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mobile learning
0 que é?

* aprendizagem disponibilizada por dispositivos electronicos
pessoais de reduzido formato, autbonomos quanto a fonte de
alimentacao (Roschelle, 2003) - acento na “tecnologia”

* aprendizagem que ocorre quando o estudante nao esta num
lugar predeterminado ou fixo (O’'Malley et al., 2003) - tnica na
“mobilidade do estudante”

* Ser capaz de operar com Sucesso em novos contextos em
constante mudanca e em novos espacos de aprendizagem
(Pachler et al., 2010) - tHnica na “mobilidade da
aprendizagem”



mobile learning
vantagens

facilidade no acesso a informacao (aprendizagem a qualquer
hora e em qualquer lugar)

reducao de custos (smartphones e tablets sao mais baratos
que 0os computadores / quadros interativos)

bring your own device (BYOD)

flexibilidade (pode ser utilizado em diferentes contextos e com
diferentes correntes pedagdgicas)



mobile learning
vantagens

* possibilidade de novos ambientes de aprendizagem, utilizando
ferramentas do smartphone/tablet

* por ser apelativo para os estudantes, pode permitir que estes
estabelecam uma relacao motivada com a aprendizagem

* permite diferenciar modos de comunicacao, de colaboracao e
de interacao com a informacao, potenciadoras do trabalho em
rede e ao longo da vida
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= Mike Sharples

Professor of Educational
Technology at The Open University

He inaugurated the mLearn conference
series and was Founding President of
the International Association for Mobile

Learning.
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Don't teach what the student
can learn for himself.



Students learn best when they
are in control of their learning.



aprendizagem centrada no aluno

* nao e benéfico que um aluno se sente na sala de aula para
ouvir o professor

* € importante que os alunos sejam estimulados a arriscar na
sua aprendizagem e nao tenham medo de errar

* 0S alunos precisam de se envolver com o conteudo, trabalhar
juntos e refletir, tirando as suas proprias conclusoes sobre 0
que estao a aprender
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flipped learning
0 que é?

* aprendizagem invertida

1. no tempo de estudo individual o estudante interage com o
conteudo (videos, audios, textos, software ou outros recursos

online)

2. no tempo de aula presencial (ou sincrona) o estudante
explora com mais profundidade os conceitos estudados

individualmente



flipped learning
vantagens

* 0 estudante aprende em qualquer lugar e a qualquer hora
atraves do acesso a informacao online

* controlo do estudante na sua propria aprendizagem

* promocao de niveis elevados de reflexao






flipped learning
vantagens

* interacao na sala de aula com professor e colegas
* aquisicao e consolidacao de conhecimentos

* 0 estudante desenvolve competéncias relacionadas com o

pensamento critico, trabalhando individualmente e em grupo
(Sharples et al., 2014)






Sugata Mitra

Professor of Educational Technology
at Newcastle University



When he bought his first personal computer, he was

surprised to find that his 6-year-old son was able to tell

him how to fix problems he had operating the machine.
He thought his son was a genius, but then heard his
friends saying the same thing about their children.




|

What if students learn more quickly on their own, working
in teams, than in a classroom with a teacher?




* Mitra said he doesn't think teachers are obsolete but suggests
their roles may be changing as students increasingly have
access to self-learning through computers.



papel do professor

0 professor € o0 elemento que cria as oportunidades de
aprendizagem individual e colaborativa

COMO 0 processo € centrado no estudante, o professor nao € a
fonte primaria de informacao, mas um orientador que ajuda os
estudantes a explorar os temas com maior profundidade

0 professor ajuda a aprender como descobrir informacoes ao
iINves de apenas ensinar

0 professor ajuda e encoraja 0s alunos a explorar o conteudo e
a nao ter receio de errar e de fazer perguntas



papel do professor

* 0 professor é responsavel por reorganizar fisicamente 0s
espacos de aprendizagem para apoiar tanto o trabalho
individual como de grupo

* 0 professor determina quais 0s recursos que o estudante deve
explorar por conta propria e usa intencionalmente o conteudo
para maximizar o tempo de sala de aula presencial, adotando
estrategias de aprendizagem ativas

* na sala de aula, o professor observa constantemente 0s seus
estudantes, proporcionando-lhes feedback relevante, e avalia o
seu trabalho






ISto nao pode acontecer!




0S pals

* infelizmente, as vezes 0s pais apenas apontam 0S erros

* a maioria dos pais s6 quer o que é melhor para os seus filhos
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gamification
0 que é?

* gamification = game-based learning?

* uso dos elementos e mecanica dos jogos para motivar e
envolver os estudantes na resolucao de problemas
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gamification

narrativa: uma boa hisria € um elemento motivador para os
estudantes que se identificam com um determinado papel ou
enredo

regras. implicitas ou explicitas

tarefas: o estudante tem de cumprir um conjunto de tarefas
para passar para uma nova fase ou nivel (logica do jogo)

niveis: o estudante é motivado a melhorar sua performance
atraves de niveis de dificuldade crescente nas tarefas propostas



gamification

recompensas. se cumprir a tarefa de forma satisfatoria €
recompensado, caso contrario € penalizado

feedback: o estudante recebe sempre um comentario do seu
trabalho, seja ele positivo ou negativo

tabela de pontuacoes: indicadores numéricos que
acompanham o progresso do estudante para alcancar as
metas/cumprir as tarefas

crachas: elementos visuais que simbolizam conquistas



gamification
vantagens

foca-se no papel do estudante, estruturando as tarefas de modo
a desafia-lo a aplicar conhecimento a algo que Ihe interessa

torna o processo de aprendizagem divertido, com incentivos,
recompensas e punicoes que permitem acrescentar o espirito
de desafio e focar o estudante

colaboracao, pois a entreajuda e a partilha é essencial para
melhorar o resultado final

feedback positivo e recompensa(s) pelo trabalho bem feito

inclusao de prémios (crachas) de forma a aumentar a motivacao



There is a wise saying that reads, “Those
who go just a little bit too far are the
ones who know just how far one can go.”
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