesma maneira que para fazer
e-Learning ndo basta disponibilizar sebentas em formato digital — elevando, como nao é
infrequente, o formato “PDF” a grande equalizador automatico — fazer m-Learning é um
problema mais complexo do que promover o estudo pela leitura nos diversos contextos
espacio-temporais em que o aprendente se encontra imerso. Para esse efeito é curial
recordar que a “aprendizagem confinada”, como modelo, nao se limitava a ter a funcdo de
brainwashing, a imersio num ambiente controlado tinha ainda a func¢do de permitir o
controlo da aten¢do, colmatando pela presenga coactiva do professor ainda que
parcialmente o desafio da “motivagdo” e da concentragao, igualmente necessarias quando

seja o aprendente a controlar a aprendizagem.

Como critérios para avaliar os dispositivos moéveis como ferramentas cognitivas, na
n0ssa exposi¢ao, vamos socorrer-nos como ponto de partida dos critérios propostos por
Jonassen (2007, p. 31), com as devidas adapta¢Ges para o #-Learning, ainda que redundantes
nalguns aspectos. A aber, sio equacionaveis como instrumentos de mobile learning

dispositivos que correspondam aos seguintes requisitos:

1. Ferramentas baseadas em dispositivos computacionais moéveis. O acento aqui deve ser
colocado na expressao “computacionais”; embora obviamente existam outros dispositivos capazes de
apoiar a mobilidade do utilizador - por ex., desde ha décadas a esta parte, walkmans reprodutores de
cassetes ou mesmo discmans, leitores portateis de CD — pressupde-se que uma ferramenta cognitiva
em mobile learning s6 o é conquanto passivel de gerar interactividade, o que normalmente implica a
acgdo reversa do utilizador de forma a introduzir dados, impossivel sem uma unidade de
processamento — CPU — e uma forma de introducdo de informacio, cuja gestio digital pressupde
igualmente com maior ou menor capacidade de resoluciao e reprodugdo de cor a existéncia de um
ecrd. Nao invalida que concomitantemente se possa acrescentar funcionalidade acoplando um

dispositivo dedicado ao qual faltem estas caracteristicas; tipicamente pode ser o caso das antenas GPS
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bluetooth (que ndo servem para nada se nio forem usadas com um dispositivo com interface) ou de

dispositivos de armazenamento, tipo USB (por si s6s desprovidos de utilidade).

2. Aplicagdes disponiveis. Nio basta que os dispositivos méveis sejam computacionalmente capazes;
¢ necessario que possam executar aplicacdes de software com utilidade - de preferéncia e desde logo
aplicagbes generalistas ja disponfveis — mormente através da WWW - ou, no minimo, reproduzir e

editar formatos universais.

3. Prego acessivel. Evidentemente, nenhum plano pessoal ou institucional pode escamotear a
necessidade de manter os custos o mais baixos e viaveis possivel. Um dispositivo mével — e.g, um
nethook - pode atingir um pinaculo de capacidade mas os seus custos tornarem preferivel a op¢ao por
outro com menor performance mas de mais facil adop¢io. Por outro lado, em mobile learning, o factor
“preco” ¢ indissociavel do valor cobrado pelas comunicagdes. O acesso pelas redes locais pode ser

preferivel (Wi-Fi ou mesmo a distribuigao bluetooth) ao pelas redes HDSPA.

4. Construgdo do conhecimento. A aplicacio é tdo mais util quanto possa ser usada para construir ou
representar conteido ou conhecimento pessoal; tem uma componente de “recupera¢do’” ou acesso a
repositérios pessoais, on e offline e outra de exploragio do contexto (inclusio de tecnologias de

geolocaliza¢ao).

5. Generalizagdo. Idealmente as affordances devem ser tais que permitam o uso versatil, o
reaproveitamento e uso diversificado da aplicagdao ou dispositivo, acompanhando as diversas areas de

interesse e evolugdo ao longo da vida do utilizador.
6. Pensamento critico. Promocio da abstrac¢io, acomodagao e reajuste estrutural do pensamento.

7. Aprendizagem transferivel. Capacidade de servir a interdisciplinaridade e exercitar competéncias

comuns aos diversos dominios do saber.

8. Formalismo simples e poderoso. Boa usabilidade, eventualmente uso de metafora sugestiva na

interface.

9. De facil aprendizagem. Requisito auto-evidente e tdo mais importante quanto se sabe que a
generalidade dos utilizadores, mesmo os ditos “nativos digitais” tem uma dificuldade eclevada em

utilizar as funcionalidades alem do basico dos dispositivos méveis (ver Apéndice 4: Nomadismo

tecnolégico, nativos digitais € exclusao, em particular o relatado na nota 90, p.128)

10. Autonomia de funcionamento. Passibilidade de acumular e gerir o dispéndio de energia tendo em

vista 2 maxima extensao de uso.

11. Conectividade. Facilidade em trocar informagdo com outros dispositivos e em se ligar a redes

proximas ou globais.

De um ponto de vista técnico, para organiza¢ao de ideias, podemos ainda

operacionalizar as “especificidades” do desenho para dispositivos méveis em cinco grandes
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topicos (veja-se ainda o Apéndice 10: Tecnologias qualificaveis como especificamente
moveis e ou promotoras da mobilidade, p.140) ou, se se preferir, ordens de variaveis a
equacionar (damos de bom grado concomitantemente as relativas as especificidades
partilhadas com outros tipos de dispositivo, como a resolugao de ecrd, CPU, memoria,
formas de input e output suportadas — e.g. saida para auscultadores ou sinal para TV et

caetera):

1. Plataformas cliente

o Sistema operativo mével (e.g. BlackBerry, Android, Symbian, Maemo, Windows
Mobile...)

o Formatos de cartdes de armazenamento e respectiva capacidade suportados
2. Distribuicdo de contetidos moéveis e conectividade
o Servigos médveis suportados (e.g. SMS, MMS, video-chamada, Push to Talk...)
o  Conectividade sem fios
o Tecnologias de proximidade e localiza¢do
3. Desenvolvimento dos contetidos moveis
o Acessibilidade
o Empacotamento de conteudos
o  Metadados
4. Suporte de formatos
o Audio
o Video
o Internet moével (e.g. WAP, HTML, Javascript...)
o Imagens estaticas
o  Publica¢io de documentos
o Formatos interactivos (e.g. Flash, Silverlight, widlets Java...)
5. Autonomia energética
o Capacidade da bateria

o  Facilidade de recarga (e.g. via ligacio USB)

Do anteriormente exposto resulta que o espectro de dispositivos méveis passiveis
de ser incorporados num uso educativo vai dos simples leitores de MP3, na forma
instrucional passiva, aos dispositivos de entretenimento pessoal tipo Archos, as consolas de
jogos (as mais recentes das quais incluem opgdes de conectividade) aos teleméveis e
smartphones (categoria que passou a integrar a defunta dos PDAs - Personal Digital Assistants -
, cujo ultimo estertor foi provavelmente o modelo HP iPAQ 214, lancado em Portugal em

Marco de 2008), passando mais recentemente pelos UMPCs (Ultra Mobile Portable Devices),
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categoria ela propria fugaz que mediou entre o declinio dos PDAs e as tendéncias mais

recentes para a preferéncia pelos Netbooks e os PNDs (Personal Navigation Devices).

III.3 QUESTOES TRANSVERSAIS: USABILIDADE,
GEOLOCALIZACAO...

O reputado especialista em usabilidade Jakob Nielsen ao debrugar-se sobre o estado
de desenvolvimento dos dispositivos méveis concluiu que do ponto de vista da usabilidade
a experiéncia de acesso a Internet mével em 2009 esta, na melhor hipétese, no ponto de

insipiéncia em que o acesso por computadores de secretiria estava em 1998 (Nielsen,

2009).

Entre os factores de entropia identificados contam-se a falta de familiaridade dos
utilizadores com os dispositivos; a dificuldade em controlar efectivamente a navegacao e a
frequéncia de erros e ¢rashs no software. Questdes derivadas da inadaptagao do desenho
dos sitios que, na 6ptica do especialista, s6 podem ser ultrapassadas pela criacao de versdes

concebidas especificamente para acesso movel.

A perspectiva de Nielsen enferma no entanto de algum “‘software-centrismo”
desdenhando a muita criatividade que ainda se pode infundir a nivel do hardware ele
proprio — a altura em que escrevemos estas linhas, por exemplo, a LG Electronics inovou
ao trazer ao mercado o seu modelo GD900, que depois do multitoque introduzido pelo
iPhone da Apple, introduz a novidade da duplicagao da funcionalidade do teclado como
rato, suprindo a necessidade de obstruir com o dedo o ecra de 800x480 pixéis de resolucio

(em si bastante “acomodador”).

Jones & Marsden (2000), entre outros, enumeram algumas solugées criativas na

1" o sistema peephole para a

forja, como sejam a nivel da visualizacdo o “ectd dobrave
extensao virtual intuitiva da area abrangida, movimentando o utilizador o dispositivo como
“lupa” ou, no tocante a introducao de dados, os teclados Fastpad de escrita rapida com 24

botdes para letras intercalados entre as 12 classicas teclas alfanuméricas ez caetera.

0 Também chamado de “Interface Gummi” (Carsten, Ivan, & Eijiro, 2004). Uma explicacio
ilustrada da tecnologia pode ser acedida em: http://www.sonycsl.co.jp/petson/poup/projects/gummi.html
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A evolucdo faz-se ainda crescentemente no sentido de uma interac¢do mais rica
através de sensores passivos (isto ¢, sem necessidade de intervencao explicita do utilizador),
primeiro de movimento (detectando a inclinagao do dispositivo) e depois de direccao,
através de bussolas electrénicas. Associados ambos a tecnologia GPS® e a possibilidade da
captura da imagem circundante tornou-se possivel o advento da “realidade aumentada” de
que aplicagdes como o Layar® sio o testemunho mais bem sucedido e eloquente; para esse
efeito, a plataforma Android da Google assume um posicionamento estratégico que a
alavanca a frente da concorréncia — ainda que, a data de conclusao deste trabalho, se
9503

anuncie a disponibilidade para o concorrente iPhone do em tudo idéntico “Bionic Eye

(Sotrel, 2009).

Conforme o nome deixa antever, com o Layar o utilizador tem a possibilidade de
activar um conjunto de camadas de conteudo georefenciado, em funcdo das suas
preferéncias, que sobrepoe a imagem real do que o circunda conteudos dinamicos que
podem ir desde informacdo turistica sobre o que esta a ver — facilidade de resto também
possivel com a aplicagdo Wikitude®, igualmente para Android, que disponibiliza o
conteudo da Wikitravel - ou onde encontrar a estagao de metro mais proxima, a associacao
de #weets com os locais versados (ex. um comentario sobre a peca que esta a ser

representada no teatro do outro lado da praga) e assim sucessivamente.

o' E futuramente Galileo, sendo que o Glonass russo nunca conheceu exploragio comercial digna de
nota. Para este efeito, a explosio do mercado dos dispositivos tipo PND (Personal Navigation Devices)
desempenhou um papel de vulto. Tornada possivel apés a supressao do erro deliberadamente introduzido no
sinal, antes reservado para fins militares, em 2001, logrando a partir dai precisbes maximas nas aplicagSes
comerciais até 3 metros, foi prontamente acompanhado pela disponibilizacio de chips com performances
melhoradas. Em poucos anos passou-se do Sirf II, com tempos de espera na obten¢ao de sinal que — na
pratica o constatimos - por vezes chegavam aos 20 minutos e uma grande permeabilidade ao meio e as
“zonas de sombra” induzidas pela deflagio pela morfologia do terreno e edificagbes ao Sirf III —
verdadeiramente groundbreaking, ao introduzir uma sensibilidade superior que o adequou a um uso urbano —,
depois acompanhado pela Mediatek, ao antincio mais recente do Sitf IV ("SiRFstar IV Debuts with the
Promise of Always On Location Awareness," 2009), concebido de raiz para estender a tecnologia AGPS e
permitir a disponibilidade quase instantanea de sinal, reduzindo a0 mesmo tempo o consumo energético e
aumentando a autonomia, como convém a incorpora¢io nos dispositivos méveis, como szartphones.

2 P4gina com demonstragio: http://layar.cu

9 Em linha: http://www.bionic-eye.com/
4 Em linha: http:/ /www.wikitude.otrg/
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O mesmissimo principio subjaz a0 Google Sky Map®, distribuido gratuitamente, o
qual permite ao utilizador identificar os objectos celestes com o seu telemdvel — para este
efeito, como veremos no Apéndice 14: Estudo de caso: mySKY PLUS, p. 152

bl

generalizando o acesso a solugdes antes ja existentes em dispositivos pioneiros dedicados.

Do ponto de vista da aprendizagem informal e situacional o geottaging (adicio de
informagao geografica a itens multimédia, seja ao cabegalho EXIF de uma fotografia JPG,
seja via GeoRSS a uma pagina HTML) cremos constituir a inova¢ao mais saliente dos
ultimos anos; nao so6 faculta o filtro automatico da informagao relevante para os artefactos
na vizinhan¢a imediata — permitindo ao dispositivo moével fazer o seaffolding do
conhecimento com dispensa de tutor, guia turistico ou cicerone — como deixa ao utilizador

fazé-lo em funcio dos seus interesses intimos.

Mais ainda, tem a potencialidade de facultar a aprendizagem social quando através
de aplicagdes como o \X/oophoo(’7 ou o Trackr!®, para nomear apenas duas, se faz o
entrosamento com as redes sociais ¢ deixa a individuo partilhar experiéncias e encontrar
outros com interesses comuns na vizinhanca imediata, superando em certa medida as
possibilidades limitadas disponibilizadas para esse efeito pela tecnologia bluetooth, cuja
pratica do bluedating atingiu moderado furor, na medida sobretudo do limite de 10 metros

no alcance dos dispositivos.

E ainda de esperar que o futuro traga novidades, sobretudo no tocante a extensio
da logica P2P (peer fo peer), arvorada em “passo adiante” face ao movimento gpen content.
Mais do que o acesso livre a conteudos, é admissivel que a prazo se venha a ver os
dispositivos comunicarem individualmente entre si, partilhando informac¢do que cruzada
crie mais-valia: por exemplo, dois veiculos que se encontrem na estrada em sentidos

opostos podem partilhar informac¢ao implicita relativa as condi¢des do transito ou do

% Em linha: http:/ /www.google.com/sky/skymap.html

% Cuja popularidade se tornou exequivel sobretudo a partir da popularizagio do GMaps ¢ do
Google Earth que facultaram a obtenciao de coordenadas geograficas de qualquer local, mesmo para quem
nao possua GPS. Pese embora, antes disso, e no caso portugués, o portal de acesso gratuito LusiGlob
<http:/ /lusiglob.logica.com/> fornecer ja idéntico servico, com supetior precisio, em funcio da
ortorectificacio.

7 Em linha: http://woophoo.com/

%8 Em linha: http:/ /www.trackr.eu/
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pavimento, permitindo-se uma mutua antecipagdo — funcionalidade de resto ja
parcialmente contemplada em funcionalidades como o TomTom Traffic Live ou, do
mesmo fabricante, a possibilidade dos utilizadores partilharem manualmente alteragdes nas

vias, enriquecendo uma base de dados comum.

A “partilha” de informacdo georeferenciada é de resto uma pedra de toque de
grande aceitagdao ja presente nas aplicagoes de navega¢ao; pensamos nao so, para dar dois
exemplos, em féruns com o popular sitio portugués portalppc.com, onde uma comunidade
de utilizadores mantém e disponibiliza gratuitamente listas com milhares de pontos de
interesse de mais de uma duzia de categorias, como ainda entre nds na incorporagao pelo
NDrive a partir da versio 9 (langada em Maio de 2009) de uma fungdo de partilha de POI,

directamente a partir do dispositivo.

II1.4 AMBIENTES PESSOAIS DE APRENDIZAGEM EM
MOBILIDADE. CRITERIOS PARA A CONSTRUCAO.

No final do capitulo anterior vimos como o conceito de “ambiente pessoal de
aprendizagem” (APA) escapa as preocupagoes das teorias pedagogicas e de desenho de
instrucio na medida em que, sendo uma constru¢io eminentemente pessoal, ao
debrugarmo-nos sobre eles, nao estamos a lidar com o planeamento de uma realidade

institucional e sincrénica mas antes diacronica; ao longo da vida.

Como tal a construgao de um APA deve reger-se pela preocupagio da sua
manutenc¢ao a prazo e nos diversos contextos existenciais (pessoal, profissional, familiar...)
e operacionais (dispositivo de comunicacao detidos e disponiveis). Propomos assim, numa
primeira aproximagao, de nossa lavra, defini-la como “processo de selec¢io e adopgao de
ferramentas de gestao digital de informacao e de comunicacao tendentes a exponenciacio
da aprendizagem, a prossecu¢ao de interesses, valoriza¢io e aumento da produtividade
pessoais e a recolha e registo ao longo da vida dos diversos materiais e conhecimentos
obtidos a partir das experiéncias formais e informais tendo em vista a sua disponibilidade,
organiza¢ao, reaproveitamento e recombinacdo futuras, incluindo a possibilidade da sua

partilha discricionaria, apresentagao e valorizacao perante o mercado de trabalho”.

Um ambiente pessoal de aprendizagem contempla a conjugagao de preocupagdes

de duas grandes ordens: “arquivisticas” (manutengao e cataloga¢iao da informagao de forma
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a facilitar-lhe a organizacdo e posterior acesso; portanto eminentemente “intra-ac¢ao” do
utilizador com as suas memorias) e ‘“‘comunicacionais” (participa¢do em redes de
aprendizagem pessoais e facilidade de partilha; portanto “interac¢ao” com o meio e 0s
outros). Esta sujeito aos mesmos requisitos a que a op¢ao pelos standards do mobile-

Learning (Framework, 2008, p. 6) deve obedecer:

e Interoperabilidade (entre os diversos dispositivos detidos e manuseados pelo

utilizador, portateis ou nao);

¢ Reutilizagdo (susceptibilidade de recuperagio e recombinagdo nas diversas

ferramentas de edi¢ao);

e Facilidade de Gestdo (que as opgodes feitas tenham curva de aprendizagem nao tao

inclinada que seja auto-sustentavel);

e Acessibilidade (garantia de acesso nio sé pelo proprio, em diversos contextos,

como por outros, caso este decida partilhar);

e Durabilidade (compatibilidade e passibilidade de uso directo em ou migragao para

sistemas e tecnologias futuros);

e Escalabilidade (capacidade de responder ao aumento das necessidades, conforme

esta se faca sentir com a divergéncia de interesses);

e Sustentabilidade de Custos (adequacio aos estipéndios individuais).

Apesar de a manutencao de um APA ser uma preocupagao transversal a todas as
idades e de estes deverem coexistir com a frequéncia do ensino formal e com a participagdao
tanto em ambientes virtuais de aprendizagem como em comunidades de interesses ou
relagoes sociais o seu verdadeiro potencial encontra-se no dominio daquilo que Knowles
definiu como “Andragogia”. E nela e nas teorias de suporte a aprendizagem auto-dirigida
que devemos ancorar a discussao conducente a tendéncia emergente do que alguns cunham
como 7-(self)-learning ou anto-aprendizagem-movel (Coll & Monereo, 2008, p. 189), abrindo
perspectivas para a materializacao das propostas de Illich (Apéndice 2: Contributo e
utilidade das tecnologias moveis para a convivialidade e a , p.112 e seg.s). Estranhamente,
debrucando-nos sobre a literatura, isso ndo tem sido feito e raramente se lhe lhes encontra

mencao.

Em sentido amplo, Knowles (1975, p. 18) fala de aprendizagem auto-dirigida como
“o processo no qual os individuos tomam a iniciativa de, com ou sem a ajuda de outros,
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diagnosticar as suas necessidades de aprendizagem, formular objectivos de aprendizagem,

identificar os recursos humanos e materiais para aprender, escolher e implementar as

estratégias apropriadas, e avaliar os resultados obtidos”.

Podemos, numa aproximacao imediata, do ponto de vista do suporte, conceber as

estratégias para a construcao de um APA adequado a “mobilidade” do individuo em trés

grandes tipos, consoante sejam baseadas em:

Aplicagdes portateis. O “dispositivo movel” transporta todas as
ferramentas necessarias sem, porém, necessarlamente as executar ele
proprio; pode servir meramente de “armazenamento” — por ex. um Stk
USB — que se executa e a que se acede a partir de qualquer computador de
secretaria tradicional. Trata-se de uma tendéncia afluente com expressao
por ex. no sitio portableapps.com, que disponibiliza centenas de aplicacGes
adaptadas para tal fim ou no MoWeS Portable”, permitindo descarregar um
servidor Xaamp' portatil, personalizavel com dizias de aplicagdes a
escolha. E igualmente a logica subjacente as tecnologias de virtualizagao
pela emulagao portatil como o VMWare ACE ou a aplica¢do de codigo livre

VirtualBox .

Plataformas na Web 2.0. A informacio ¢ alojada em servicos disponiveis
na Internet que fornecem a interface para a introdugao e armazenamento da
informacao. O utilizador utiliza um servigo tipo mashup para integrar e fazer
a gestio — ¢ o caso paradigmatico do gRSShopper™ de Stephen Downes

mas também do iGoogle73 e da tecnologia Yahoo Pipes74.

% Em linha: http://www.chsoftware.net/en/useware/mowes/mowes.htm

70 Em linha: http:/ /www.apachefriends.org/en/xampp.html

7 Em linha: http:/ /www.virtualbox.org/

72 Em linha: Disponivel em http://grsshopper.downes.ca/

3Acessivel através do URL: http:// www.google.com/ig

74 Em linha: http://pipes.yahoo.com/pipes/
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e Aplicagdes em dispositivos méveis. Isoladas (por ex. um agregador RSS
com capacidades multimédia como o BeyondPod” ou um navegador tal o
SkyFire ou o Opera Mobile, expansivel com widgets para reunir o mais
diverso tipo de informagdo) ou combinadas (por ex. o MS OneNote; que

inclui versao mével, sincronizando-se com a versao deskzop).

ol

Operacdes dominantes sobre 2 informac3o:
(1) Pesquisar (2) Armazenar (3] Organizar (4) Processar (5) Comunicar (6) Experimentar (7) Produzir (8) Partilhar

PC Windows Vista PDA Windows Aplicagdes Web Servidor Web
«EndNoteX3 (1,3,4) Mobile *EndNoteWeb (2) LAMP

*MSOneNote (2,3,4) *EndNoteMobile (3,6) oCiteULike (1,3) *Drupal CMS (2,6,8)
*MS Word (7) *OneNote Mabile (3,6) *Facebook (5,8) sArmazenamento de
eAcrobat Pro (3) *Word Mobile (6,7) eSlideshare (1,2,8) Ficheiros (FTP)
*Opera (1,3) eAcrobat LE {2,6) sHakia (1) *Copias de Seguranca
*Pidgin (5) *Opera Mobile (1,5,6) eTwine (1,5,8) *Disponibilizacdo da
*CryptLoad (1) Mobipocket Reader *Gmail (2,3,5) versgofinal em HTML
*MS Outlook (5) (2,6) *Moodie / MLE (6,8)

s Android Emulator (6)

* Java Mobile SDK {6)

Ilustragdo 6 - Representagio esquematica de um ambiente pessoal de aprendizagem moével

Naturalmente, o ideal é uma conjugacao dos trés tipos cabendo a cada utilizador
aferir as suas necessidades e escolher as ferramentas com base nos critérios anteriormente
descritos. A titulo exemplificativo apresentamos na Ilustragio 6 uma representagao

esquematica do APA do autor, limitada aos recursos usados na elaboracao deste projecto.

5 Em linha: http://www.codeplex.com/beyondpod
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Da analise de necessidades para a tarefa concreta resultou a opgao por conjunto de
ferramentas que tém como especificidade comum poderem marcar presenga nos quatro
niveis contemplados (optamos por distinguir as “Aplicagoes Web” da existéncia de um
alojamento pessoal; embora nao seja um “requisito”, o segundo, filiado numa légica Web
1.0 ainda permite uma certa flexibilidade e torna-se necessario no dominio da
“experimentacao”, permitindo um acréscimo de controlo na publicacio e acesso a uma
versdao pensada para ser acedida a partir de dispositivos moéveis deste trabalho, que se pode

consultar em linha no endereco http://mlearning.hugovalentim.com).

Assim, prosseguindo o caso de estudo, o programa de gestio de referéncias
bibliograficas EndNote — aplicagao comercial que conhece réplica recente no Zotero, um
add-on para Firefox que se integra igualmente como “suplemento” dos MS Word e do
OpenOffice - ndo sé existe em versdo desktop, onde se conjuga com o processador de texto
e permite inclusive a ligacdo a pesquisa directa de fontes em linha como ¢ sincronizavel
com um aplicativo para PDA, permitindo transportar a informagdo para o campo e
eventualmente complementa-la com a consulta de fontes feita numa biblioteca ou livraria

fisicas.

Através do denominador comum de uma linguagem baseada em XML entrosa
perfeitamente com a Web 2.0 e portais como o CiteULike” ou o CiteSeer”’, que rednem
comunidades de utilizadores comungando dos mesmos interesses académicos, deixando-os
partilhar referéncias etiquetadas e categorizadas. Como forma de “transporte” é ainda

possivel alojar uma cépia sincronizada da bibliografia no EndNoteWeb"™.

A aplicagdo Microsoft OneNote por seu turno faculta uma interface construida
sobre a metafora do escritorio (onde os documentos se agrupam em dossiers e
separadores) que permite nao so o facil armazenamento e organizaciao de informagio em

qualquer formato como dispde de facilidades OCR (Optical Character Recognition) que

76 Em linha: http://www.citeulike.org/
77 Em linha: http://citeseet.ist.psu.edu/

78 Em linha: http://www.myendnoteweb.com/

66



facultam a sua pesquisa; comunica com uma aplicagdo para PDA para sincronizacio

automatico e recolha de notas.

O mesmo tipo de flexibilidade se estende as demais aplicagdes mencionadas,
havendo que reter a laia de conclusiao que, em ultima analise, os factores mais relevante sao
de facto a interoperabilidade e a facilidade de gestio, normalmente garantidas quanto mais
universal seja a ferramenta, quanto maior seja a sua base de utilizadores e adopgao, mais

abertos sejam os seus standards e amplos os formatos suportados.

De resto, seria fastidioso inventariar os milhares de aplicacGes passiveis de uso,
com o0s seus pros e contras; para esse efeito sitios como o Learning Tools Directory
(http://www.c4lpt.co.uk/Directory/index.html) ou o Web 2.0 Tools and Applications
(http:/ /www.go2web20.net/) fornecem listagens categorizadas e comentadas que podem
ser alvo de consulta pelos interessados; constituindo um ponto de partida para a opg¢ao

pelos instrumentos mais adequados para cada caso.
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CONCLUSAO

A elaboragiao de um trabalho panoramico ¢ tarefa reconhecidamente arriscada; no
entanto a contemporaneidade — circunscrita num tempo que, segundo pudemos identificar,
nao conta mais de sete anos de extensdao - de um tema como a aprendizagem movel, em
que as fontes escasseiam e em que ainda se admite a veleidade de um laivo de completude
na compilagio de quatro centenas de referéncias, consoante apresentado, acaba
naturalmente por vir a adquirir uma dinamica monografica nao nos parecendo, portanto,
demasiado ambiciosa a opg¢ao pelo pendor tedrico e pelos método qualitativo e
bibliografico os quais constatimos fazem tanto mais sentido quanto, na area, todas as
aplicagoes “quantitativas” se tém em regra restringido a universos exploratorios e
inexpressivos que nao admitem extrapolagiao e normalmente surgem limitados pela adesao
seja as perspectivas disciplinares muito estritas de quem os promove, seja a aplicagoes tipo
fuga para a frente, como é o caso dos esforcos de integragdao curricular a nivel do ensino
secundario, que desvirtuam e limitam a compreensao do pleno potencial das tecnologias
moveis. Julgamos nesta medida, no decurso da nossa investigacdo, ter operado uma
clarificagdo conceptual util e capaz de constituir uma boa base de partida para aplicacGes
futuras; desde logo para nés proprios que assumimos como designio pessoal a articulacdo

das ideias.

Assumimos 0 nosso “projecto”, por analogia, como trabalho de reconhecimento de
um condominio novo de que se conhece a buzzword dos promotores (mobile learning como
“Quinta dos Flores”) insistentemente repetida mas de que se ignoram as exactas condigoes
de habitabilidade, a vizinhanga e as correla¢des. No termo da jornada urge comparar os
objectivos propostos com os resultados atingidos. Tendo partido com uma nogao
exploratoria e bastante redutora, logramos assim contextualizar correlacionando a tematica
da aprendizagem mével com preocupacdes anteriores € mais perenes, de que identificimos
concretamente a preocupac¢ao com a educag¢ao permanente, acentuado nas décadas de
sessenta e setenta do século passado, o debate da condicao dita pds-moderna do
Conhecimento e a problematica subjacente da emancipaciao do individuo tanto na defesa
da autarcia no acesso ao Saber, consoante a convivialidade de Illich, como através de uma

metodologia assente na critica, consoante por ex. o construtivismo de Jonassen.
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Tracada a génese concreta do campo de estudo mobile learning conseguimos
identificar e mapear no espaco alguns dos seus protagonistas, tanto individuais como
institucionais; vimos como ele se insere nas teorias pedagodgicas afluentes, mormente
relativas a aprendizagem social e pela pratica, a0 mesmo tempo que implica ideias novas —
tais o conectivismo, cuja énfase na importancia no estabelecimento de redes de
aprendizagem pessoal se conjuga com a tendéncia emergente das comunidades de pratica —
proprios da forma de organizagao da “sociedade em rede”. Estabelecemos ainda uma linha
de continuidade didactica na demonstragdo em como as taxinomias e metodologias
aplicaveis ao e-Learning ja existentes se podem estender de forma a incorporar as affordances
das novas tecnologias. Finalmente, notamos a coincidéncia dos sistemas interactivos de
comunica¢do com a emergéncia do conceito de ambiente pessoal de aprendizagem, como

construcao capaz de concretizar as propostas da Andragogia.

Os rumos futuros do mobile learning passam assim a nosso ver pelo aprofundamento
da forma como ele é colocado ao servigo da aprendizagem informal e personalizada e pela
assumpgao activa da promogao das competéncias necessarias para a sua constru¢ao face a
condigao digital, em que a interoperabilidade e a permanente conectividade potencialmente
se conjugam mas das quais nao se pode tirar proveito imediato sem esfor¢o para as
geragdes presentes, nem mesmo a longo termo se devem tomar por adquiridos os frutos
para as geragdes futuras. O potencial para o desenvolvimento humano existe, como no
passado existiu para os meios de massas, como a televisio. Resta no entanto adequa-lo a
pratica; em suma: realiza-lo. Esta é uma tarefa tanto privada, a cargo de todos os agentes
com fungdes educativas, como publica, mediante uma regulacao estrita dos mercados que
nao deixe os litmotifs do marketing passarem como meras palavras vas — nao por acaso 0s
custos das comunicagoes tém repetidamente sido indicados como dos principais
impeditivos de uma adop¢ao mais generalizada e de um uso mais rico das possibilidades

das comunicagdes e tecnologias moveis.
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APENDICE 1: DA IMPORTANCIA DO ENSINO INFORMAL,
DA APRENDIZAGEM SITUADA E DAS COMUNIDADES DE
PRATICA

Ao longo deste trabalho vimos como o mobile learning é saudado como
exponenciador da aprendizagem informal na medida da capacidade dos seus instrumentos
em manter uma presenga constante na vida dos utilizadores; tratar-se-a de uma forma de
aprendizagem moldada ao contexto (ver 1.4, p.19) e portanto “situada”. Um observador
mais atento que se debruce sobre as teorias da aprendizagem a propdsito carreadas,
constatara porém com alguma perplexidade, sendo catecimeno na 4rea, a existéncia de
uma vasta e dificultadora nebulosa semantica, com o uso umas vezes contraditorio outras
univoco de expressdes como “aprendizagem informal” e “nao-formal”; “situada” (Wenger
e Lave) ou “contextual” (Dewey, Kolb); “continuada” ou “permanente” (Faure); “ao longo
da vida” (lfelong) ou “em todos os dominios da vida” (/fewide) [Memorando SEC(2000)
1832]; “auténtica” (Rogers) ou “aumentada” (Klopfer); “co-intencional” (Freire) ou “auto-
dirigida” (Knowles); “conversacional” (Laurillard, na senda de Pask), “colaborativa” ou

“convivial” (Illich), para dar apenas alguns exemplos.

A abundancia de adjectivos ¢ tao surpreendente quanto o facto de o substantivo
qualificado ser quase invariavelmente a “aprendizagem” e apenas excepcionalmente o outro
termo inextricavel do binémio presente no paradigma tradicional da educacdo: o “ensino”;
sendo rarissimos os textos que se debrucam sobre o “ensino moével” (mobile teaching). Se tal
¢ compreensivel na 6ptica de uma tomada de partido pela deslocagao do enfoque para o
empowerment do aprendente, torna-se rapidamente uma contradi¢ao intoleravel porquanto,
na pratica, e nos estudos de caso focados pela literatura, se constata com igual prontidao
serem invariavelmente aplicacdes das tecnologias méveis ao servigo de um curriculo; com
apoio de um professor, segundo objectivos pré-determinados e portanto propostos
exteriormente; logo experiéncias enquadraveis no ensino formal e escolar. F desde logo o
caso do vigoroso debate corrente sobre o uso dos telemodveis “na sala de aula” que se quer
apresentar como uma faceta do mobile learning quando claramente, reduzido a esses estritos
termos, se configura bastante aquém do seu pleno (ver por ex. o Apéndice 8: Aplicagdes

educativas dos dispositivos moveis, p.135).
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Tabela 9 — Diferengas entre as aprendizagens formal, ndo-formal e informal

Formal Nao-Formal Informal
. . Consciente Consciente semi- Inconsciente
Intencionalidade
programada programada
Temporalidade Limitada Ilimitada
- Confinada Parcialmente Deslocalizada
Espacialidade
confinada
Sistémico pré- Sistémico nao pré- Auténomo
Enquadramento . .
determinado determinado
Existéncia de uma Existéncia de uma | Préprio aprendente
entidade Promotora | entidade Promotora (auto-regulada)
Gestao (instituigao de (predominantemente

ensino ou formacao) | associac¢do civica ou
socio-profissional)

Tutoria Presenca de Presegga de um Apoio nos pares
professor ou tutor facilitador
Qualificagio Atribujgﬁq de um Certificado de Melhoria d.as
grau ou diploma conclusio competéncias
Explicitos. Especificados Implicitos
Resultados Especificados Internamente
Externamente
Avaliagio Atribuicao Fle nota Tendencialﬁnente Inexistente ou pela
Somativa formativa prestacao

Supottado por Eraut (2000) e The Encyclopaedia of Informal Education (em linha: http://infed.org).

A pratica do mobile teaching and learning, como deveria ser chamado, tem-se mostrado
mais conservadora do que a teoria que lhe serve de base; uma teoria cujas preocupagoes se
podem remontar ao debate da “educagdo permanente”, nas suas diversas metamorfoses,
desde a asser¢ao seiscentista de Comenius (que alids di o nome ao Programa de
financiamento da “Aprendizagem ao Longo da Vida” da Unido Europeia) de uma didactica
norteada pela preocupagio de “Ensinar tudo a todos” ao Relatério sobre a Instrucio
Publica (Condorcet, 2008) apresentado a Assembleia Nacional, em plena revolugao
francesa, onde ja se propunha no prélogo como propésito da educagao “assegurar a cada
um a facilidade de aperfeicoar a sua industria”, para no seu numero sete textualmente se
escrever que “a instru¢do nao devia abandonar os individuos no momento em que saem
das escolas, devia abracgar todas as idades, que nela nao deveria deixar de estar presente o
que quer que fosse util e possivel de aprender, e que esta segunda instruciao ¢ tao mais

necessaria quanto aquela da infancia foi mantida nos limites mais estreitos.”

A consciéncia da educagio como processo individualizado, que deve acompanhar
as necessidades concretas de cada na sua “industria” (isto ¢, naquilo que faz) é por

conseguinte antiga e tao evidente como - consoante no-lo explica a Antropologia — o facto
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de o processo de enculturagao ser predominantemente relacional, processando-se a
aprendizagem naturalmente nas sociedades humanas, antes e ao arrepio mesmo do

. .~ . .. . ~ , . 79
surgimento do “Estado”, em condi¢oes incipientes de organizagdo politica”, como as

b
encontradas entre as sociedades recolectoras em que o saber se transmite verbalmente e
marca mediante ritos iniciaticos, parcialmente substituidos, com o advento da sociedade

industrial, pelo convénio da “instrucdo primaria”.

A “escolaridade obrigatéria” e respectivo diploma de conclusio, correspondentes a
“secularizacao” do saber e a construcio das modernas nacSes como ‘“‘comunidades
imaginadas” em condig¢bes de solidariedade capazes de suportar a organizagao burocratica
do estado burgués e demoliberal, com a especializagio do trabalho e a divisao social de
tarefas — de que eram vefculos uma lingua comum, uma “histéria” e um referencial de
simbolos partilhados, facilmente reprodutiveis nos “recreios” (o mastro de bandeira
desfraldada, a entoacio do hino)* — corresponde, conforme bem observado por
Leadbeater (1999, p. 111), a um “rito de passagem envolvendo a aquisicio de
conhecimento suficiente e qualificagdes para adquirir uma posi¢ao na vida adulta” que deve
hoje ser substituido pela preocupagao de desenvolver capacidades além da literacia e da
capacidade de calculo, num plano civico alargado, para o saber agir responsavelmente face

20s outros, tomar a iniciativa e trabalhar de forma criativa e colaborativa.

No que toca a nossa discussao, convém assim ter presente — ¢ pilotada a discussao
por tecnofilos isto frequentemente nao sucede, adoptando-se visdes pobres que tém como
desfecho a invencgdo da roda - que antes da “autoridade do especialista”, encartado pela
“coisa publica” (que em ultima anilise se “apropriou” do ensino — veja-se entre ndés a
expulsio dos Jesuitas pelo ministro do soberanissimo D. José I — o regulou, financiou e
avanca os modelos do seu controlo), a primeira forma de legitimidade na transmissio do

saber foi, no terreiro da aldeia, a da experiéncia adveniente da idade; de onde toda a

7 A propésito desta matéria veja-se Balandier (1980).

80 Sobre esta matéria ¢ o debate “primordialismo” versus “perenialismo” versus “modernismo” do
nacionalismo vejam-se por exemplo os classicos de Anderson (1991), Hobsbawm (1998), Smith (1983) bem
como as aplicagbes subsequentes de Riviére (1988), Billig (1995), Llobera (2000) e Spencer & Wollman
(2002). Por outro lado, o uso do telemédvel e a comunicacio moével como interac¢io ritual, com o seu efeito
integrativo — a “liturgia” das TIC, conforme praticada pelo grupo e enquanto pratica coesiva - sdo
extensamente abordados por Ling (2008, p. 7 e seg.s).
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pedagogia “moderna”, virada para a aprendizagem pela actividade, situacional e social ter

bastante menos de “originalidade” do que a primeira vista se quer crer.

O “natural” sempre foi o caracter informal tacito e situacional da aprendizagem;
num continuo historico, o “desvio” saliente, foi a institucionalizacio da educacio. Pode-se
assim, a escolha, afirmar tanto numa Optica legitimista que o mobile learning recupera e
fornece as condig¢bes para a prossecucao do projecto educativo da modernidade como,
numa légica reaccionaria, permite retomar a aprendizagem auténtica dos “aprendizes” das
corporagoes medievais por ela artificiosamente interrompida, como, finalmente, numa

logica de ruptura, para permitir ultrapassar ambas.

Assim, se a aprendizagem constantemente foi e é “permanente”, a “educagao” por
seu turno nem sempre cumpriu a obrigacio de a acompanhar. Se outrora o debate era
politico e filoséfico, no plano da igualdade de oportunidades, ao longo do século XX foi-se

progressivamente tornando num imperativo econémico.

Em Osorio (2005, pp. 17-54) encontramos um panorama historico das concepgdes
sobre a “educagdo permanente”, desde a primeira ocorréncia do termo “aprendizagem ao
longo da vida” (lfelong learning), em 1919, no imediato pés I Guerra, no relatério que o
britanico Lloyd George apresentou ao Ministério da Reconstru¢ao sobre a necessidade da
educagido de adultos até ao memorando de 2000, no espirito do Conselho de Lisboa, sobre
a Aprendizagem ao Longo da Vida da Comissao Europeia que estende o conceito a
aprendizagem “a todos os dominios da vida” (Ufewide learning); evoluindo-se
progressivamente da ideia da “aprendizagem permanente” como processo de “educag¢ao de
adultos”, seja de forma recorrente seja com caracter formal e intermitente, com a previsao
de “pausas” na vida profissional para frequentar ac¢oes educativas, conforme a acepgao
dominante nas décadas de 60 e 70, para um modelo de “cidade educativa” onde, para além
de uma “Pedagogia da Necessidade” (o tipico desempregado levado a reciclar competéncias
para poder continuar activo pese embora “nauseado” com uma formagdo imposta) se
proclama uma “Pedagogia da Liberdade” que concebe a educagao holisticamente como um
“tesouro a descobrit” (Delors, ef al., 1996), na visio da UNESCO um Direito Humano e
um imperativo democratico que prolonga os espagos educativos para abarcarem tanto a
familia, como o meio comunitario, os meios de comunicacio ¢ o mundo laboral, numa
inter-relagdo mutua onde ja nao basta assimilar conteudos educativos mas se tornou

necessario adquirir instrumentos de compreensao (Aprender a Conhecer) e acgao sobre o
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meio envolvente (Aprender a Fazer) bem como desenvolver competéncias relacionais

(Aprender a Viver) para se “Ser” de forma completa.

E para o desafio do alargamento dos “contextos educativos” que as tecnologias e
dispositivos de comunicagio méveis vém precisamente fornecer os meios; aproximando e
preenchendo a tradicionalmente artificiosa descontinuidade entre os modos de educagio

formal, informal e ndo formal.

Sobre a distingao entre estas, um ponto bom ponto de partida é o citado Memorando
da Comissao Europeia sobre a Aprendizagem ao Longo da 1ida SEC(2000) 1832; no qual

encontramos as seguintes definigdes:

“Aprendizagem Formal. Aquela que decorre em institui¢des de ensino e formacio e

conduz a diplomas e qualificacGes reconhecidos.

Aprendizagem Niao-formal. Decorre em paralelo aos sistemas de ensino e formagédo e
ndo conduz, necessariamente, a certificados formais. A aprendizagem niao-formal pode ocorrer no
local de trabalho e através de actividades de organiza¢des ou grupos da sociedade civil (organizages
de juventude, sindicatos e partidos politicos). Pode ainda ser ministrada através de organizagdes ou
servigos criados em complemento aos sistemas convencionais (aulas de arte, musica e desporto ou

ensino privado de prepara¢io para exames).

Aprendizagem Informal. Acompanhamento natural da vida quotidiana. Contrariamente a

aprendizagem formal e ndo-formal, este tipo de aprendizagem ndo é necessariamente intencional e,

como tal, pode ndo ser reconhecida, mesmo pelos préprios individuos, como enriquecimento dos

seus conhecimentos e aptiddes.”

A cada uma as tecnologias méveis tém um contributo a dar; um contributo a titulo
complementar para o ensino formal, com ou sem diploma (wobile teaching), e - a todo o
espectro — um contributo a dar para a aprendizagem movel (mobile learning) que, além dos
graus de ensino, abrange a aprendizagem nao intencional que caracteriza o ensino informal

(ver Tabela 9 — Diferencas entre as aprendizagens formal, nao-formal e informal, p.100).

Assim mesmo, uma confusio comum na literatura sobre o mobile learning deriva a
nosso ver do uso sinénimo de "aprendizagem" e "educagdo”. A primeira é constante, tacita
e omnipresente, a segunda pressupde intencionalidade e moralidade (promog¢ao de um
conjunto de valores); a primeira (n0bile learning) pode ser vista como uma forma espontanea
de estar e pensar, a segunda (mobile teaching) como criacao de um ambiente de aprendizagem
favoravel — artificiosamente estavel no ensino presencial; ductilmente adaptavel no caso da

aprendizagem aumentada pelas TIC.

109



Consoante a intencionalidade da aprendizagem resida entdo no aprendente ou no
exterior, nalguém que desenhou o percurso para ele, podemos falar de “educagao” ou de
173 . ” 2 : , .

aprendizagem” moveis; sendo que no segundo caso estamos nos dominios da
aprendizagem auto-dirigida enquanto a primeira a podemos definir como “facilitagdo e

suporte do mobile learning”.

Nao chegam porém a ser necessariamente “duas faces da mesma moeda”, embora
correspondam a um divisa comum, porquanto a “aprendizagem movel”, ja o apontamos, é
mais extensa e pode existir, nos dominios libertadores da auto-aprendizagem e da criagdo
de ambientes pessoais de aprendizagem sem “educa¢ao movel”’; embora nada impega que a

competéncia na construgao destes também se ensine.

E util separar os dois porque ocupam nichos com operacionalidades diferentes; ao
aplicar as tecnologias moéveis no ensino formal estamos essencialmente a falar de wobile
teaching (pode levar ao desenvolvimento de actividades fora da "sala de aula" mas existe

intencionalidade e enquadramento curricular — o fiaf permanece dentro).

A educagio ¢é sempre "consciente"; a aprendizagem nao. O aprendente pode no
entanto escolher deliberadamente um padriao de aprendizagem mais formal (curricular) ou
mais informal (conversacional). Por isso, se nio tiver mais utilidade, como conceito
meramente “administrativo”, a noc¢ao de "ensino informal" serve para nos recordar dos

limites de que a "escola" tradicional dispoe como modelo educativo.

"Aprendizagem situada" e "aprendizagem informal" por seu turno sio realidades
. . " . . " .
sobrepostas mas nao coincidentes; mormente por a "aprendizagem situada" poder aplicar-

se a um ambiente formal (vista a sala de aulas como comunidade de pratica).

Existe uma contradi¢do latente entre a defesa de que a aprendizagem informal é
situada - e logo inerentemente social - e a ideia de que é uma forma de auto-aprendizagem -

e logo inerentemente individual.

Na realidade a educagao informal tem que ser a um tempo "social" e "individual"; a
ponte entre as duas dimensdes ¢ operada pelas tecnologias méveis que permitem ao
individuo "dialogar" onde quer esteja. Assim, e em suma, da necessidade eminentemente
sociologica da “educacao permanente” chegamos ao modelo eminentemente pedagogico da
“aprendizagem situada” e deste, pela via das teorias relativas a “cognicao distribuida” e a
“participagdo periférica legitima”, veio-se — na sociedade em rede, mediada pelas

tecnologias da comunicacao — impor a participagao nas “comunidades virtuais de pratica e
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. 31 . , . . .
aprendizagem™ como instrumento 6bvio de desenvolvimento pessoal, relacionando a

aprendizagem com o conjunto da vida social.

81 Para uma genealogia compreensiva ¢ particularmente sintética do conceito veja-se Illera (2007)
que adopta a defini¢do operacional de Hunter (2002): “uma comunidade virtual é definida como um grupo de
pessoas que interagem entre si, aprendendo com o trabalho das outras e proporcionando recursos de
conhecimento e informagao ao grupo, em relagdo a temas sobre os quais ha acordo de interesse mutuo.” Por
outro lado, os factores que influenciam a dinamica da formacido dos grupos foram explicados por Tuckman
(1965, reimp. 2001). Em Portugal, uma aplicacido recente ¢ minuciosamente descrita na tese de mestrado
apresentada a Universidade de Aveiro, Comunidades Online de Sucesso. O sentido de comunidade nas interaccies
colaborativas on line (Filipe, 2008).
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APENDICE 2: CONTRIBUTO E UTILIDADE DAS
TECNOLOGIAS MOVEIS PARA A CONVIVIALIDADE E A
DESESCOLARIZACAO

A noc¢ao de “mobilidade” e a wvalorizagao do seu impacto, esfor¢cadamente
antecipado de forma em si significativa, devem conforme notado por Pachler (2007, p. 10 e
seg.s), ser enquadrados na teoria social. As tecnologias emergem como ferramentas
ideoldgicas que organicamente encarnam valores, sendo necessario avaliar como a ideologia
esta latente na tecnologia. Tal esfor¢o meta-reflectivo (consoante descrito no Apéndice 1:
Da importancia do ensino informal, da aprendizagem situada e das comunidades de pratica,
p-107) equivale a perspectivar estruturalmente a educacdo e as suas teorias como veiculos
de socializagdo e de conformidade com os interesses vigentes numa “modernidade”
organizativa (Weber chamar-lhe-ia “burocratica) que depende dos sistemas periciais e das
garantias simbolicas como mecanismos de descontextualizacdo capazes de manter e
alimentar a velocidade da mudanga e a separagao entre espago e tempo como condi¢ao de
existéncia num mundo “globalizado”. B assim que Giddens propde o “agenciamento”
(portugués brasileiro) ou “agéncia” (agency, em inglés) como conceito-chave — de resto,
presente na Teoria da Actividade — enquanto reflexividade do agente individual,
potenciadora das possibilidades de transformacio e¢/ou reproducio da estrutura social. F
na interaccdo entre “agéncia” e “estrutura” (proporcionada pela dualidade
coercio/facilitacio) que sao realizados os reatranjos sociais que atribuem particularidades a
determinados “‘sistemas sociais” ou cenarios, enquanto actividades localizadas de agentes

humanos reproduzidas no tempo e no espago (Giddens, 2001, p. 18).

As teorias da educagio moderna encarnam desta forma uma preocupa¢ao com a
integracao do interaccionismo na importancia dada pelos funcionalismo, estruturalismo e
marxismo a estrutura e super-estrutura sociais; que subjazem mas nao deixam de estar
presentes. A valorizacao da reflexividade individual corresponde — na linha vagamente
anarquista de Illich — a necessidade de libertar o cidadio da condicio de consumidor
passivo de informagao, rompendo com as fungoes classicas da escola: provisao de cuidados
de custodia (a “ama” onde, com a emancipagao feminina e a saida da mae de casa, para o
trabalho, as criangas sio depositadas); a distribuicdo das pessoas por ocupagdes; a
assimilagdo dos valores dominantes e a aquisicdio das aptidoes e conhecimentos

colectivamente sancionados (Giddens, 2008, p. 515).
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Analogamente, Wolton (2000, p. 78) faz notar a coincidéncia da Internet enquanto
meio de comunicagio com o cerne do ideal liberal do individuo que tudo controla,
podendo desenvolver livtemente as suas competéncias, assegurar o seu destino, cultivar-se,
corresponder-se e criar relagdes sem o menor constrangimento de qualquer estrutura. A
valorizagdo da aprendizagem informal e individual, a medida, equivalente ao do it yourself,

coincide com o espirito empreendedor do capitalismo.

O novo limite e o novo desafio é o da competéncia, pois “o acesso a toda a
informa¢ao nao substitui a competéncia prévia para determinar que tipo de informagao
procurar e qual o uso a dar-lhe. O acesso directo nao suprime a hierarquia do saber e dos
conhecimentos” (Wolton, 2000, p. 79). Precisam-se pois de “novas competéncias” para um
novo mercado de trabalho de “manipuladores simbdlicos” ou, como diria a Unido

Europeia, “novas competéncias para novos empregos’.

Na verdade, a tipica proposicao em mobile learning de um modelo de aprendizagem
permanente e situacional — através da “participacao periférica legitima”, na formulagao de
Lave & Wenger (2002, p. 171) - faz mais do que isso: rompe com a ideia desta enquanto
processo de internalizacio — que simplisticamente insulariza o aprendente e reduz o
problema educativo a um processo de transmissao e assimilacao de dados — para enfatizar
o caracter relacional e socialmente negociado do significado e a agéncia do aprendente
activo; passando o /Jeus educativo da aprendizagem como condi¢ao para se tornar membro
de uma sociedade para a forma como pela participagio a condi¢do — e o status e a
identidade, para esse efeito — do proprio individuo se alteram através das relacbes em

comunidades virtuais.

Na tensao socioldgica perene entre ac¢ao (individual) e estrutura (social) Ivan Illich
interessa hoje a compreensao da forma como a Internet estd a mudar a nossa forma de
aprender; interessa-nos nao s6 pelo diagnodstico e critica radical que faz do sistema
educativo como pela visio que deles extrai quanto a necessidade de uma nova forma de
aprendizagem convivial, com o conhecimento construido em teia ou rede. E sobre esta
ultima ideia, consoante gizada no capitulo IV da sua obra Sociedade sem Escolas (1llich, 1985)
bem como nas “Ferramentas para a Convivialidade” ou Tools for Conviviality (Illich, 1973)
que nos vamos debrugar na convic¢ao de nelas o autor levar 20 anos de clarividéncia. Se a
capacidade de prever e explicar factos supervenientes relevam de uma teoria, a nosso ver, é

razao suficiente para lhe atribuir valor.
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No seu pensamento, Illich parte da constatagao da circunstancialidade historica da
identificacdo da “educagdo” com a institui¢do “escola” e da propria nogao de segregacio
funcional pela idade subjacente a “infancia”, como realidades recentes, adstritas a um
modelo especifico de organizag¢do social da era industrial, e portanto que niao devem
necessariamente ser tidas como “dados adquiridos” e inextricaveis - a “escola” como
processo que requer assisténcia a tempo integral, um curriculo obrigatério, em certa idade e

com a presen¢a de um professor.

Pelo contrario sempre foi perene o facto de a maior parte dos conhecimentos
serem adquiridos pelo contacto social, sem enquadramento formal nem “professores”
especializados num espago fechado em que assumem o papel de guardidao e “mestre-de-
cerimonias” que conduz o aluno através do labirinto formalizado dos saberes, orientando-o
ora numa direc¢do ora noutra, no ingresso iniciatico em areas de saber a especializagdo o
dominio de cujos léxicos o limitara futuramente; o papel de “moralista” que substitui os
pais e propde os valores do certo e do errado, socializando pela “educacdo civica” para a
integracdo e deveres perante o Estado; o “terapeuta”, enfim, sob o manto da relagdao
pedagdgica, autorizado a investigar a vida particular de seus alunos a fim de ajuda-los a

tornarem-se “pessoas’’.

Ao arrepio deste processo em que o conhecimento ¢ reificado e os saberes surgem
como “bens” que o professor monopoliza, troca ¢ de que obtém rendimento, para Illich,
um sistema educativo deve perseguir trés grandes designios: dar a todos que queiram
aprender acesso aos recursos disponiveis, em qualquer época da sua vida; capacitar a todos
os que queiram partilhar o que sabem a encontrar os que queiram aprender algo deles e,
finalmente, dar oportunidade a todos os que queiram tornar publico um assunto que

tenham possibilidade de que seja conhecido.

A “desescolarizacao” da sociedade corresponde nio ha demissio da obrigacao
social de promover o acesso ao conhecimento, mas sim ao abandono de um modelo
assente No seu consumo passivo e num “curriculo oculto” que substitui a verdadeira
emancipaciao pessoal e individual pela sujeicdo a ordem social e pela promogio do
conformismo — com base, também, na premissa de que “igualdade de oportunidades” é
sinénimo de “igualdade no acesso a escola”, sendo depois apenas “natural” o maior ou
menor insucesso de cada um, justificado pela capacidade de se distinguir e obter bons

resultados nela (l6gica falaciosa desde logo porque ela nao se mostra capaz de prover as
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reais competéncias e porque a todo o processo subjaz o espartilhamento da criatividade

individual).

Conforme nota Olga Pombo (2005), “a pedagogia pretende resolver os problemas
do ensino ao nivel das técnicas de comunicagdo entre professor e aluno. Como se as coisas
se passassem, ou no interior da sala de aula, ou naquilo a que se chama a relacio
professor/aluno. Ora uma das vantagens de Ivan Illich é que ele coloca a escola numa
perspectiva eminentemente politica.” A escola surge como institui¢do s6 pensavel ao lado

de outras e deve na sua concepgao ser articulada com elas.

Na perspectiva de Illich a alternativa ¢ um modelo de transmissao do conhecimento
“convivial”, que se afaste da no¢ao segmentada e hierarquizada desta, para valorizar as
parcerias cognitivas e se desloque para o ambiente; para a criacio de um enquadramento
educativo. Como ele escreve “Nao se deve comegar com a pergunta: «O que deve alguém
aprender?», mas com a pergunta: «Com que espécie de pessoas e coisas gostariam os

aprendizes de entrar em contacto para aprender?"

E assim necessitio criar novas redes, estruturas relacionais deliberadamente
montadas, em que a tecnologia seja usada para tornar a liberdade de expressao, de reunio e
de imprensa verdadeiramente universal e plenamente educativa. Para este efeito, e neste
plano, Illich é de novo profundamente visionario, antecipando e de facto inspirando as
formulac¢bes da aprendizagem situada e do conhecimento distribuido, ao fazer notar que “a
informac¢ao pode ser armazenada nas coisas e nas pessoas” (1985, p. 88); sendo que num
sistema educacional bem gizado “o acesso as coisas deve estar disponivel ao simples aceno
do aprendiz, enquanto o acesso aos informantes requer, ainda, o consentimento de
outros”, devendo as criticas provir de dois lados: colegas a0 mesmo nivel (comunidade de
pratica) e especialistas (tutores-otrientadores). Temos aqui, em meados da década de 70, ja

as bases de todo o modelo subsequente do e-Learning e, em boa medida, do wobile learning.

Invertendo a légica curricular, ao servico de uma aprendizagem permanente auto-
dirigida e verdadeiramente “a medida”, seria funcdo do sistema educativo assegurar o
acesso a recursos educativos através de quatro tipos de “redes”: Servico de consultas a
objectos educacionais; Intercimbio de habilidades; Encontro de colegas e Servico de

Consulta a Educadores em Geral.

Nao nos alongaremos na descri¢ao de cada um destes quatro tipos de redes; basta

para o fim em vista dizer que o primeiro antevé através dos repositorios de “objectos
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educacionais” raciocinios subsequentemente aplicados aos LMS e a granularidade do
SCORM; que o “intercambio de habilidades”, para além de ecoar nas comunidades de
pratica, corresponde, a jusante do e-Learning por ex. a pratica das universidades seniores;
que o “encontro de colegas” ou parceiros assentaria em redes de partilha tanto de
interesses (segundo, por exemplo, a filosofia corrente do Twine onde as pessoas se
agrupam em funcdo das matérias que estudam e vao partilhando resultados) como
finalmente a percep¢ao do “servico de consulta de educadores” se adequa a realidade
corrente; de facto, para o autor trata-se nao sé de facilitar o acesso ao especialista com o
dominio pedagégico de um dado conteudo ou ao primus inter pares capaz de “andaimar”
jornadas intelectuais exploratérias, como ainda adestrar os aprendentes na propria
capacidade de auto-regulagdo e na criagao e maneio das redes (formagao de professores em

TIC).

As tecnologias da comunica¢io mdveis permitem-nos recuperar e concretizar estas
ideias em termos praticos com uma facilidade que na altura se nao antevia; de facto quando
fala em “tecnologias”, antes do advento do computador pessoal, Illich reduz a funcao,
mediante consulta, a uma centralizadora, de triagem da informagao e — designadamente —
da manuten¢ao de directorios segundo perfis de competéncia, fosse de pares fosse de
especialistas; complementando-a com uma previsio de “boletins informativos e andincios

classificados nos jornais.”

Estao hoje reunidas as condigbes para operar os objectivos desejados por Illich: a
libertagao no acesso aos objectos educativos, abolindo o controlo de quem proclamou que
“aprender ¢ ser obrigado a frequentar uma dada reuniao” sobre os valores educacionais; a
promogao da partilha de “habilidades” (de preferéncia as “competéncias”, portanto,
admitindo a qualificacio ndo formal dos parceiros cognitivos); a disponibilizacao de
recursos criticos e criativos; e a liberdade para o individuo modelar as suas expectativas

proprias e nao de se resignar a imposicoes curriculares dadas externamente.

Sedutor como ¢, indo fundo ao amago da questdo educativa, entrosada com o
problema politico, e fornecendo algumas pistas orientadoras para um modelo de
aproveitamento pedagogico do mwbile learning, conforme releva do paragrafo anterior, a
proposta deste “torvelinho libertador” levanta no entanto alguns problemas praticos. Do
nosso ponto de vista, por um idealismo excessivo que nao tem suficientemente em conta o
problema da “motivaciao”; bastante central a qualquer proposta de aprendizagem auto-

dirigida mas também critico quando se assume a “bondade” inerente a partilha de
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habilidades. F. que quem tem uma “habilidade” pode por natural egoismo preferir guarda-la
para si; como “vantagem competitiva” no mercado de trabalho. Por outro lado, admitir que
a “criatividade” nasce simplesmente porque o individuo foi livre de perseguir o seu proprio
caminho oculta o facto de que, por cada “artista” e por cada inova¢ao que nascesse na
adopgao generalizada de tal sistema uma fatia mais do que proporcional provavelmente

sucumbiria a desorientagao e, com o advento da Internet, a mera gandaia informativa.

Ainda que, conforme sugere Nyiri (2002) num artigo peculiarmente designado
“Em direc¢ao a uma filosofia do mwbile learning’, seja uma simplificagdo cobarde e uma
resignagdao comoda pretender uma demissao sobre pretexto de que o z-Learning pecara por
se quedar pelo patamar do fornecimento de informagdo sem promover a constru¢ao de
conhecimento, na medida em que as TIC ndo se resumem aos dois primeiros termos
(Tecnologias da Informagao) mas incluem um terceiro (Comunicagdo) em fun¢iao do qual
naturalmente alguma coisa de bom vird, uma vez que o “Conhecimento” ¢ informagdo em

contexto e que a simples disponibilizaciao da informacao nele gera mais-valias.

Adoptando portanto uma 6ptica de acordo com a qual educagio e comunicagao
partilham caracteristicas intimas, Nyiri embora partindo de um referencial diferente, e
mormente do pragmatismo de Dewey, chega a conclusoes semelhantes no que toca a
forma como a “mobilidade” e a vivéncia das comunicacbes e ambientes moveis vem
impactar os pressupostos educativos relativos ao contexto; sobretudo porque,
correntemente, os jovens adolescentes passaram a partilhar e a ter acesso aos mesmissimos

espagos virtuais dos adultos.

A correlagio comunicagao-educagao ¢ alids antiga e alvo de questionamento
recorrente, cada vez que existe um progresso nos meios da primeira. Ja vimos noutra parte
deste trabalho como Sartori nos fala do homo videns; da mesma maneira Mcl.uahn
prognosticava que o advento da televisao destruiria o monopdlio do livto e que os meios
audiovisuais suplantariam — como suplantaram — a imprensa enquanto veiculos
informativos. A sala de aula, porém, permaneceu intocada, tendo absorvido o novo meio
com absoluto pacifismo e em termos puramente instrumentais ou complementares. Na
medida deste exemplo, feito mesmo o desconto do potencial dialégico directo que a
Internet tem e a TV ndo tinha, a proposta da clivagem entre as formas de comunicagao
escrita e audiovisual ndo nos parece ter valor operacional suficiente para propor um “fim
da educacao” (na acepcao de Postman) fundado na ideia de que o que justificava a

escolarizacao era a literacia e o império do texto com a substituicao do qual deixaria de ser
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tdo premente; nao obviamente numa fase adolescente da vida, mas em fases de maior

maturidade.

E certo que a separacio disciplinar é uma imposicio artificiosa entre saberes por
vocagdo comunicantes, parece porém incerto e até bastante duvidoso admitir que se
passara do “saber dos especialistas” para um regresso ao paradigma do saber unificado e
omnicomunicante (até porque este ter uma matriz escolastica, religiosa, a que nao parece
interessante regressar; sentido alias da defesa da “modernidade” por ex. por Habermas
contra o risco do retorno romantico a um poés-modernismo hedonista e excessivamente
céptico). Nao devemos confundir o advento do “generalista” e muito menos a tendéncia, ja
antiga, em especial em Ciéncias Sociais, para a transdisciplinaridade, como dispensa do
sistema académico existente em nome de uma realidade vaga. Afinal, quando e se se
propde que o desafio esta em dotar o aprendente da capacidade de seleccionar o que lhe
interesse, é porque se reconhece que o universo de saberes se tornou simplesmente

demasiado vasto e complexo mas que qualquer individuo o possa abarcar de outra forma

que ndo superficialmente. A figura do especialista permanece indispensavel.
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APENDICE 3: ACEPCOES DO SABER. CURRICULO E
TECNOLOGIAS

A aplicagdao das tecnologias de comunicagao moveis tera sempre relagio com o
consenso em dada altura experimentado por uma sociedade sobre “o que é importante
aprender”; é por isso que uma abordagem ao tema “curriculo” no ambito do nosso
trabalho é importante. Situando-nos passivamente, numa Optica descritiva, poderfamos
contentar-nos em enumerar todo o espectro de linhas directrizes emanadas da Unido
Europeia, desenvolvidas em dois planos a) numa optica interna, para responder ao desafio
da integracdo politica num contexto vincadamente multicultural, segundo um processo
discutivelmente centripeto mas inequivocamente uniformizador - com tradugao pratica por
ex. a nfvel do ensino superior no projecto TUNING, no processo de Bolonha e
subsequente sistema ECTS e segundo principios proclamados recentemente na Decisao
2006/1720/CE do Parlamento Europen ¢ do Conselho, de 15 de Novembro de 2006, que estabelece
um programa de accio no dominio da aprendizagem ao longo da vida” e no Memorando sobre
Aprendizagem ao ongo da V'ida, datado de 2000, delineando seis preocupagdes essenciais de
acgao, incluindo a consagracao literal, na introducio, da aprendizagem “independentemente
do contexto” (e, portanto, em “mobilidade”); b) como resposta face a pressio do meio
externo e internacional onde a competicao entre blocos regionais nas condicoes de
facilidade de deslocagao de factores e tecnologias descritas entre outros por Martin &
Schuman (1998), conduz a estratégia de uma “Economia Baseada no Conbeciments” que tem

tanto de esforco para tentar pilotar a nova ordem mundial como para paliar os seus efeitos.

Parece-nos porém de interesse nao nos limitarmos a descri¢io de dados tidos por
adquiridos, tentando antes, em Ciéncias da Educa¢ao, compreender a sua origem e o seu
significado a luz das preocupagdes da Pedagogia e da heuristica do Conhecimento. Para

este efeito, o professor Michael Young® ¢ autor de um artigo penetrante (Young, 2003)

82 Em linha: http://eut-
lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.doruri=0J:1.:2006:327:0045:01: PT:HTML

83 Em linha:
http:/ /www.debatereducacao.pt/index.php?option=com_docman&task=doc_download&gid=62

8 En passant, um dos integrantes da comissio constituida para avaliacio das unidades de Ciéncias e
Politicas da Educacio portuguesas, em 2007-2008, sob tutela da FCT.
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onde langa alguma luz sobre o curriculo do futuro interpolando o pensamento de dois

autores classicos da sociologia da educacao: Durkheim e Vygotsky.

Assim, no tipo ideal, assistimos contemporaneamente a uma tensio entre a
concepgao escolar tradicional que propugna a separagao disciplinar dos saberes segundo
principios didacticamente estanques — principio da “insularidade” do conhecimento;
enfatizando as diferencas segundo uma logica de sistematizagao pela decomposicio e
previsibilidade de localizagao das partes, umas por relacdo as outras; logica alids cara as
ciéncias da computacio e justo limite das suas possibilidades — e um emergente
“hibridismo” que desloca a ténica para a valorizagao do “generalismo”; da capacidade de
tocar multiplas harpas e operar uma reciclagem permanente de saberes; de unidade
organica das formas e tipos de conhecimentos, cujas fronteiras surgem assim como
permeaveis — em perfeita consonancia com o potencial recombinatério da informacio

possibilitado pela digitaliza¢ao.

“A defesa do hibridismo”, nota o de certa maneira insuspeito Robert Reich, liberal
militante, ¢ ex-secretario de estado do trabalho da administracdo Clinton, “nio é feita sobre
fundamentos pedagogicos ou epistemoldgicos, mas sim em termos da sua coeréncia com a
‘natureza sem fronteiras’ que cada vez mais caracteriza as economias modernas”(Reich,
1992, p. 55; Young, 2003). Sendo o caso que a visio socioconstrutivista, adoptada pelos
proponentes do e-Learning, vem mexer com a acep¢ao do “Conhecimento” enquanto uma
das trés dimensdes essenciais do modelo cultural da modernidade, a par do Poder e da
Identidade (Delanty & O'Mahony, 2002, p. 5 e seg.s), de tal modo que levanta fundadas

suspeitas naqueles que entendem que o discurso mascara sempre questoes de interesse.

Admite-se uma dupla leitura: por um lado que o refor¢o dos projectos educativos
com a incorporacao das TIC acresce uma oitava a auto-determinagao do individuo
mediante o acesso ao Saber, reforcando a autarcia e prosseguindo a crenc¢a iluminista na
capacidade Emancipadora deste e da “Razao” (a valorizaciao de chavoes como “meta-auto-
cognicao”, aplicados a Pedagogia que enfatiza a colocagao do “aluno” no centro e como
ponto de partida do processo de aprendizagem caminham neste sentido); por outro que a
extensao do curriculo e o reconhecimento do valor da experiéncia, segundo a ideia de que —
para além da educagio formal - o “Conhecimento que interessa” ¢ aquele que gera o
aumento da “performance” (ou que, na vulgata, permite ao individuo converter a
“Informacao” em ganhos de “Prestacdo”), constitui uma rendicio aos principios da

Economia de Mercado e as prioridades politicas que subjugam a liberdade da “Razao” e do
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raciocinio critico ao fomento da “Competitividade”; amarfanhando o potencial educativo,
enfeudado a sua fungdo praxeoldgica imediata em detrimento da responsabilidade

axiologica.

Temos assistido, num sentido evolutivo previsivel, a institucionalizacio da
percepgao da vivéncia num estado mudanga social permanente, caracteristicas do pos-
Revolugao Industrial, e a apologia da necessidade de buscar a “inova¢ao”, aplicada aos
métodos de producio, como oxigénio que alimenta a perpetua o processo que a
globalizagao da comunicagao, tornando evidente o caracter concorrencial do ambiente

internacional, legitima.

Perante este cenario, a bitola a adoptar face ao desafio da integracio das TIC no
curriculo e a pista para a resposta a dar ao “que fazer com elas”, encontra provavelmente a
justa medida a meio termo entre “insularistas” e “hibridistas”; escolasticos e relativistas;
tradicionalistas e tecnofilos. Partindo deste pressuposto o Prof. Young debruga-se sobre os
dois distintos paradigmas de analise da natureza do Conhecimento e sua tensio entre a
vertente tedrica e pratica, apontando para a necessidade de desenvolver uma ideia dele
independente dos contextos histéricos que se ampara em Durkheim para o desenho do

curriculo e em Vygotsky para a pedagogia a usar.

Ambos os autores coincidem no caracter do Conhecimento enquanto
representacao social e colectiva, porém enquanto para o autor francés, o moderno
conhecimento cientifico encontra a sua legitimidade na continuacio da fun¢do do
“Sagrado” — como pensamento “abstracto” - e da religido, no étimo re /igare, que forneceu
as primeiras tentativas de explicacio de factos de outra forma nio relacionaveis, cuja
perpetuidade e permanéncia, independente de e em contraponto com a transitoriedade do
“Profano”, sao caracteristicas definidoras — como pensamento do concreto, atinente ao
quotidiano imediato e particular - fornecia as bases da Solidariedade social; o autor
soviético prefere o empowerment da consciéncia pelo pratico e defende que o Conhecimento
evoluiu da experiéncia individual concreta. Ou seja, enquanto para o primeiro (imanentista)
a “objectividade” do Conhecimento ¢é conceitual (capacidade de raciocinio abstracto) e se

situa na sociedade (como convengao de signos e convicgdes partilhados), originalmente na
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religido, para o segundo (materialista) esta reside nas actividades produtivas do homem na
historia.

Na acepcio de Durkheim™ “a educacdo é a acgio exercida pelas geragdes adultas
sobre as que ainda nido estio maduras para a vida social. Tem por objecto suscitar na
crian¢a um determinado numero de estados fisicos, intelectuais e morais que a sociedade
politica no seu conjunto e o meio social ao qual esta particularmente destinada reclamam?”
(Mialaret, 1980). Pese embora o que exista de reaccionario nesta concepgao positivista
(Gadotti, 2001), ¢ util recorda-la, datada como ¢, tendo em vista o contraste face a
concepgao corrente da Sociedade em Rede e do papel nela das NTT aplicadas ao ensino-
aprendizagem. Se para Durkheim, pioneiro das ciéncias da educagio em Franca,
introduzidas por sinal como “cavalo de Tréia” da sociologia, na sequéncia da sua chamada
a regéncia da cadeira de “Ciéncia da Educagido e Sociologia” na Universidade de Paris
(Filloux, 1993) o papel do subsistema educativo dentro do sistema social era inextricavel da
crescente divisao social do trabalho e especializacdo subjacentes, como antinomia e ac¢ao
heterogeneizadora, hoje pensadores como Castells estabelecem idéntico paralelo entre a
evolu¢ao do modo de producao capitalista, a globalizagdo e consequente evolugao das
percepgdes  espacio-temporais, tendentes a Impactar nos processos formativos;

prospectando uma espécie de ressurgimento desta colagao.

Tudo somado, retira-se a ideia de que se por um lado o curriculo nao pode ser
conjectural e deve preservar elementos ahistoricos e intemporais, sob pena de destrui¢io
do referencial de valores em torno dos quais a solidariedade, o contrato e a ordem sociais
coalescem - privilegiando ao invés o libertar da emogao, sensacdo e instintos individuais,
contra os quais o projecto da modernidade se afirmou - por outro, sincronicamente, ele
nao pode deixar de atender ao caracter activo da constru¢do do Conhecimento que, se ¢
cientifico enquanto sistema de relagdes entre conceitos, nao deixa de partir e ser

experimentado quotidiana e individualmente.

Defrontamo-nos com trés ordens essenciais de problemas, no nosso campo de

estudo, que sio grosso modo os das Ciéncias da Educacdo, na sua afirmagao enquanto

8 Em texto surgido em 1911 e depois publicado no cap. I, “A Educacio, sua natureza e seu papel”,
no volume poéstumo Eduncagao e Sociologia, disponivel em linha em:

http://dx.doi.otg/doi:10.1522/ cla.due.edul
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campo autéonomo do saber: a epistemoldgica - sobre o que é o Conhecimento e como se
formar — a axioldgica e normativa — que fins e valores privilegia? — e a praxiolégica — como
se transmite? Sucede que elas se implicam e nenhuma das trés ¢ independente; quem queira
determinar a pragmatica falo-a sempre com base numa ideia sobre as metas sociais
invocando, para caminhar na sua direcgdo, a legitimidade de um método mais racional e ou
conforme a “natureza”. Ou seja, falando concretamente de mobile learning, seremos sempre
confrontados com o desafio de saber se sio os valores que se impoem aos modelos
pedagdgicos, e a tecnologia que encontra um fim, ou os modelos e os valores que sao
levados a ajustar-se a tecnologia, constituindo esta um fim em si mesmo, capaz de manietar

a pedagogia e leva-la a subjugar os fins da educagao.

A tecnologia deve apenas ser aplicada em apoio da pedagogia, nao por si propria
(Palfrey & Gasser, 2008, p. 247). Sobre isto o discurso reune consenso; como sobre a
noc¢ao da necessidade de adoptar selectivamente a tecnologia no curriculo normal, onde
pode ajudar, partindo das necessidades para a aplicagdo; ao invés de inventar necessidades
para as novas possibilidades. Este ponto de partida, escamoteia, porém, o potencial da
adop¢ao dos proprios métodos para retroagir sobre os fins que deveriam servir, alterando-
os. F razoavel acreditar que a adopcio das tecnologias de informacio e comunicacio,
inclusive nas suas vertentes sem fios e em mobilidade, ira alterar a forma de Aprendizagem
e conquanto, como constructo conceptual, o Conhecimento em si deva permanecer
relativamente estavel, a mutagao na forma de a ele aceder tem a prazo o potencial de alterar
a esséncia irredutivel da “desenvolvimento” — e com ele da “liberdade pessoal”. Isto na

medida em que se admita que a consciéncia se forma na interac¢ao com o meio.

Aqui a teoria social de Vygotsky ajuda a ultrapassar o dualismo objectivismo-
subjectivismo; desde logo ao fazer notar que as proprias ideias humanas sobre a

“Natureza” variam e se tém ajustado ao longo dos séculos.

E sob este substrato, numa continuidade de Vygotsky, que a Teoria da Actividade
desabrocha nos anos 20 e 30 do século passado, como modelo de acgao mediada por
artefactos culturais e orientada para objectos, fornecendo, no que toca o e-Learning e a
interaccao homem-computador, linhas directrizes para a teorizagdo mais recente (cf.
designadamente o Apéndice 1: Da importancia do ensino informal, da aprendizagem

situada e das comunidades de pratica, p.105 e I1.3 Web Social e Web Moével 2.0., p.38).
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APENDICE 4: NOMADISMO TECNOLOGICO, NATIVOS
DIGITAIS E EXCLUSAO

“O respeito pelo passado - eis o trago que distingue a
instrucdo da barbarie; as tribos némadas ndo possuem nem

historia, nem nobreza” A. Pushkin

A expressao “nomadismo tecnolégico” generalizou-se para descrever a situagao do
homo sapiens digital (Prensky, 2009) em que ao individuo passou a ser dada a possibilidade de
acesso errante as tecnologias de comunicagao e em que estas o acompanham onde quer que
va; trata-se de uma condicao possibilitada pela ac¢ao concertada das redes sem fios e da

miniaturizagao dos dispositivos computacionais.

O debate sobre o “teletrabalho”, afluente a partir da década de 80, ou mesmo o
sobre o tele-estudo e o e-Learning, emergente uma década depois, sdo seus precursores. No
entanto, enquanto a pratica demonstrou que o funcionamento a distancia destes esbarrava
com frequéncia na anomia, sucumbindo-se ao isolamento a0 mesmo tempo que, na pratica,
a inflexibilidade dos espagos ndo acompanhava a flexibilidade aparente da gestao do tempo
— podia ser possivel “trabalhar no conforto do lar e a qualquer hora do dia”, mas
continuava a ser necessario fazé-lo com acesso aos meios de comunicacoes cablados; ja para
nao falar, do ponto de vista da carreira profissional, nas desvantagens praticas de um
teletrabalhador isolado, ausente do ambiente profissional e da criacio de lagos com a
chefias e supervisores ou da dificuldade experimentada por muitos em gerir o tempo e lidar
eficientemente com as exigéncias da aten¢ao repartida (entre, por hipétese, a redacgio de
um texto e a solicitacdo de aten¢do de um filho menor) . O "tempo mental" de cada um

difere do tempo civil e, para a maioria, continua a ser igualmente inelastico.

As redes moveis ao assegurarem a conectividade na deslocacao permitem fazer do
m-Learning um passo adiante face ao e-Learning: enquanto o segundo constrange
psicologicamente (no limite, ninguém consegue ficar um dia inteiro em casa frente ao
computador) o segundo "liberta". Tem no entanto o reverso do desafio da "concentracao"
e da retengao da “aten¢dao” — por ex., sera que ¢ possivel o estudo profundo em condigdes
imediatas, necessaria para um aproveitamento eficiente do tempo, com aturados niveis de
abstrac¢ao, sem um processo mental de chz// out e pré-disposicao? Por ex., pode ser possivel
usar um smarthphone para estudar no fresco relvado de um jardim publico, mas sera que se
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consegue fazé-lo com proveito nos 20 minutos que medeiam entre sair de casa e partir para
apanhar um comboio? Tradicionalmente, a organizagdo mental dos individuos pressupde
por comodidade a associagdo de determinados lugares a determinadas tarefas; um
aprendente movel bem sucedido teria primeiro que ser desprogramado; seria necessario
soltar a associagdo cultural operando uma espécie de “efeito Renascenca” em larga escala,
desconsagrando mentalmente o espago da sala de aula como o da igreja para poder levar
com sucesso a disponibilidade para aprender, como para comungar e ouvir missa, pelos

cabos de fibra 6ptica.

Do nosso ponto de vista, a chave que facilita a mudanca nio deve pois ser

rocurada na "multifuncionalidade" dos espacos (extensdo das actividades nos espagos
¢ ¢

individualmente considerados) mas na ligacao entre eles. E menos conveniente que se

possa "fazer muitas coisas a0 mesmo tempo e sem mudar de local" e mais poder "fazer

coisas em tempos e locais em que de outra forma nio se fariam".

A execugao simultanea de multiplas tarefas (multitasking) pode ser facil para um
computador — seguindo uma légica notacional - mas para muitos “imigrantes digitais”
revela-se motivo de stress e frustraciao; o que nao invalida que a fungdo modifique o 6rgao
e que as geracOes emergentes de “nativos digitais” - para usar a expressao igualmente
popularizada por Prensky (2001) para descrever os nascidos apds 1980, com acesso as
tecnologias digitais em rede logo a partir das primeiras fases da sua instrugio® - venham a
beneficiar da tecnologia de uma forma diferente. Mais do que pela idade, o “nativo digital”
define-se pelo a vontade com que interage com as tecnologias da informagio, sendo que
numa primeira fase, os que maior partido conseguiram delas retirar foram, de acordo com

o Efeito Mateus”, aqueles cuja formagao ja era a partida mais sélida e abrangente; ou seja,

8 Em Portugal, ao contririo dos Estados Unidos, deveremos admitir um retardamento de pelo
menos uma década nesta baliza temporal. Assim, a progressiva introducido dos meios informaticos na escola e
na formacio ¢ uma realidade que s6 se tornou evidente a partir da década de 90. Muitos dos nascidos em 80
s6 vieram a contactar com ela ja na fase final do seu ensino secundatio.

¥ Termo cunhado pelo socidlogo Robert Merton (1968) a pretexto da passagem do Novo
Testamento - "Dar-se-a a0 que tem e terd em abundancia. Mas ao que ndo tem, tirar-se-4 mesmo aquilo que
julga ter" (Mateus:25:29) - para explicar que aqueles com maior acesso e que desenvolveram maiores
competéncias iniciais nas TIC e no uso da WWW tendem a aproveitar mais dela, fazendo disso uma
vantagem comparativa. Aplicado a "exclusdo digital" tal significa que os excluidos ficam cada vez mais
excluidos, enquanto os infocompetentes sio cada vez mais favorecidos. Da mesma forma, sistemas de
funcionamento em rede, como o motor de pesquisa Google, que indexa os sitios segundo a sua popularidade,
chamando a atencao para eles e portanto torna-os ainda mais populares funciona segundo o mesmo principio.
Mesmo quando sdo inetrentemente "igualititias" na forma como facilitam o acesso a informagio, o acesso a0
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na fase da introdugdo, as tecnologias da informagao agravaram tendencialmente o fosso

com os que ja tinham pouco acesso a educagao.

Além do dominio cumulativo dos saberes, o desfasamento de competéncias
impostos entre as geracoes mais velhas de “imigrantes digitais” e as mais recentes de
o L, . . . . . .
nativos digitais” tem ainda um impacto conhecido no sistema de ensino, com o corolario

de subaproveitamento e colocagao em questao da autoridade dos primeiros.

Tabela 10: Contraste entre nativos e imigrantes digitais

Aprendentes: Nativos digitais Professores: Imigrantes Digitais

Preferem a disponibilizacao progressiva e
controlada da informacio de um numero
limitado de fontes

Preferem receber informacao rapidamente de
multiplas fontes multimédia

Preferem o processamento paralelo e a Preferem o processamento singular e tarefas
execucdo de multiplas tarefas individuais

Preferem imagens, sons e video antes do texto Preferem fornecer texto antes do multimédia
Preferem o acesso aleatorio a recursos Preferem o fornecimento linear de informacio,
hiperligados de forma légica e sequencial

Preferem a interac¢do simultinea com multiplos

. Preferem a ac¢io independente dos estudantes
interlocutores

Preferem ensinar just-in-case (ndo va aparecer no

Preferem a aprendizagem just-in-time
exame)

Preferem a gratificacdo instantinea Preferem gratificar/atribuir notas em diferido

Preferem a aprendizagem relevante, instantanea, | Preferem ensinar segundo o curriculo e testes
util e divertida padronizados

Fonte: Ian Jukes e Anita Dosjal, The Infosavy Group

Palfrey & Gasser que dedicaram um volume inteiro a condicao dos “Nascidos
Digitais” (2008, p. 237), incluindo um capitulo inteiro - o onze - consagrado ao seu estatuto
de “aprendentes”, relatam-nos uma série de episdédios paradigmaticos tanto do
desfasamento entre geracdes como, sobretudo, da dificuldade experimentada pelo sistema
de ensino em integrar a tecnologia. Resulta que incorrem tanto em falacia os tecnofilos
como dos tecnéfobos; nem a introdugao “por si” de computadores e quadros interactivos
nas salas de aula é forgcosamente proveitosa; nem necessariamente o perfil tipico de
3588

processamento da informagao pelo nativo digital (segundo uma légica de “apascentagao

da atencio e leitura diagonal global, seguido do “mergulho profundo” nos temas que

conhecimento nas redes continua a organizar-se segundo principios diferenciadores e tendencialmente
centripetos, mesmo que polinucleares.

8 Designada znformation grazing, em inglés.
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interessam e eventualmente na entrada no feedback loop, seja pela difusao entre conhecidos,
facilitada pelo e-mail, seja pela retroalimentacio do debate como na tipica adi¢io de
comentario em blog) o condena a superficialidade. Na realidade, se é por ex. certo que os
nativos digitais tendem a ndo comprar jornais e em alternativa se inclinam a ler “as gordas”
em linha; ndo é menos certo que, ao contrario da geragdao anterior, em contrapartida, eles o

fazem com maior frequéncia ao longo do dia.

Tabela 11: Habilidades (dos nativos) digitais

Sociais/Pessoais Cognitivas /Fisicas Técnicas

Comunicac¢io Multiplas tarefas Coordenac¢io mio-olho
Conhecimento Geral Pensamento logico Confianca Técnica
Colaboracio Capacidade de solucio de Web design / criacao de
Auto-estima problemas contetdo
Processamento paralelo Aprendizagem pelo erro

Persisténcia

Aprendizagem com os pates

Capacidade de assumir riscos

Fonte: Green & Hannon (2007)

Malgrado o preconceito erudito de que a cultura digital é um atentado contra a
literacia e a cultura profunda e reflectida dos livros, desmentido pela evidéncia de que os
individuos com acesso a Internet acabam por ler mais do que os sem ele, continuando a
forma escrita a ocupar um lugar central” - nio existem elementos objectivos suficientes
que permitam concluir que as novas geragoes sabem nem mais nem menos do que as
anteriores; para este efeito, Bennet, Maton & Kervin (2000) introduzem uma pitada de
“realismo” na discussao ao notar — nao por acaso, uma vez que redigem a partir do Reino
Unido, pais que se agitou recentemente com a reforma protagonizada por Sir Jim Rose
(Whelan, 2009) que flexibilizou o curriculum do ensino primario, abrindo nele espago para
as TIC, como o Twitter (Curtis, 2009) - com apoio em estudos recentemente elaborados
nos mais distintos continentes que os nativos digitais ndao se furtam a regra geral de que por
cada participante activo (por cada “redactor) continua a existir uma percentagem entre 4 ¢

5 vezes mais elevada de consumidores passivos de informacao; nem que, na realidade,

89 Neste sentido veja-se por ex. o estudo da Universidade de Conventry (Plester, Wood, & Joshi,
2009) onde se conclui que apesar de usarem o “smsés”, muitos alunos continuam a ter uma no¢io perfeita
dos seus limites e na realidade o seu uso melhora as suas competéncias linguisticas de fundo.
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todos os jovens sio necessariamente “craques” das TIC, detendo uma comparativamente

larga percentagem um défice de capacidade no seu maneio™.

Para Portugal, o estudo e-Generation (G. Cardoso, ez al., 2007, p. 167 e seg.s) fornece
alguns indicadores interessantes para o estrato etirio entre os 8 e os 18 anos. Assim, por
razoes que se explicam desde logo pelo escasso orcamento e dependéncia familiar, a
generalidade dos adolescentes tem um uso comedidamente criativo do telemével; focando-
se sobretudo nas func¢des mais basicas como o SMS (com uma média de 27 enviadas por
dia) enquanto o acesso ao e-mail por ex. nunca foi experimentado por 4/5, uma
percentagem ligeiramente superior mesmo para os que nunca usam o telemovel para aceder

a Internet (81,3%); ou sequer (mais de metade) a funcionalidade “Agenda”.

Apesar de praticamente ominipresente entre os adolescentes portugueses, parece
assim apressado afirmar que eles estio hoje a descobrir novos e especialmente criativos
usos a dar-lhe ou que ja ¢ evidente uma nova forma de “literacia digital” — para esse efeito,
por ex., apesar de a maioria (51,7%) ter camara no telemovel, a média de uso esta abaixo
das seis fotografias semanais — com uma curiosa prevaléncia na preferéncia dos rapazes (6,7
fotos por semana) sobre as raparigas (4,7 fotos por semana). E reputamos esta diferenca
por género de “curiosa” porquanto vai em consonancia com aquilo que se sabe das
diferentes apeténcias estruturais dos cérebros masculinos e feminino — conhecendo-se por
um lado que o multitasking é mais facil para as mulheres e que muitas das competéncias em
jogo para o sucesso dos nativos digitais apelam mais a0 hemisfério esquerdo do cérebro” e

por outro que a “imagem” tem um poder de estimulo superior para os homens.

O fosso entre infocompetentes e infoexcluidos niao se resume no entanto as
geragcdes ou aos géneros. Numa Optica desenvolvimentalista, “a brecha digital define-se
como a separa¢ao que existe entre as pessoas (comunidades, estados, paises) que utilizam as
TIC como parte rotineira da sua vida didria e aqueles que nao tém acesso as mesma que

ainda que as possuem nao sabem como utiliza-las” (Santoyo & Martinez, 2003).

% Projectos de introdugdo de praticas de mobile learning larga escala, como a iniciativa britanica
Molenet, que reane 20 mil utilizadores e gere 10 mil dispositivos, concluem isto mesmo: é um mito a crenga
de que os jovens automaticamente entendem as novas tecnologias e precisam de pouco treino para as
aproveitar (vide os testemunhos, em linha: http://www.molenet.otg.uk/mobileatinprac/myths/).

91 Esta clivagem por género, como constru¢ido projectiva, ¢ particularmente bem explorada nos
estudos apresentados na obra Growing-up online (Weber & Dixon, 2007).
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Em suma, na sociedade internacional a “exclusio digital” diz também respeito ao
fosso entre estados ricos e pobres e ao facto de aos segundos faltarem as infra-estruturas e

as condi¢Oes econdémicas que permitam o ingresso na sociedade da informagao.

Dentro de cada estado corresponde ao fosso entre os que tém e os que nio tém
acesso a computadores e a Internet. E motivada pela diferente distribuicio na sociedade de
recursos: a) materiais (rendimento e posse de equipamento); b) temporais (disponibilidade
para usar os novos Media); ¢) mentais (competéncia técnica); d) sociais (redes de relagdes
que favorecam a "inicia¢io"); e e) culturais (estatuto e outras recompensas percebidas como

motivadoras).
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Reino Unido

Canada

Australia

APENDICE 5: MOBILE LEARNING - AMOSTRA DA REDE
ACADEMICA DE INTERESSES NA COMMONWEALTH

Tabela 12 - Amostra da rede académica de interesses no universo anglo-saxénico

Institui¢do de Acolhimento

Investigadores

Open University Un Agnes Kukulska s e senely)
Hulme
London University, IOE, Un gf?ef Piﬁ?lfdr http:/ /www.wlecentre.ac.uk/
WLE ana Laurfa http:/ /www.londonmobilelearning.net
Learning and Skills Network Jill Attewell
Research Centre for .
Technology Enhanced 1P Carol Savill-Smith http://www lsneducation.org.ul/
Learning
Mobile Learning Network
(MoLeNET) P http://www.molenet.org.uk/
Nottingahm Univ. :
. ; Mike Sharples . .
Learning Sc1epces Research Un Peter Lonsdale http://www.sti.nottingham.ac.uk/
Institute
London School of Economics . ) -
mobility@lse unit Un | Carsten Serensen http://mobility.Ise.ac.uk/
Handheld Learning Pr http://www.handheldlearning.co.uk/
Gtraduate School of . .
Education, Bristol University | Un. Jocelyn Wishart http:/ /www.btistol.ac.uk
ﬁiil;ncliﬁ;;e Chris Patten
Center of Research in LT in Un Inrr’laculada https:/ /www.cs.tcd.ie/ ctite/
. Sanchez
Education
Harvard University
Berkman Center for Internet Un Urs Gasser http://cybet.law.harvard.edu/
and Society
Berkley Univ. Un Yrj6 Engestrom
Stanford Univ. Un Dean Eckles http://nokia.stanford.edu/
Caltech Un Andreas Crause http:/ /www.cs.caltech.edu/ ~krausea
MIT Un Eric Klopfer http:/ /www.media.mit.edu/
National Research Council of
Canada
Institute for Information 1P Stephen Downes http://www.downes.ca/
Technology's
e-Learning Research Group
Athabasca University U Mohamed Ally http:/ /cde.athab /
Centre for Distance Education n ohame Y p://cde.athabascau.ca
Manitoba Univ.
Leatning Technologies Centre Un George Siemens http://www.clearnspace.org/
Australian Flexible Learning IP http:/ /www.flexiblelearning.net.au/
Framework
University of Wollongong Un Jan Herrington
Canberra Institute of Un Leonard Low
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Pais Institui¢do de Acolhimento Tipo  Investigadores

Technology
University of Pretoria
Department of Telematic
Learning and Education
Innovation

Un Tom Brown

frica do

Un = Universidade IP = Instituto Pablico Pr = Instit. Privada

NB: A listagem nao pretende ser exaustiva; meramente uma amostra exemplificativa.
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APENDICE 6: DEFINICOES DE APRENDIZAGEM MOVEL

Em apoio do debate acima, p.15, reproduzimos aqui um conjunto de defini¢oes de

mobile learning seleccionadas pela sua pertinéncia.

O uso integrador de dispositives maoveis no curriculo de forma a facilitar a aprendiagem activa e
criadora de significado através da geracao de espagos de aprendizagem estendendo-se além das limitagoes
fisicas e temporais da sala de anla tradicional. Estes espagos de aprendizagem (espacos de aprendizagem
mdvel) sao caracteristicamente dindmicos, colaborativos e focados nas necessidades individuais do aprendente

no contexto corrente. (Geraldine Torrisi-Steele, 2009, p. 3041)

Os processos (tanto pessoais como priblicos) de chegar a conbecer através da exploracio e
conversagdo entre miiltiplos contextos entre pessoas e tecnologias interactivas pessoais. (M. Sharples, et al.,

2008)

Qualguer actividade que permita aos individuos serem mais produtivos quando consumindo,
interagindo com, ou criando informagdo, mediada através de um dispositivo compacto digital portitil gue o
individno tras consigo numa base regular, tem conectividade fidvel, e cabe num bolso ou bolsa. (Wexler,

Brown, Metcalf, Rogers, & Wagner, 2008, p. 7)

mlearning combina as tecnologias das comunicacoes moveis com o “elearning”, que podemos
definir como qualguer forma de material distribuido electronicamente com wum énfase nas tecnologias
baseadas na Internet. Permite-lhe ter acesso conectivo, em linha mesmo quando estd em deslocacao num
ambiente movel (...) o propdsito do mlearning é desenvolver contesido de aprendizagem que se integre com
aplicagoes moveis e forneca aprendizagem e performance numa dindmica just-in-time, just-in-place.

(Metcalf, 20006, p. 2)

Qualguer tipo de aprendizagem que sucede quando o aprendente ndo esta numa localizacao fixa,
predeterminada, on  aprendizagem que sucede quando o aprendente aproveita oportunidades de
aprendizagem oferecidas pelas tecnologias mdveis. (O'Malley, Vavoula, Lefrere, Sharples, & Taylor,
2004, p. 6)

Mlearning é a aquisicao de qualquer conbecimento ou pericia através do uso da tecnologia maovel,

em qualquer local, em qualquer altura, que resulta numa alteragao do comportamento. (Geddes, 2004)

O termo cobre o uso personalizado, conectado, e interactivo de computadores de mao nas salas de
aulas, na aprendizagem colaborativa, no trabalho de campo, e no aconselhamento e orientacao. (Traxler,

2007)
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M-learning ¢ a interseccao da computagao movel com o elearning: recursos acessiveis onde quer que
esteja, fortes capacidades de pesquisa, interaccao vica, apoio poderoso a aprendizagem efectiva, e avaliacao
iz 2CH 2

baseada na performance. elearning independente da localizacio no tempo e no espago. (Quinn, 2000)

A aprendizagem movel ou milearning é a possibilidade de aprender em qualquer lugar a qualquer
hora através de dispositivos mdveis, como afirma Quinn (2000), “1f's elearning through mobile
computational devices: Palms, Windows CE machines, even your digital cell phone. Moura & Carvalho,
2007)

O estudo de como a mobilidade dos aprendentes, aumentada pela tecnologia pitblica e pessoal, pode
contribuir para o processo de aquisicio de novo conbecimento, habilidades e experiéncia. (Kukulska-

Hulme, ez al., 2009)

Refere-se as modalidades de ensino e aprendizagem que se valem do uso de dispositivos mdveis
(computadores portiteis, agendas electronicas, telefones moveis, tablet PCs, i-Pods, Pocket PCs ete...) e da
conectividade sem fios para estabelecer comunicagies entre os distintos agentes educativos com nma finalidade

instrutiva. (Coll & Monereo, 2008, p. 49)

Aprendizagen emergente no processo da comunicacio movel pessoa-a-pessoa. (Nyiri, 2002)
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APENDICE 7: MODELOS DE ENSINO-APRENDIZAGEM
ABERTOS A DISTANCIA

Tabela 13 - Modelos de ensino-aprendizagem abertos a distAncia

Critérios

dominantes

Institucional

Organizativo

Pedagégico

Tecnologico

Variaveis

Unimodal (ensino exclusivo a
distancia)

Sub-Variaveis

A distancia sem servicos virtuais

A distancia com servicos virtuais

Virtuais autbnomos

Virtuais dependentes

Dual

Estudos presenciais e a distancia

Semipresencial

Algumas matérias

A mesma infra-estrutura

Complemento virtual

Sincrono

Assincrono

Sincrono e Assincrono

Segundo correntes pedagdgicas

Tradicional

Participativa

Condutista/behaviorista

Construtivista

Segundo variaveis do processo de
ensino-aprendizagem

Centrado no Docente

Centrado no Saber

Centrado no Estudante

Centrado nas Tecnologias

Centrado nas Interacgoes

Modelo integrado

Segundo tipos de cursos e
materiais

Conteido com apoio

Wrap Around

Modelo integrado

Sé6 a distancia

A distancia com interacgdo presencial

Semi-presencial

Em func¢io do grau de autonomia

Estudos livres

Estudo independente nio tutelado

Estudo independente tutelado (c/ tutotia

individual, grupal ou ambas)

Modelo classico (“por
correspondéncia”)

Modelo multimédia

Modelo informatico

Modelo Baseado na Internet

Mobile-Learning e Blended

learning

Sintetizado de acordo com Aretio ¢f al.. (2007, pp. 68-83)
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APENDICE 8 APLICACOES EDUCATIVAS DOS
DISPOSITIVOS MOVEIS

Segundo Patten (ver acima, p.29) as aplicagdes Educativas dos dispositivos méveis

podem dividir-se em:

e Administrativa (aplicacoes do tipo PIM — Personal Information Managers,
viradas para a gestao de tarefas e do tempo por vezes de forma colaborativa
— groupware. 'Tém um alcance pedagdgico circunscrito, nio suportam o
scaffolding nem a construgao de conhecimento e limitam-se a replicar o ja
existente noutras plataformas. Em linha com a concepc¢io original dos
handbelds Palm Pilot como Personal Digital Assistants. Tém uma funcio
sobretudo logistica e dificilmente estimulam o aprendente a envolver-se na

aprendizagem);

e Referéncia (aplicagdes do tipo “dicionario” ou “tradutor” — comuns na
forma de midlets” - permitem uma consulta em qualquer local, seja gff seja
online e assumem também a forma de ebooks”™. Pedagogicamente baseiam-
se numa classica noc¢ao “instrucional” e distributiva do conhecimento, a sua

funcao limita-se a disponibilizacao de informagao em novos espagos);

e Interactiva (aplicacoes do tipo drill & practice que tipicamente envolvem o
fornecimento de um feedback ao utilizador através de testes; mais ou menos
adaptativas tém um potencial pedagogico superior as anteriores, permitindo
uma nesga de criatividade, alinhando-se ainda assim numa filosofia

pedagdgica behaviorista em desuso);

e Micromundo (aplicagdes que visam simular um dado ambiente, por vezes
na forma de um jogo, permitem uma forma limitada de manipulagao e

experimentagao. Apesar de existentes com elevado grau de sofistica¢ao para

92 Para uma extensa listagem veja-se por exemplo o directétio GetJar <http://www.getjat.com/>;
mormente a oferta nas categorias “Educacdo™

9 Dos quais os formatos mais afluentes sio porventura o MS Pocket Reader e o Plucker (por ex.
através do cliente Vademecum).
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o desktop™ estio longe de atingir igual grau de complexidade nas plataformas

moveis);

¢ Recolha de Dados (fazem uso do potencial multimédia dos dispositivos
com gravac¢ao de som, audio e video, para recolha de informagao 7 /oco. Na
medida em que possibilitam a interac¢do com o mundo real e a integracao
dos cenarios e exemplos concretos deste sio provavelmente a aplicagao
mais feliz do mobile learning e aquela para que ele se acha melhor talhado);

subdividem-se nas categorias:

o Cientifica (permitem a colagio do conhecimento com os dados
empiricamente recolhidos no campo; reificando a aprendizagem —
isto ¢, facilitando-a pela observacio do concreto e pela

b

materializagcdo dos conceitos nos objectos)

o Reflectiva (permitem o registo para reflexdo, pode ser a tipica
aplicacao de ferramentas de mucroblogging como o Jaiku — que

facilitam a partilha e a construgdo conjunta de significado)

o Multimédia (na sua forma mais béasica podem envolver
activamente o simples registo de voz de uma aula pelo aprendente
ou a sua pré-disponibilizacio — podeasting; idealmente devem incluir
ainda exercicios de reflexdo como a captura de videos segundo
enquadramentos dados, de forma a facilitar e a servir de trampolim
para a constru¢ao do conhecimento mais intimamente entrosado

com a bagagem do aprendente).

e Reconhecimento da Localizagdo (retiram partido de tecnologias de
localizagao, como o GPS ou as etiquetas RFID para disponibilizarem ao
utilizador informagao espacialmente relevante; permitindo uma interacgao
contextual entre o utilizador e o dispositivo levando-o a exploragao do
ambiente — é por exemplo o caso tipico da aplicacio Wherigo — ver

Apéndice 12: Estudo de caso: Wherigo, p.144).

94 Veja-se, usando a tecnologia Flash, o exemplo do Habbo, em linha: http://www.habbo.com/

136



e Colaborativa (através do uso das tecnologias de comunica¢ao moveis e da
capacidade computacional dos dispositivos focam-se em criar um ambiente
de aprendizagem inspirado por principios colaborativos, segundo a ideia de

que o conhecimento é uma construcao social e relacional).
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APENDICE 9: COMPARACAO DO CONECTIVISMO COM AS TEORIAS DE APRENDIZAGEM
DOMINANTES NO PASSADO

Tabela 14 - Comparagdo do conectivismo com as teorias de aprendizagem dominantes no passado

Proptiedade/Teotia

Conceitos-chave

Como ¢é que a
aprendizagem
ocorre?

Factores influentes

Papel da meméria

- . Construtivismo Aprendizagem
Behaviorismo Cognitivismo Construtivismo . . N
< Social Situada

Teoria da

Actividade

Conectivismo

Skinner Piaget Bruner Vygotsky Lave Leontiev, Siemens, Downes
Engelstrom
A mente como Adaptacio Estruturas Negociagio social, | Participacdo Sistema de Rede de
“caixa negra” (assimilagdo+acomodacio), mentais, Zona de Periférica actividade, Conhecimento
organiza¢io, esquemas, interpretagao Desenvolvimento Legitima, recém- | sujeito, objecto, | Pessoal, nodos de
equilibragdo, desenvolvimento, | pessoal, Proximo chegado, habitué | artefactos conhecimento
memoria de curto prazo, experiéncias mediadores,
memoria de longo prazo prévias aprendizagem
expansiva
Mudanca Integracao e modificagao das Ajuste dos Passagem do nivel | Integracdo Gerar ac¢oes Distribuida dentro
observavel do estruturas internas, etapico- modelos mentais de progressiva na numa de uma rede, social,
comportamento | sequencial para acomodar desenvolvimento Comunidade actividade melhorado pela
novas actual para o mediada, tecnologia,
experiéncias, desenvolvimento orientada por estabelecimento de
criagdo de proximo, social. objectos conexoes,
significado pelo reconhecimento e
aprendente, interpretagdo de
pessoal padroes
Natureza da Esquema existente, Envolvimento, Diversidade da rede,
recompensa, experiéncias prévias participacio, social, forca dos lagos
punicio, cultural
estimulos
Interiorizacao de | Codifica¢io, armazenamento, Conhecimento Padrées adaptativos,
experiéncias recuperagao prévio representativo do
repetidas remisturado com estado corrente,
0 contexto existente em redes
corrente
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Propriedade/Teoria

Como ocoftre a
transferéncia de

conhecimento

Tipos de
aprendizagem a que
se adapta

Papel do aprendente

Entidade Social
Subjacente

. o . Construtivismo Aprendizagem
Behaviorismo Cognitivismo Construtivismo . . =
Social Situada

Estimulo-
resposta, reforco

Duplica¢io dos constructos do
conhecimento pelo

Socializagao

Teoria da
Actividade

Conectivismo

Conexao com.
(estabelecimento e

conhecedor adicdo) de
nodos/ligacoes
Aprendizagem Raciocinio, com objectivos Social, vaga (mal Aprendizagem
baseada em claros, resolucio de problemas definida) complexa, diversas
tarefas fontes de

conhecimento,
nucleo em mudanca

rapida

Aquisi¢ao do
Saber

Internalizaciao do Saber

Construcao do
Saber

Co-construcio do
Saber

Participagao
numa
Comunidade de
Pratica

Construcao do
objecto da
actividade
usando
artefactos
mediadores

Construtor do
conhecimento em
rede

Sala de aula. Relacio
pedagogica Aluno-Professor

Grupo de tutores e
otrientandos,
centralizado,
controlado, de cima
para baixo

Comunidade de
Pratica, fechado,
estruturado,
hierarquico,
avanco (push) do
conhecimento

Nos, relagoes
temporarias,
previsivel

Ecologia de
Conhecimento,
complexo,
adaptativo,
imprevisivel,
dinamico, aberto,
distribuido, diverso,
emergente,
recuperacio (pull) do
conhecimento.

Fontes: Siemens & Titenteberg (2009) e Chatti (2007).

NB: A presente tabela complementa a leitura da parte 11.2 Do construtivismo ao construcionismo ao conectivismo, p.33 e seg.s.

139




APENDICE 10: TECNOLOGIAS QUALIFICAVEIS COMO
ESPECIFICAMENTE MOVEIS E OU PROMOTORAS DA
MOBILIDADE

Listagem para referéncia de tecnologias mais comuns passiveis de ser qualificadas

como “moveis” ou promotoras da “aprendizagem em mobilidade”.

e Tecnologias de comunicagdo sem fios, tendentes a constru¢ao de WPANSs (redes
pessoais sem fios), WLANs (redes locais sem fios) ou WMAN (redes

metropolitanas sem fios):
o ItDA
O Bluetooth
o WiFi
o Wi-Max
o GSM/GPRS/EDGE/UMTS/HDSPA/
e Tecnologias de geolocalizagao:
o GPS (e AGPS)
o Glonass
o Galileo
e Tecnologias de identificagao:
o Codigo de Barras
o RFID (Radio Frequency Identification)
o NFC (Near Field Communications)
e Tecnologias de armazenamento de massa portateis
o USB stick

o Cartoes de Armazenamento: SD/SDHC, Memory Stick Duo, CF, XD
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APENDICE 11: ESTUDO DE CASO: SIQUANT MOBILE
TRAILS

Com a inclusdo de alguns estudos de caso pretendemos apresentar, na pratica, uma

seleccao de ferramentas a cujos critérios presidiu uma quadrupla preocupagao:

e O facto de permitirem retirar partido do contexto e incluirem

funcionalidades de geolocalizagio (todas elas);

e A sua disponibilidade gratuita e imediata; sendo portanto ferramentas que
qualquer interessado pode descarregar a partir da Internet e comegar a usar

(caso do MLE e do Wherigo);

e A colacio a realidade portuguesa (caso do Siquant, unica aplicagao

desenvolvida nacionalmente);

e O caracter pioneiro e a integracao paradigmatica de multiplas tecnologias
num unico dispositivo para produzir
uma  experiéncia de  “realidade

aumentada” (MySKY Plus).

O “Siquant Mobile Trails” é um produto
langado em finais de 2008 pela empresa com o

mesmo nome”, sedeada em Lisboa, na imediacio do

Instituto Superior Técnico, de que emana e do qual o

seu director, Alberto Rodrigues da Silva, ¢ professor.

Trata-se de uma solu¢ao em duas camadas: um

Acerca

cliente para Pocket PC que permite aceder aos

conteudos no tetreno e um editor baseado em _ -
Ilustragdo 7 - Captura de ecrd

ambiente Web que permite configura-los e geri-los. do Siquant Mobile Trails (cliente)

% Em linha: http:// www.siquant.pt
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Foi desenvolvida para fornecer ao visitante/tutista um conjunto de informaciao que
o pretende sensibilizar para os valores ambientais e a0 mesmo tempo educar quanto a
fauna e flora enquanto fornece ajuda empirica concreta no terreno para a Navegagao e

planificacio do percurso — no caso, nos trilhos do Parque Nacional da Peneda Gerés™.

Do ponto de vista do potencial para a “aprendizagem moével” é uma aplicagao
limitada, centrada em fornecer o “acesso” aos conteudos, a que faltam possibilidades que
muito poderiam enriquecer a experiéncia do utilizador, levando-o a um maior
envolvimento social e emocional. Na nossa perspectiva designadamente, seriam de

incorporar as seguintes:

e Declaragiao de estado de presenca. O entrosamento com a rede GSM (e ou
a implementac¢do de uma rede Wi-Max no terreno, na previsao da debilidade
da cobertura da primeira) poderia levar os visitantes a declarar a sua
presenca #n loco, surgindo a informacdo sobre todos os a percorrer
correntemente o trilho num mapa; potenciando o diilogo entre eles e

mesmo encontros e trocas de opiniao.

e [Expressio. Mormente através do dialogo com a incorporagio de uso
opcional de um cliente de messaging, que, em grandes grupos, poderia ter

ainda uma funcio administrativa e de coordenacio.

e Criagao. Poderia ser dada aos visitantes a possibilidade de “capturarem o
instante”, seja através de maquinas fotograficas integradas no dispositivo
seja de redaccdo de notas e ou “clipes de voz” que — tal etiquetas — ficariam
associados a dados waypoints pelo caminho (poderiam sé-lo em resposta a
dados reptos langados como exercicio ou jogo), disponiveis para os

visitantes seguintes.

e Agregacio. No separador ja existente “Informacgdes Uteis” era facil
incorporar informagao actualizada em tempo real, das quais a mais evidente

¢ o “estado do tempo” via RSS a partir do Instituto de Meteorologia e ou

% Para esse efeito, a parte dos conteidos relativa a navegacio esta disponivel em linha nos seguintes
enderecos:  http://www.adete-pg.pt/trilhos/ (inclui ficheitos em formato GPX para descatga) ¢
http:/ /www.webcomfort.org/percursos. Um video promocional, descrevendo as vitias etapas de uso pode
set visto no enderego: http://video.filestube.com/video,879¢0b54471e56d703ea.html (7 min. de dura¢io).
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de sitios como o Weather Underground ou mesmo de uma estacdo
meteoroldgica local, sita por hipdtese na sede do parque (aplicagdes com o
Weather Display” associados a estagdes informatizadas, com pregos tio
acessfveis como 200 euros, como é o caso da Oregon WMR100 — permitem

publicar com facilidade este tipo de informacao).

Em suma, na sistematizagao de Patten (vide Apéndice 8: Aplicagoes educativas dos
dispositivos moveis, p.135) estamos perante uma aplicagdo que mescla uma orientagdo
dominante para o “Reconhecimento da Localizacio”, com func¢bes de “Referéncia”
(disponibilizagdo de um “Guia da Natureza” na forma de fichas descritivas) que poderia
beneficiar grandemente de uma evolugdao no sentido de incorporar a “Recolha de Dados”
tendo em vista uma constru¢io do conhecimento e uma acgdo sobre o ambiente que
levasse o utilizador além da exposigdao e da exploragiao pela mera “observacao” a trabalhar
os dominios da elaboragao, da reflexdo e da experimentagio activa (veja-se Ilustracdo 5 -

Modelo-guia para o desenho da aprendizagem mével p.53).

Provavelmente por questio de formagio, os desenvolvedores focaram-se
nitidamente em garantir a qualidade da usabilidade (intersec¢io do Dispositivo com o
Aprendente, eixo DA — vide - Desenvolvimento do Modelo FRAME interpolado com a
teoria da actividade, p.32) - descurando quase totalmente a dimensao social e a necessidade
da exploragao tanto da tecnologia social (DS) como da aprendizagem pela interaccao (SA).
O resultado é uma solucdo certamente util no imediato mas com impactos na memoria e
no comportamento do utilizador a médio e longo prazo provavelmente reduzidos - nesta
medida uma forma de tornar a aprendizagem mais intensa poderia passar pela
disponibilizagao, para consulta subsequente em ambiente WWW, e ja em casa, do sugerido
no tépico supra “Criagao”. Com ou sem login personalizado os utilizadores poderiam ter
acesso as actualizacoes futuras e aos comentarios sobre os seus comentarios bem como o
resultado dos jogos; o que também poderia funcionar como demonstragiao e estimulo a

adop¢ao, com inclusao no portal do parque.

97 Em linha: http:/ /www.weather-display.com
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APENDICE 12: ESTUDO DE CASO: WHERIGO

O Wherigo ¢ uma aplicagio disponibilizada desde o inicio de 2008 pela
Groundspeak, empresa norte-americana responsavel pelo jogo popularizado através do

sitio geocaching.com.

Disponivel para Pocket PC e para as plataformas Garmin (modelos Oregon,
Colorado e Nuvi) o Wherigo pretende ser o impulsionador de um novo nivel de
sofisticacdo no geocaching; passatempo com largas centenas de milhar de praticantes no
mundo inteiro que essencialmente consiste na utilizagdo de um GPS para a busca de uma
“cache”/tesouro - um recipiente fisico escondido no terreno por alguém que
subsequentemente publicou os dados na Internet para que os demais o possam procurar
tendo para o efeito, de permeio, que executar determinadas tarefas, mais ou menos
complicadas, desde reunir informacdo a resolver enigmas, por vezes com elevado grau de
complexidade e que podem obrigar ao aprofundamento do conhecimento do jogador em

dadas areas do saber. Cada “geocache” é acompanhada de uma pagina descritiva onde além
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Ilustragao 8 - Captura do emulador Wherigo, com simulagio do Player (a direita)

% Em linha: http:/ /www.whetigo.com/
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das coordenadas de referéncia, de algumas informagdes genéricas que caracterizam o
terreno e o desafio e de dicas adicionais se disponibiliza ainda normalmente conteudo
informativo sobre o local onde esta colocada, seleccionado pelo seu interesse turistico,
histérico ou paisagistico — existindo mesmo uma vertente, designada Farthcaching,
direccionada para a promogao de locais que sao marcos geoldgicos e cuja publicacdo esta

subordinada ao selo de qualidade prévio de um especialista.

Tal com o Siquant, o Wherigo é uma solu¢do em duas camadas: uma aplicagao
concebida para permitir a criagao dos conteudos no computador de secretaria (“Wherigo
Builder”, disponivel para ambiente Windows — inclui um “emulador” para teste, ver

captura de ecrd na Ilustragdo 8) e outra para a sua execucao e exibicio (Wherigo Player).

Baseado na linguagem de programagao LUA, o Wherigo é uma pérola cheia de

potencial que permite a articulagio de um conjunto extremamente complexo de paraimetros

Event Viewer =

Object: Tropical Rain Farest
Event: Whenthe player enters a zone

Toalbax Scnpl
Groups: [Scipt =] [ Esit Group Name:

Script

Script Comment

SetztaskGotothe TropicalRainForest Complete true
Show a series of Dialog messages to the player
SetzcharacterGorilla Visible true

SetzcharacterZookeeper Visible true

SetztaskGotothe TropicalRainForest Complete true

I Add IF-THEN l

l Add IF-THEN-ELSE l

I Add an Action l

i Edit Seript Line H Delete Seript Line ] iMweaLmeUp@HMmeaLmeDown@]

I Ok (save my changes) l [ Cancel My Changes l

Ilustragao 9 - Interface para a criagdo de eventos do Wherigo Builder

e variaveis de forma a permitir grande criatividade na construgao das narrativas e cenarios.

Apesar de a partida ser apresentado pela sua vertente mais “ludica” rigorosamente
nada impede o seu uso pedagdgico. Por exemplo, no decurso do mestrado em Gestao de
Sistemas de e-Learning da FCSH, no ano lectivo de 2007-8, tivemos ocasido de planificar
uma viagem de estudo a Leiria Queirosiana cuja ideia era dotar uma turma do ensino

secundario de PDAs com o Wherigo de forma a navegar por entre quase uma vintena de
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locais na cidade contemporaneos da passagem do escritor e da ac¢ao do romance O Crime
do Padre Amaro. Para progredirem, os alunos, a0 mesmo tempo que eram prendados com
uma explicacio do que estavam a ver e com a audicdo de excertos da obra, eram
convidados a recolher presencialmente informacdo e testemunhos fotograficos para

subsequente partilha e reflexio.

Sumariamente explicado, na pratica os cenarios constroiem-se no Wherigo partir da
articulagdo de um conjunto de recursos multimédia (imagem, video, audio, texto) mediante
a construcao de um enredo com a sua disposi¢ao em determinadas “zonas” (relativamente

as quais, via GPS, balazidas por coordenadas geograficas exactas, o utilizador é orientado).

In loco, a aplicagdo potencia a interacgdo com personagens virtuais e artefactos tanto

erigo Bullder [Zocventure Level lwol

File Tools Help

Zones Events

=) Zones
MName Description Event (Bold = Script Exists)

Penguin Pool ‘When the playeris within distance to a zone
Temperate Forest When the playeris within proximity to a zone
Tropical Rain Forest
‘When the player exitz a zone(1)
& Characters When the zones state changes

[55] Variables

Cartridge...

C:A\Users\HDV\Documents'\wherigo'Zooventure Level Two lua Opened

Ilustragao 10 — Interface principal do Wherigo Builder

reais (ex. a recolha do moto latino inscrito na cantaria do Ateneu Comercial de Leiria,
mencionado na narrativa) como virtuais (por ex. a atribuicdo como “bénus” de uma
“luneta do escritor” para quem cumpra dado objectivo abaixo de x tempo, a qual tem a
“propriedade” de permitir a revelacio de pistas adicionais) que se pode escolher
disponibilizar de forma progressiva, consoante se cumpram requisitos do zzput de certa

informacao ou simplesmente da deslocagao dentro de certa area.

Em termos de programacao (ver capturas de ecra na Ilustracao 9 e na Ilustracio 10
— Interface principal do Wherigo Builder) a progressio é articulada mediante variaveis com
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clausulas inclusivas ou exclusivas (and, #f, then, else) que através do preenchimento dos
requisitos espoletam ac¢des. Com efeitos do tipo: “se o utilizador esta numa zona até 30
metros do monumento a E¢a de Queiroz e ja inseriu com sucesso a data da sua passagem
pela administragdo do distrito inscrita na sua base mostre-se o video “parabens.wmv” e
revele-se a proxima tarefa que deve executar; caso contrario se o temporizador indicar que

ja passaram 20 minutos desde o inicio da tarefa exibasse o ficheiro “pista_extra.html”.

Como reverso da sua flexibilidade, a aplicacdo exibe uma curva relativa aguda na
aprendizagem da semantica necessaria para “programar’” as actividades. Tem ainda estado
sujeita aos caprichos do mercado, com a Groundspeak a desviar os seus recursos para o
iPhone, deixando-a num doloroso (se se pensar pde ex. na incompatibilidade com o modo
VGA) compasso de espera, vai para ano e meio, que promete ser rompido com o

langamento da proxima versao baseada em Java Web.
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APENDICE 13: ESTUDO DE CASO: MLE

O MLE (Mobile 1.earning Environmen)” é um add-on para o LMS gpen source Moodle
desenvolvido pelo austriaco Matthias Meisenberger como spin gff de uma tese de mestrado
depois capitalizada com a criacio de uma empresa (elibera.com), que pretende fornecer

servicos de personalizagao e apoio.

Em desenvolvimento desde 2005, e depois de uma metamorfose inicial como
MOMO esta disponivel gratuitamente para descarga e uso com a designagdo corrente
desde 2008 tendo atingindo nas versdes mais recentes um estado de maturidade, incluindo
traducao da interface para portugués, que permite confianga para o seu uso em ambientes

Administracao do Sitio
Configuracao do MLE-Moodle

® Notificactes
O ttilizadores

O Disciplina q
Disciplinas Activar o MLE-Moodle [7] por on
O MNotas S
Sliocalizaran Permite acsutilizadores aceder a instalacdo do Moodle comum
O lingua dispesitive mdvel.
2 nodulos
= ME Activar Communidade Por omissdo: Nio
= Mowvel
_® Confiquracdodo Activar suporte a Commnidade Mdvel. Quando activado, todos
MLE-Moodle utilizadores sio implicitamente inscritos no carso configurado &
2 Mavegador de acesso podem aceder s actividades.
MLE
e ehenlelt i Servidar Curso Cormnidade Mobile Learming Community (DISG122) -
® Cliente MILE: Instalacio Mével

» obile learning chiects Definir o curso que deve ser usadoe pela Comnnidade Mdvel.

® Mobile Tags

® Flash card trainer Image Resize 300,040 - =
= MLE Info ' -
» Navegador MLE de teste I you designed a quiz (or any other Moodle activity) for the PC, the

images are very often too large for the mobile phone. If you enter a

O Actividad,
Om L= dimension here, the images will be resized on-the-fly, otherwise
D—m leave this value blank and the criginal image-size will beused.
Filtres
O Sequranca e e =i

Ilustragdo 11 - Configuragao do MLE
de produgao.
O que faz o MLE? Essencialmente traz o Moodle com praticamente toda a sua

funcionalidade para qualquer dispositivo portatil através de uma de duas formas, a

conveniéncia do utilizador:

9 Em linha: http://mle.sourceforge.net/
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a. Mediante a instalacio de um cliente Java (widle?), que o utilizador pode
descarregar em fungao das caracteristicas suportadas pelo seu telemdvel
(solugao preferivel para dispositivos limitados; o aplicativo existe em

multiplas versoes capazes de correr no telefone mais modesto);
b

b. Através da conversio do conteudo dos modulos padrio do Moodle para
um formato adaptado a navegacio em pequenos ecras (tecnicamente
através de um “bloco” que corre dentro do Moodle) que pode depois ser
acedido com qualquer navegador no dispositivo mével que suporte HTML
(solug¢do conveniente para smariphones, com ecras e capacidades de
processamento mais generosas que integram navegadores como o Opera

Mobile, Fennec, Skyfire, Safari para iPhone etc...)

Do lado do servidor (ver Ilustracio 11), a aplicagdo permite a configuragao do

ambiente movel, expandido com a criagao de uma “comunidade virtual mével” — na pratica

IEE < reoe 1ot [ ][@][2][«][O][3][@] [oven |
[0][=]

Uma pergunta? —

Que dia é hoje?
E
quarta-feira.

4| Extended Functions

Settings: Extended Functions: Question & Answers:

< Learning Object Settings | 0 %] © Show Pop-Up Window | ‘ (#) Single-Choice |

‘ [a] page Properties | | (@ combined menu: | [#] Multiple_Choice

<xml> Edit XML code | Special Characters | Textbox Text-hox Question |

[%] Export Virtual Keyboard 1.2.3... Sort-Sequence Question |
4 Rudio % Graphical-Markup Question |

‘ [E5 Import HTMI content | | [ insert video | -
4 Display results
¢ Submit results

& Close Dialogue

Ilustragao 12 - Editor de contetido para o cliente MLE

um curso criado no Moodle para o efeito — disponibilizando ainda um editor especifico de
objectos de aprendizagem méveis (passiveis de descarga para postetior acesso gffline através
do cliente Java), incluindo o suporte de Mobile Tags (servico que permite usar aos telefones
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usarem servi¢os de localizagao, inclusive etiquetas RFID, lidas através da captura pela
camara fotografica), um modulo de “iustant messaging’ que permite o contacto entre

utilizadores e o suporte de gateways para o envio de SMS.

- - Audiolivro : Clique no botdo para ouvir a
IR R leitura do cap. 17 ﬂ_ (MP3 audio) (22

©) min).

] Objecto de Aprendizagem Mével 1

@ MLE-Moodle
Topics: Velhoouidoso?

Bem vindo admin! Perspe... - Avaliacdao e
 0s meus cursos certific...
- _Mensagens L

4 _Comunidade Velho ou idoso? Perspectiva educativa

de cidadania.
Extras: Relacdes interpessoais
& Mobile Tags Influéncia das relaces sobre os
E Instalar MLE (software telefone) jovens

Influéncia das relacbes sobre a satide

Powered by MLE-Moodle Espirito e corpo como aliados. A visd
/ das "terapias alternativas”, ;
Ava 'EGENEI a ceﬂ'f'cargn

Ilustragao 13 - Capturas de acesso por dispositivo

moével ao MLE (320x240 pixéis, nav. Opera Mobile)

Ou seja o MLE tanto adapta e permite usar out of the box os cursos e actividades ja
existentes para acesso moével em linha (suportando os moédulos padrao do LMS licdo,
quizz, tarefa, recurso, férum, questionario, escolha multipla, wiki e base de dados)
efectivamente tornando “movel” qualquer curso ja criado, como oferece a possibilidade de
criar objectos especificos para descarga e interaccao off/ine no dispositivo mével, incluindo

texto formatado, imagens, audio, video, questdes interactivas ez caetera (ver Ilustragao 12).

Do ponto de vista do desenho pedagégico, o MLE ¢ certamente uma das
ferramentas mais capazes disponivel; a susceptibilidade de suporte a conversacdo e a
aprendizagem cooperativa (via férum, blogs, sistema de mensagens...); a op¢ao tecnoldgica
pela plataforma Java Mobile, capaz de chegar a um numero maximo de utilizadores; a
incorporagao da geolocalizagdo, exponenciadora da aprendizagem auténtica; o custo zero; a
possibilidade de personalizacio da interface mesmo, mediante a recompilagdo do codigo
aberto; a faculdade de descarga do material para uso gfffine (por ex. para economia de custos

a partir da ligagdo a uma rede local, poupando na banda) permitem compari-lo
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favoravelmente com aplicagdes comerciais como a BlackBoard, cuja solu¢ido mais proxima

¢ um aplicativo limitado ao iPhone (ver nota 44, p.44).

Os requisitos, pela banda do servidor, sao os do Moodle: servidor Web Apache ou
Microsoft ISS, PHP e base de dados MySQL, facilmente contrataveis com dispéndios a

partir de 10 euros mensais.
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APENDICE 14: ESTUDO DE CASO: MYSKY PLUS

Lancado no final de 2007 pela Meade Corporation, empresa sedeada nos Estados
Unidos e mundialmente reputada junto da comunidade astronémica amadora pela
qualidade dos seus telescopios computorizados, o mySKY'" era a data de lancamento e
ainda ¢é provavelmente o mais depurado e bem sucedido exemplo de aplicagio das

tecnologias maéveis ao servigo da aprendizagem.

Ao contrario dos outros estudos de caso por noés abordados, niao se trata
exclusivamente de uma
solucao de software mas de
um dispositivo dedicado
completo ao servico de um
objectivo: auxiliar o ensino

da Astronomia através do

reconhecimento dos
objectos celestes; ie., da
navegagao no céu

nocturno.

Historicamente o
processo envolvia o uso de

um planisfério de papel,

com uma janela regulavel
Ilustragdo 14 — MySKYPLUS (vista frontal) consoante a hora, de

forma a produzir uma

imagem aproximada do céu sobre o horizonte. O processo tinha as suas inconveniéncias,
designadamente: a) os planisférios eram impressos para latitudes especificas as quais o seu
uso estava limitado; b) para um nedfito nao era facil adquirir a nogao de escala entre a
representa¢ao no papel e aquilo que podia observar no céu; ¢) o problema anterior era

agravado com a necessaria distor¢io da projeccido bidimensional de uma realidade

100 Em linha: http://www.meade.com/mysky
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tridimensional. Em acréscimo, além do nome da estrela, naturalmente o observador nio

obtinha mais nenhuma informacao util.

A partir de meados da década de 90 generalizaram-se as primeiras aplicagdes para
desktop com a fungdo de planetario, que permitiam nao s6 mais realismo nas imagens como
o aumento do numero de estrelas representadas (com catalogos extensiveis a magnitudes
mais baixas, capazes de auxiliar o apontamento de instrumentos épticos, como bindculos e
telescopios). No entanto, nao era pratico utiliza-las no terreno por duas ordens de razoes:
dificuldade de transporte do computador para o campo e de fornecimento de energia
eléctrica para observagbes prolongadas; a contradi¢io entre o requisito natural de uma
pupila dilatada (necessaria para
captar o maximo de luz, que sé
logra a maxima dilatagdo apds 30
minutos de imersdao ininterrupta
no escuro) e a intensidade da fonte
luminosa do ecrda de um

computador.

O MySKY responde as
preocupagdes  anteriores.  Em
termos concretos consiste (ver
ilustragdo) num dispositivo em
forma de manche, para ser
segurado com o punho, que para

além de um conjunto de botoes de

regulagdo e controle tem, na parte

Tlustragdo 15 - MySKYPLUS (vista lateral)

frontal, virada para o utilizador, um
ecrd colorido (resolucio de 480x234
pixéis).

Mercé de uma bussola electronica incorporada para determinar a orientagdo e de
acelerémetros para determinar o deslocamento e a inclina¢ao, acompanhados de um leitor
de cartio de memoria SD e de um saida para auscultadores, o dispositivo faculta um
sistema de realidade aumentada em que nao sé serve de orientagdo como faculta, para cada
objecto, imagens amplificadas e todo o tipo de informagdo (e.g. classe espectral de uma

estrela, distancia a que se encontra da Terra, idade, tamanho e/ caetera). Torna ainda possivel
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a reprodugao de apresentacbes multimédia comentadas; convertendo-se num verdadeiro

guia pessoal do céu.

Como instrumento de mobile learning incorpora todas as recomendag¢oes identificadas
por ex. por Herrington e al. (ver III. 1 Modelos e estilos de aprendizagem, p.51): a
relevancia pela mediagiao do uso em contextos auténticos e em mobilidade (as seis horas de
uso constituem uma autonomia bastante razoavel, sobretudo por a fonte de alimentagao
serem quatro pilhas AA, fiaceis de encontrar e substituir; ¢ além do mais facil de
transportar); a exploracio activa e a espontaneidade. F ainda passivel de ser mesclado com
tecnologias ndo moveis (mormente de ser acoplado a telescopio computorizados da marca

de forma a proceder ao seu controlo).

O MySky promove forte interactividade utilizador-dispositivo e a intra-actividade
do utilizador, a quem ¢ deixada a faculdade de explorar os seus interesses e em qualquer
altura colmatar lacunas especificas, ¢ no entanto completamente despojado de alguma
funcionalidade social explicita; a dimensao do “uso com quem quer que seja” para esse
efeito é meramente implicita - é 6bvio que pode ser empregue em grupo mas nao se preve
nenhuma forma de comunicagao electrénica mediada nem a recolha e partilha directas de

informacao.
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APENDICE 15: DA RELACAO ENTRE TECNOLOGIA,
ECONOMIA E IDEOLOGIA E DO APELO A EDUCACAO

Relegamos para o fim o trio de apéndices, dos quais este é o primeiro, cuja
relevancia e complementaridade é mais periférica ao essencial do nosso estudo mas que
ainda assim se nos afiguram relevantes. No quadro de um mestrado em e-Learning, uma
avaliaciao corrente do impacto dos sistemas interactivos de comunicagao ou, numa acepgao
mais comum e restrita, das Tecnologias da Informacio e da Comunicagio (TIC)", para ser
completa, nao deve, no nosso entender, passar ao lado de um questionamento do lugar
ocupado pelo Conhecimento e pelo processo da sua transmissio e fomento imediatos ou
mediatos através do Ensino - ou, mais propriamente, das fun¢bes para que é chamado
tanto enquanto sistema formal como enquanto esfor¢o informal; sendo certo que, na
génese, modalidade e “quinta geracio”'” do ensino a distincia, o objecto deste trabalho
esta mais proximo do segundo do que do primeiro.

Assumimos que as ideias sobre o papel e escopo das metodologias do e-Learning
ndo surgem desgarradas nem sdo neutras, tal como a tecnologia nio o ¢ face a

pragmatica do saber e as narrativas historica e civilizacionalmente assumidas; porventura

101 Sobre esta destringa e a distor¢do inerente a segunda expressio ver Correia & Tomé (2007, p. 43).

192 Se o e-Learning constitui a quarta (Sherron & Boettcher, 1997), poder-se-a filiar o m-Learning na
quinta, seja como capitalizacio do /learn while you earn (Zawacki-Richter, Brown, & Delport, 2007), seja
enquanto passagem a um sistema Inteligente de Aprendizagem Flexivel, em que “novidade” do primeiro
adjectivo ¢ afirmada num contexto institucional de redugdo de custos, tido discutivelmente — quando
colocado numa perspectiva informatica que na realidade parece um retrocesso a aprendizagem assistida por
computador, fazendo fé na proposta de mecanismos de automacio dos fedbacks - como potencial de
disseminagdo e incentivo a adopgdo (Taylor, 2001). Este assunto é criticamente retomado no Cap. II a
propésito da definicdo de mobile learning - no essencial a assercio da flexibilidade parece-nos correcta mas de
reducdo impropria a questdes economicistas; até porque o impacto estende-se muito além do Ensino
Superior, onde o autor a antevé.

103 Neste sentido veja-se por ex. Freire (1993), em particular o segundo capitulo, onde se retoma a
argumentacdo esbocada pelo mesmo autor em 1977 no preficio a tese de Moacir Gaddoti, intitulado
“Ideologia e Educagao: Reflexdes sobre a nao neutralidade da Educagdo”, conforme apontado por Osorio
(2005, p. 28). No mesmo sentido argumenta Melvin Kranzberg, citado por Castells (2002, p. 6) e por Gustavo
Cardoso (2006, p. 105): “a tecnologia nem é boa nem ma, nem ¢é neutral”. Expressio com que pretende
significar a circularidade — porventura “inutilidade” - do debate sobre o “determinismo tecnolégico” e sobre
quem condiciona quem no binémio tecnologia-sociedade, no pressuposto de que a segunda nio pode ser
representada sem as suas ferramentas tecnologicas da mesma forma que a primeira é uma emanacio da
segunda.
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como imanéncia do esquema sociopolitico dos interesses e da busca da organizagao e

equilibrio sociais.

Conforme apontado por Lyotard'™ o problema da “legitimidade”, em sentido

b
abrangente, numa acep¢ao mais politica, conotada com o moderno exercicio do poder pelo
consentimento e com o artificio da concoérdia pelo contrato social e do conformismo com

a desigualdade social pela ticita divisio do trabalho'”, como em sentido mais estrito,

>
relacionada com o Saber, continua a ser um elemento explicativo chave das transformacoes
numa altura em que o progressivo abandono das meta-narrativas deu lugar a promogao da
técnica e da tecnologia, segundo um determinismo extensivel as teorias da comunicac¢io de
massas e a interpretacao feita do estado corrente da Informagao e do Conhecimento.

Com o termo do mundo bipolar, em 1989 e o debate do “Fim das Ideologias”,
agregado ao do “Fim da Histétia”, veio o do “Fim da Educagio”'"’; a0 mesmo tempo que

pela evolugdo dos meios de comunicagio se passou de um jogo de informacgiao incompleta

para um de informacao completa.

Nao ¢ nossa pretensao, com estas linhas, auto-desvalorizar o campo de estudo que
abracamos; segundo uma logica relativista paralisante. Simplesmente perspectivar o seu
enquadramento, tendo presente que o processo inverso, o do mergulho entusidstico na
arvore sem perspectivar a floresta, frequente no campo, arrisca gerar algum desajuste e
precipitagio quando nao sobrevalorizacao. Afinal, conforme notado na citagio que

introduz o cap. III, “a um homem com um computador, tudo parecem dados”.

10 Em A Condi¢ao Pds-moderna, subintitulado no original francés Rapport sur le Savoir, peca de analise
prospectiva que, a data da publica¢io, 1979, Portugal, recém-saido do regime de “um liceu por capital de
distrito”, estaria especialmente inapto para compreender, mas que prognostica com uma actualidade que se
mantém o processo e a pressiao subsequente das NTI sobre o sistema de ensino, com as correspondentes
adaptacoes, mormente quando, face a redefinicdo do papel da Universidade, se observa cruamente, por
oposi¢do aos que frequentam cursos técnico-cientificos que “os outros jovens presentes na universidade sdo,
na sua maior parte, desempregados nio contabilizados nas estatisticas de pedido de emprego. Eles sio
excedentarios em relacdo as saidas potenciais das disciplinas nas quais se encontram (Letras e Ciéncias
Humanas). Na realidade, pertencem, apesar da sua idade, a nova categoria de destinatarios da transmissao do
saber”. Releva de e serve a ideologia vigente a légica da “requalificagdo” e da reciclagem permanente de
conhecimentos que admite também a paralela leitura de que se a qualificagdo tivesse sido bem-feita em
primeiro lugar, tornava-se menos premente a “re” e portanto a existéncia de um desajuste entre as
necessidades impostas pelo clima socioeconémico e os saberes veiculados.

105 Nesta senda veja-se Bourdieu (1978).

106 Na acepgdo da obra de Postman (2007), publicada originalmente em 1996.
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A condigao “pdés-moderna” correspondente a de uma mudanga no estatuto do
saber pelo impacto das transformagdes tecnoldgicas a nivel global; é avaliavel em dois
planos: o eminentemente epistemoldgico da investigagdo e o da transmissio do
conhecimento, este com implicagdes directas nas opgoes curriculares. Ainda que a
Epistemologia seja hoje menos angular que a Ontologia; pelo menos desde que o relatério
Faure, em 1973, proclamou como desafio da “Educagao do Futuro”, o “Aprender a Ser”

em detrimento do “Saber” (Faure, 1973).

A emergéncia da “performatividade”, como exigéncia e requisito condicionante do
funcionamento das institui¢des de ensino, se por um lado tende ao abandono dos valores e
do papel do sistema formal como veiculo gerador de consenso e de transmissio das
narrativas de emancipagao, por outro propde uma Optica funcional e sistémica que coloca o
assento nas “competéncias operacionais” em detrimento das “ideias” e valoriza os saberes
pragmaticos em detrimento de uma concepgiao “absoluta” do conhecimento como
emancipador da condi¢ao humana; formando quadros capazes de competir num mercado
internacional aberto. “A questdo ja nao é: é verdadeiro? mas: para que serve?” (Lyotard,

1989, p. 105)

E continua o mesmo autor: “Pois, ao lado desta fun¢ao profissionalizante, a uni-
versidade comega ou deveria comecgar a desempenhar um papel novo no quadro do
melhoramento das performances do sistema, como seja o da reciclagem ou da educacio
permanente. Fora das universidades, departamentos ou instituigbes com vocagiao
profissional, o saber nao é e nunca mais sera transmitido em bloco, e de uma vez por todas,
aos jovens antes da sua entrada na vida activa; ele ¢ e serd transmitido @ /a carte aos adultos
ja activos ou a espera de o serem, tendo em vista nio s6 o melhoramento da sua
competéncia e a sua promog¢ao, mas também a aquisicio de informagoes, de linguagens e
de jogos de linguagem que lhes permitam alargar o horizonte da sua vida profissional e

articular a sua experiéncia técnica e ética. (...)”

Completando, para o que interessa um mestrado em Gestao de Sistemas de e-
Learning: “A aplicagao das novas técnicas a este stock pode ter uma incidéncia consideravel
sobre o suporte comunicacional. Nao parece ja indispensavel que este seja um curso
proferido de viva voz por um professor diante de estudantes mudos, enquanto o tempo das
questoes é remetido as sessOes de «trabalhos» dirigidas por um assistente. Devido a os
conhecimentos serem traduziveis em linguagem informatica e o ensino tradicional ser

assimilavel a uma memoria, a didactica pode ser confiada a maquinas que liguem as
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memorias classicas (bibliotecas, etc.), bem como os bancos de dados, a terminais
inteligentes postos a disposi¢ao dos estudantes. (...)”. E para o que interessa a didactica:
“A valorizagdo do trabalho de equipa pertence a esta predominancia do critério

performativo do saber” (Lyotard, 1989, pp. 101-107).

Nio ser4 pois despicienda a proximidade do debate'”’, que vem contestar o modelo
do Saber escolar, veiculador de meta-narrativas proclamadas como desacreditadas ou pelo
menos geradoras de incredulidade face a mundializa¢do, com os esforcos enformadores das
organizagdes internacionais, seja no quadro do sistema das Nagdes Unidas, com a
UNESCO em primeiro plano, seja com a subsequente adopg¢ao regional tanto pela OCDE
como pela Unido Europeia - Jacques Delors, que em 1994 chefiou o norteador Relatirio
para a UNESCO da Comissao Internacional sobre Educacao para o Século XXI (Delors, et al.,
1996) onde se proclamam os desde entio muito repetidos “4 Pilares” (Aprender a
Conhecer, Fazer; Viver e a Ser), a paginas tantas se detém sobre o “Impacto das novas
tecnologias na sociedade e na educacdo” e onde a palavra “tecnologia” ocorre 179 vezes -

acumulou, recorde-se, no seu curriculo uma passagem pela chefia da Comissao Europeia.

E assim que podemos também ler no geifgeist das preocupacées com a incorporagio
da tecnologia no processo educativo um atributo dessa caracteristica da porosidade e dessa
capacidade de impregnar e gerir de forma bem sucedida, porque tendente e coincidente
com a Optica utilitarista da gestao do interesse individual, todos os aspectos da vida social
exibida pelo capitalismo. Mais recentemente, resulta que a generalizagao do consumo das
tecnologias moveis, arvorado num dos sectores com maior dinamica econdmica,
exponencia e auto-promove os interesses dos vendedores do respectivo acesso, sabedores e
investidores num marketing que historicamente deixou de se contentar em diferenciar
necessidades para as passar a promover e incutir; numa arreigada patine em que equiparadas
“modernidade” e “modernizagao administrativa” aquelas surgem auradas de moda e os
gadgets geradores de receita de coisa fashionable e dirigida as geracdes de consumidores mais

novos, envolta numa teia de tons vivos e com acordes sonoros que tornam dificil a

107 Apenas nessa medida cedemos a tentagdo da inclusio de tdo extensa citacdo, porque, duas
décadas antes da Internet ter principiado a generalizar-se nos nossos lares, os reais termos do debate estavam
claramente recortados; sendo absolutamente necessatio ancora-los af para lhes encontrar hoje sentido além da
“espuma dos dias”.
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separagao e destringa do seu real valor util e potencial formativo da cultura Pop que

“distrai” mais do que “educa” em que surge envolta.

Para este efeito — poder-se-ia falar de wuch ado about nothing, que é como quem diz
“muita comunicacdio com comparativamente pouco investimento reprodutivel” - dois
indicadores entre outros resultam a este proposito expressivos para a realidade portuguesa:
primeiro, o facto de, segundo dados do INE'”, os gastos com a comunicagio terem no
final da dltima década do século pretérito suplantado os da educagido em mais de trés vezes
(541 euros por familia por ano contra 175 euros), com um crescimento de 700% entre 1989
e 2001, especialmente acelerado a partir de 1995; por outro, de acordo o EUROSTAT'”, o
facto de Portugal, em 2006, manter a tendéncia dos anos anteriores no que toca a gastos
em comunica¢des mais de duas vezes superiores aos gastos em material de TIC (4,3% com
despesas de comunicagio contra 1,8% gastos em tecnologia); isto quando na média da
Unido Europeia a tendéncia é para a paridade. O que é tdo expressivo do preco das nossas

comunica¢bes como sobre os interesses predominantes no processo da sua adopgao.

108 INE (2001). Estes dados foram actualizados no Inquérito as despesas das familias - 2005 / 2006,
publicado em 2008, tendo-se apurado gastos anuais de 519 euros em comunica¢es (dos quais apenas 2 em
servicos postais) contra 301 euros em gastos com o Ensino (dos quais apenas 29 com o ensino ndo formal -
“Outros Tipos de Ensino”), correspondendo a 3,1 e 1,7% respectivamente das despesas totais dos agregados.

109 Em linha: http://europa.cu.int/estatref/info/sdds/en/strind/innore_ir071.htm
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APENDICE 16: DA COMUNICACAO AO CONHECIMENTO.
CONSIDERACOES SOBRE DETERMINISMO TECNOLOGICO E
CONSUMO

Se o papel das Tecnologias na Educa¢iao nio ¢é indiferente as concepg¢oes vigentes
sobre Informacao e Comunicagdo, na nova “tecnopolia”, crente de que “o primeiro, se nao
o unico, objectivo do trabalho e pensamento humanos ¢ a eficiéncia, que o calculo técnico
¢ em todos os aspectos superior ao julgamento humano - e que os assuntos publicos sao
melhores guiados e conduzidos por peritos” (Postman, 1993, p. 51), a informagao
decomposta em “dados” que ja nao mascarram as maos banalizou-se, perdeu valor e
tornou-se numa forma de entulho; na pior hipétese deliberada forma de inebriagdo dos
sentidos, propositadamente promovida pelos Média de forma a envolver passivamente o
individuo numa teia difusa de “simulacra” da realidade, neutralizando-o e reduzindo a sua

cidadania ao estatuto de consumidor.

Para além do obsoleto “comprar por precisar”, na sociedade de consumo, o signo —
sendo toda a “comunica¢dao” na esséncia troca simbdlica - adquire valor para a economia
politica porquanto passa a impregnar os objectos, constituidos em mediadores das relagGes
sociais'"’ enquanto “a fuga de significante para significante ndo passa da realidade
superficial de um desejo insaciavel” na medida em que “se se admitir que a necessidade
nunca ¢ tanto necessidade de tal objecto quanto a «necessidade» de diferenca (o desejo do
sentido social), comprender-se-4 entao porque ¢ que nunca existe satisfacdo completa, nem

defini¢ao de necessidade” (Baudrillard, 1975, p. 114). Esta analise é actual e particularmente

110 Para o Ensino, a teoria da Actividade de Leontiev (2009), inspirada numa interpretagao dialéctica
e materialista da histéria, sugere algo de semelhante: que na realidade a mediacio pelos objectos e o
desenvolvimento de operadores simbélicos foi em termos da teoria da evolugdo a alavanca que permitiu a
emergéncia da psique humana e a passagem a estadios progressivamente mais complexos (sensorio e
petceptual) até ao desenvolvimento da inteligéncia. Assim, se a "actividade" emerge como principio germinal
explicativo da adaptacio dos seres vivos ao meio, a “necessidade de agit” (agéncia) explica como os
“conceitos" derivam do uso dos objectos enquanto "percepgdo partilhada" da experiéncia do seu uso
(Kaptelinin & Nardi, 2006, pp. 51-65). Por outro lado, o desenvolvimento e manipulagdo de artefactos
estiveram na base da divisao social do trabalho; e assim, desde sempre, e mesmo nas sociedades mais
primitivas, eles foram elementos fetiche diferenciadores de status. Para o estudo do mobile learning estas
considera¢des sio importantes na medida em que os “dispositivos moéveis” nio sdo mais do que outra espécie
de objecto, com a particularidade de por concepcido serem instrumentos manipuladores de signos, a partida,
com especial potencial de expansio e alteracio das funcoes perceptivas.
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valida tanto enquanto metafora da experiéncia de navegagao na Internet como enquanto

prisma enformador da adopgao dos dispositivos de comunicagdo movel.

De facto, dados recentes levam a constatar tanto que o tempo passado a navegar
supera ja o passado a ver TV como antever que as novas geracoes de “nativos digitais”,
chegados aos 20 anos de idade, terdo previsivelmente passado cerca de 10 mil horas em
linha — 0 mesmo tempo que um pianista profissional tem de pratica para elevar a sua arte
an point (Palfrey & Gasser, 2008, p. 289). Estes novos “artistas” do digital, que disporio tao
enérgica como naturalmente os dedos sobre os teclados e provavelmente os olhos sobre a
imagem pixelizada, ao contrario das geragOes actuais, a quem o padrio papel-impresso
ainda leva - como as geracGes mais velhas insistem em falar de “contos” e nao de “euros”-
a passar a informacdo a forma analdgica antes de a poder deglutir, para gaudio dos
fabricantes de pasta de papel, terio no entanto de enfrentar novos desafios; mormente
desafios no modo de gestio da informagao. E se é certo que a superabundancia confunde,
nao ¢ menos seguro que a mente humana cria saudavelmente os seus préprios filtros;
sendo tao pouco plausivel admitir que o excesso de informagao ha-de criar geragdes de
“desorientados” como seria acreditar, quando o dominio da TV como Mass Media se fez
sentir, que se sucederiam geracOes de analfabetos incapazes de ler ou necessariamente
vagas de homicidas potenciais, transpondo para a realidade a violéncia com que eram

bombardeados no pequeno ecra.

Uma avaliagiao da forma como a inovagao tecnolégica tem sido apercebida ao longo
do tempo ¢ a este proposito elucidativa; ela opera invariavelmente segundo um principio de
compensagao em que, no limite, a “sobrecarga” ou a inadaptacio face ao “novo” sio
equilibradas com um mergulho nos dominios da espiritualidade - evidentes, ha altura em
que escrevemos estas linhas, e em que o blockbuster Anjos e Demonios é exibido nas salas de
cinema, duplamente no sucesso contemporaneo do tema e no contexto histérico em que
vagamente se inspira: a partir do renascimento, as “novidades” da vida urbana e de um
mundo cujos limites a navegacao alargara além das margens do Mediterraneo em cujo
horizonte os portulamos o confinavam, nao foram enquadradas sem resisténcia; da mesma
forma que a ndusea da re-industrializagao do pés-1I Guerra, em plena década de 60, veio
recuperar na forma do New Age e nas crengas derivadas quanto ao advento de uma nova
Era de Aquario, com a eminéncia do seu Cristo (ou Anti-Cristo, segundo alguns) Maitreia,
senhor do sétimo raio, de acordo com um misticismo com raizes de questionavel

integridade nas Teosofia e Antroposofia de Helena Blavatsky e Rudolf Steiner (este dltimo
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arauto de uma corrente em Ensino dita “Pedagogia Waldorf”, com bastos adeptos
subsistentes, mascarando sob a forma apelativa do “holismo” uma espiritualidade paga

111

alternativa a judaico-crista ') que privilegiam a emog¢ao e o sentimento, porque mais

proximos do “espirito”, sob a ‘“racionalidade”, desdenhada como grilheta de um

positivismo obtuso''%.

Para o efeito anterior, em A Internet, A Nova Via Inicidtica (Bonnal, 2001),
encontramos uma provocante inversao de termos, apresentando-se a “rede das redes”

L. . L, . . 13 - . - ,
como corolario do projecto tecnoldgico ocidental ', iniciado no século XVI, com o

b

iluminismo, advogando um mundo cosmopolita, sem fronteiras, aberto aos saberes e a

troca de ideias e técnicas sob a firme direc¢dao da “Razao”.

O incenso queimado com a promogao deste efectivo potencial dialégico — num
paradoxal sentido de “esfera publica” — coexistiu, falando de educagio, e de tecnologias
educativas, com uma extensio da noosfera aos dominios das Tecnologias da Comunicagio, a
qual comegou com a idealiza¢do da constru¢ao do Canal de Suez (inaugurado em 1869) por
Enfatin e se veio a estender no tempo com a colocagio do primeiro-cabo submarino (no
canal da Mancha, em 1850), ao primeiro satélite de comunicagdes (o Score, em 1958) até
finalmente chegarmos ao advento das primeiras redes GSM (na Finlandia, em 1991) e

UMTS (no Japio, em 2001)"",

11 Nao por acaso esta notou a coincidéncia do numero “magico” sete com os tipos de inteligéncia

identificados por Howard Gardner, tendo-se esforcado por a incorporar.

112 Sobre esta matéria vejam-se por ex. as perspectivas criticas da Escola de Frankfurt em Adorno &
Crook (2002) e, mais recentemente, de Sagan (1995) bem como a visio de Gibbons (2001) — em especial o
capitulo VIII onde se faz o entrosamento de alguns pensadores classicos das ciéncias sociais do século XIX
com o pensamento oculto.

13O mesmo que Alain Touraine (1994, p. 9) identifica como propésito da modernidade: a
correspondéncia da organizagdo social regulamentada com o modo de producio, orientados pela cultura

cientifica.

114 Armand Mattelart tem a este propésito em A Invencio da Comunicacdo uma obra de leitura
especialmente interessante (Mattelart, 1994). Veja-se ainda Headrick (2008), em particular o cap. VII (“The
Acceleration of Change 1869-1939”) onde se chama a atengdo para o facto de, ao arrepio do discurso
propalado na Sociedade da Informagdo, na primeira vaga da que presidiu a emergéncia da “Rede Global”
(McNeill &  McNeill, 2003), correspondente a industrializacdo, boa parte dos grandes
impulsionadores/inventores nio tinham treino cientifico formal. De facto, antes de meados do século XX as
ligacoes entre o universo académico-cientifico e técnico-industrial eram raras; comecando progressivamente a
surgir primeiro no Alemanha, pioneira das “Universidade Técnicas” e depois nos E.U.A., com o conhecido
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Na etimologia de “rede” subsiste a forma latina refis e a ideia de que, antes de ser
“teia” multinodal, ela é o instrumento usado na captura do peixe; por definicdo
instrumento de engodo e “armadilha”; tanto para a sardinha incauta como em inadvertidas
circunstincias enquanto meio obstrutivo para o leme do navio. E como tal que a
intensificacdo da comunicacao e da circulacio da informacio, devem ser encarados na
optica das ciéncias que se ocupam da Educagao: desafio de assegurar o balizamento da
navegacdo e evitar o emaranhado paralisante e disruptivo, gerados pela satura¢io do

espectro e pelo excesso de ruido ambiente.

Assim, a dimensio e a importancia da Educagio permanecem perenes, seja
percepcionada na sala de aula e na relagdo pedagdgica directa, seja em ambiente de e-
Learning através da mediagao de um LMS, seja, mais amplamente, de forma normativa, no
recorte das politicas educativas e das prioridades, deveres e responsabilidades atribuidos
aos novos Media e respectivos promotores; independentemente de, descentralizando o
processo de aprendizagem se lhe chamar saffolding ou de, em fidelidade a Littré, se

continuar a ter a nogao tangivel e tactil do Pedagogo como “aquele que leva pela mao”.

O advento das TIC e o fenémeno global de digitalizacio na base da WWW,
conforme fixados por Negroponte (1996) tem paralelo com o do advento da Televisao; e
os dois mass media podem e devem ser comparados; nao numa perspectiva de substitui¢ao
mas numa optica de coabitagao (a demonstra-lo, em 30 de Abril de 2009, a inauguracao em
Portugal das emissoes da Televisao Digital, DVB-T, com a extingao prometida do sinal
analégico em 2012) e complementaridade; tentando sobretudo ter e saber a aproveitar a
memoéria buscando na avaliagao que ja se pode fazer, em 60 anos de vida, entre as
expectativas geradas pelo surgimento da primeira face ao seu desenvolvimento
subsequente. A margem de projectos paradigma de sucesso, como entre nés a Telescola, e
porventura muitas outras felizes aplicagdes, com que nos fomos familiarizando, desde a

popular “Rua Sésamo” a alguma linha de orientacio programatica, mais facilmente

M.LT. a ser fundado em 1865. Em Portugal, abstraindo esfor¢os longinquos como a institui¢ao do Colégio
dos Nobres por Pombal, na raiz da subsequente Escola Politécnica, instituida em 1837 (R. d. Carvalho, 2008,
p- 569), a Universidade Técnica de Lisboa nasce federativamente por decreto de 1930 no intuito de, como se
1€ no decreto instituidor (e aqui o que interessa reter ¢é a associa¢do directa do ensino superior a melhoria da
pratica profissional), “Conjugar as escolas superiores técnicas mais directamente umas com as outras, no
sentido da finalidade (sécio)econémica colectiva, e honrar as profissbes para que elas preparam, as quais
constituem actividades fundamentais para a existéncia e para os progressos do Pais".
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discernivel antes da abertura dos canais a iniciativa privada, ha pouca davida quando ao

consenso da “realidade produzida ficar aquém da promessa” inicial.

Conforme faz notar Sartori (2000, p. 47), num texto de 1999 e pré Web 2.0 - é bom
nota-lo -“o problema ¢ saber se a Internet vai, ou nao, produzir crescimento cultural” na
medida em que, na oitava seguinte, sobre a qual o presente trabalho versa, o cruzamento da
“conectividade” com “miniaturizagdo” e a “convergéncia” que gerou a “mobilidade”, o
desafio reside ainda na conjugagdao da tripla dimensao de uso a que qualquer meio de
comunica¢do esta sujeito: pratica, ludica e educativa. Se, menos exigentes, as primeiras
resultam indisputaveis; a terceira ¢ trabalho em progresso; e um trabalho tdo mais arduo
quanto o desafio e a palavra-chave sao a “motivagdao”; ou mais apropriadamente, a “auto-
motiva¢iao”, que, a desenvolver-se, continua sujeita ao requisito da capacidade de
abstrac¢dao, sem a qual ndo se entra, na expressaio do mesmo autor italiano, no mundus
intelligilibis, quedando-se o individuo pelo mundus sensibilis; em que a emogao impera sobre a

razao; e o “‘estar” se substitui ao “ser”.

Ora, para se poder usar a Internet para educar para “Ser” (um dos /leitmotifs
oportunamente assumidos no relatério Delors — ver p.158) tem que se ter em consideragao
o petfil cognitivo dos formandos; e este continua moldado pelo paradigma do homo videns;
do observador passivo que antes de entrar na “rede” ja vivia essa condigio e em fungdo
progressivamente a moldou, antes de ser moldado por ela. Isto ¢ valido de forma evidente
para as geragdes mais velhas, mas uma questio em aberto para as que agora estao a crescer

no meio.

Havera construgdo de saber sem interesses prévios? Como pode coexistit o
progresso cultural e o desenvolvimento pessoal em condi¢oes de baixa directividade; em

suma, como se pode encontrar o caminho se nao se conhece o destino?

Sio desafios que necessitam de repostas para que nao se cumpra a profecia de
acordo com a qual “a paideia do video promete passar para a Internet analfabetos culturais,
que rapidamente esquecerdo o pouco que aprenderam na escola, portanto, analfabetos
culturais que irdo matar na Internet o seu tempo vazio na companhia de «almas gémeas»
desportivas, eréticas ou de pequenos hobbies”, segundo um perfil de utilizador para quem a
Internet, o telemdvel, o nethook ou o PDA, mais ndo sao do que uma “forma formidavel de

desperdicar o tempo™.
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A proposito da necessidade de bussola para as praticas educativas, o norte-

?15 secorda em O Fim da

americano Neil Postman (2007), por vezes acusado de “ludita
Edncagao que “a escola nao pode sobreviver sem uma qualquer razao para a sua existéncia”
e que por consequéncia, face a perda de autoridade dos protagonistas, é importante
encontrar o que metaforicamente chama de “Novos Deuses”; narrativas cujo fim ndo é

“descrever cientificamente” o Mundo mas tao s6 dar-lhe sentido - ou torna-lo “suportavel”

— aquilo a que outros, como Mircea Eliade apelidam de “mitos”.

Sucede que a narrativa vigente da utilidade econémica propondo a formagao de
competéncias praticas como justificada pela garantia do emprego bem remunerado ¢ débil e
encerra uma contradi¢do: por um lado sugere uma formagdo técnica centrada nas
necessidades profissionais concretas, por outro afirma que o mercado de trabalho do
futuro impora a necessidade de individuos com uma capacidade de adaptagio rapida a
mudanga, capazes de reciclarem conhecimento e — ante o fim do “posto de trabalho para a
vida” — se saberem recriar. Ora, a abertura de espirito e a curiosidades inerentes a esta
ultima atitude estdo em contradi¢io com a formagao profissionalizante. As competéncias
técnicas poderao somente surgir através de uma competéncia mais geral, estando a

“utilidade econémica” dependente da boa educagao e nio o inverso.

E também por isto que faz mais sentido falar em Novas Tecnologias na Educagio Social

— como o fazem (Sevillano Garcia, 2008) — do que propriamente em #zobile learning.

115 “Luditas” foi o nome porque — de acordo com o seu apelido do seu lider mitico, Ned Ludd - no
inicio do século XIX ficaram conhecidos bandos de artesGes téxteis ingleses que, substituidos nas fabricas por
maquinas, ripostaram violentamente destruindo-as. Hoje em dia a expressio ¢ usada em sentido abrangente
para designar os que se opéem a mudanga tecnolégica.
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APENDICE 17: INTERPENETRACAO E EVOLUCAO DO
MERCADO DAS COMUNICACOES MOVEIS

A busca de um modelo pedagogico adequado ao ensino-aprendizagem moveis tem
que incluir uma dimensao de busca activa da “espontaneidade” pois nenhum constructo
teorico, por mais claramente delineado no plano ideal, tem interesse se nao tiver utilidade;
atendendo a dimensio pratica da pedagogia e ao objectivo da educagio como
“desenvolvimento da realidade pessoal”. E no campo das tecnologias moveis, em
particular, exemplos fundacionais ha que desaconselham o entusiasmo com aproximagoes
que sobrevalorizem as permissividades e as vias abertas (as “bilhas” enquanto tal) por
contraponto com o que ¢ individualmente experimentado como util e necessario (a “agua”
que elas devem levar da fonte). Pensamos nos concretos exemplos dos MMS (Servigo de
Mensagens Multimédia) e da “videochamada”. E preciso ter acompanhado proximamente
as ac¢Oes de marketing promocional, para ter hoje presente o substancial logro dos
inimeros estudos que, no alvor das redes de terceira geragiao, quando o ARPU (receita
média gerada por utilizador) dos servicos de segunda geragdo se encontrava estagnado ¢ a
penetracdao desta chegava aos 100%, apresentavam como dado adquirido a breve trecho um
universo de comunicagdes pessoais em que a imagem face a face imperaria e o
acabrunhante limite dos 160 caracteres do SMS (Servico de Mensagens Curtas de Texto)
seria ultrapassado com a expansio das formas de expressao individuais a combinag¢do das

foto, imagem e som.

Anos volvidos, os telefones 3G com duas camaras ostensivas, tipicamente uma
delas voltada para o proprio utilizador, de forma a facilitar a auto-captura de imagem na
videochamada, deixaram de ter o mesmo apelo e, feitas as contas, no tocante ao essaging, o
caminho empreendido pela tendéncia afluente foi o inverso: abatendo-se vinte caracteres

aos SMS, reservados para rodapé, para os 140 caracteres permitidos pelo Twitter.

Um conjunto de factores pode ser avancado como explicativo para a distancia entre
o “potencial” percepcionado e a generalizacio da efectiva adopgdo: a pratica de pregos
elevados ¢ um modelo de licenciamento do UMTS com licengas exorbitantes que
hipotecaram o desenvolvimento ao serem transferidas para o preco dos servicos; a
sobrestimagao da facilidade com que os utilizadores desenvolveriam capacidades de escrita

multimediitica estardo entre elas. Nao se teve ainda, sobretudo, no nosso entender, deixar
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de ter presente alguma resisténcia na abertura da esfera mais intima de privacidade e a
existéncia de um fosso face as necessidades realmente sentidas. Se é certo que as novas
tecnologias da comunicagao vieram introduzir tensdes entre as Orbitas do publico e do
privado, a verdade é que a sociedade que teve de as integrar é a mesma e muda os habitos a
um passo mais lento do que as tecnologias sao adoptadas devendo o processo de evolu¢iao

. . s A . o~ : ~ . 116
social resultante ser visto como um de resistencia, negociagao, interacgao € rea]uste ",

Dados da ANACOM - e.g. o Inquérito ao Consumo dos Servicos de Comunicagoes
Electronicas 2007 — apontam assim para uma quebra percentual significativa nos servigos
(MMS e videochamada) utilizados com os telemoéveis 3G, decaindo de um adopgao por
utilizador em 63,9% em Fev. de 2006 para 28% em Dez. de 2007, no que toca aos MMS, e
de 26,6 para apenas 6,1% no que toca a videochamada em igual periodo. Tendéncia
confirmada por valores actualizados nas estatisticas dos servicos méveis para o primeiro
trimestre de 2009 onde, em termos absolutos, se constata que no conjunto dos primeiros
trés meses do ano, em Portugal se enviaram cerca de 20 milhdes de MMS, menos 1,6 por
cento do que no igual perfodo anterior — e segundo valores absolutos que se tém mantido
constantemente decrescentes desde o segundo trimestre de 2008, ainda que a
disponibilidade dos dispositivos compativeis tenha aumentado - verificando-se que, em
média, cada assinante do servico telefénico movel com acesso as redes de 3* Geracio
enviou cerca de 3 mensagens multimédia (uma por més) no trimestre em analise. No que
toca as videocachamas, no primeiro trimestre de 2009 foram realizadas cerca de 1,3

milhGes (média aprox. de 14 mil por dia).

Isto quando o numero de utilizadores com acesso aos servicos UMTS em Portugal
ultrapassou os 4,8 milhdes — dos quais cerca de 1,6 milhdo efectivamente activos; tendo-se
atingido uma penetraciao da 3G em cerca de 40,7 por 100 habitantes — o que coloca o pais

no terceiro lugar na Unido Europeia, que tem como média 21,4.

O aparente entusiasmo Inicial, com subsequente “arrefecimento”, pode
provavelmente ser em parte explicado pelo modelo da difusio da inovagao tecnoldgica
proposto por Rogers (1995), que nos fala de um padrio tipico de adopg¢ao passivel de

representacio por uma curva em forma de sino em que o publico aderente tende

116 Para uma resenha do estado da arte no estudo das praticas sociais associadas ao telemovel veja-se
O Telemovel e 0 Quotidiano (Dias, 2008); em especial, sobre esta matéria, a p. 165 e seg:s.
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naturalmente, numa primeira fase, a ser composto por uma franja mais entusiasta, proactiva
e competente antes de progressivamente por homogeneizagao e pelo efeito da lideranga de
opiniao se chegar a massificacao. Temos assim, que os “primeiros a chegar” (“inovadores”,
strictu sensu) sao os mais interessados, gerando racios entre posse/uso efectivo da tecnologia
mais elevados do que os que chegam a adquiri-la mais tarde “por contigio” e com um
esforco comparativamente menor (inclusive monetario, pela lei da oferta-procura e
consequente abate no pre¢o dos dispositivos; como tal também desvalorizados no
“mercado da vaidade pessoal” —i.e., elidindo a dimensao de uso ostensivo como conferidor

de status).
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