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1 Introducéo

Este trabalho foi desenvolvido no ambito da distgplde Tecnologias de
Comunicagcdo e Educacdo do Programa Doutoral emirvadia em Educacdo, e
consistiu em fazer uma breve revisao bibliografichre duas tematicas que envolvesse
tecnologias de comunicacao e educacéo, tendo perdsagos cientificos.

Hoje em dia, a comunidade de aprendizagem juveailif@sta-se através de um
conjuntos de praticas interativas recorrentes aieds de comunicacdo em rede,
apresentando grandes aptidées e disponibilidada palizar comunicacdo digital
atraves de meios portéateis.

Com base nessa realidade, iremos abordar duasidas@dobile elearninge
Serious Gameque retratam a vida dos jovens perante esta®ltegas e a sua
aplicabilidade no contexto ensino-aprendizagem.

Tendo em conta a realidade portuguesa e nédo sa,veadmais ha desisténcia a
nivel escolar, e a introducédo de novas formas dmemle modo a tornar o ensino mais
atrativo e criativo podera levar a diminuicdo dessacesso escolar.

Cada vez mais as tecnologias dao passos enormedus@cao passos pequenos,
a pesar de as duas caminharem lado a lado, aindm&&erta resisténcia na educacao
em usufruir dos meios tecnoldgicos que estao adispor.

A vida dos professores e alunos tem sido faciliaata utilizagéo de ferramentas
Web 2.0. E cada vez mais o dar e receber estquoe tte um cligue. Ha a necessidade
de estar acessivel a qualquer informacdo e deder pueragir com ela, em qualquer
lugar e a qualquer hora, sem termos que estarnpecgicamente.

Neste trabalho procuramos realgar os conceitosergfs as duas tematicas bem
como as suas potencialidades, limitagbes e cotes pedem ser implementados nos
contextos educativos finalizando o estudo com bmeae discussédo sobre os temas

propostos e quais a perspetivas futuras.



- PARTE 1 -

2 Mobile learning

2.1 O Conceito

O conceito de mobile learning (m-learning)
desenvolveu-se gracas por um lado aos rapidos evate
tecnologia movel e a um significativo aumento daedade

de dispositivos méveis e por outron&cessidade de explorar

a forma como as tecnologias méveis podem promover a
aprendizagem. Os cientistas desta area ainda régar@m a um consenso sobre a
definicdo demobile learnig e geralmente enquadram o conceito numa das quatro
perspetivas centradas: a) na tecnologia; b) nomalinna relacdo com @learningou

d) na extensao da educacéo formal.

O mobile learning incide, segundo Torrisi-Steele (2009), na integraci
dispositivos moveis no curriculo, promovendo a apizagem ativa e criativa atraves
da promocdo de espacos de aprendizagem, desdobemndonitacbes fisicas e
temporais da sala de aula tradicional. De acordo &@utora, 0s espagosrddearning
sdo espacos dinamicos, colaborativos e focadosetwessidades indivigis do aluno
no contexto atual.

Para Metcalf (2006), mobile learningcombina as tecnologias moveis comes “
learning’ e pode ser definido como alguma forma de matewd@tribuido
eletronicamente com énfase nas tecnologias baseadbgernet. A finalidade dm-
learning segundo o mesmo autor, é desenvolver conteld@pmadizagem que se
integrem em aplicacdes moveis e promovam a apragelia e o desempenho numa
dindmica just-in-time, just-in-place

Na perspetivaatual, o0 m-learning € entendido como um meio de manter as
pessoas em contacto com as fontes de informac&siees, independentemente da

localizacdo de ambas, considerando sempre o congeat caracteristicas pessoais do



aluno:“O m-learning € uma abordagem filosofica, que possibilita a ragizagem em
qualquer tempo e em qualquer espaco baseadas@magbes que podem ser colhidas
quando necesséario” (Woodill, 2011, p.184).

2.2 Potencialidades dm-learning

Avaliando as potencialidades do-learning para a educacadyoodill (2011),
identifica sete dffordances” experienciais dan-learning mobilidade,omnipresenca
acessibilidade, conectividade, sensibilidade atestn, individualidade e criatividade.

De acordo com o estudo de Cheon et al. (2012n-kearning, proporciona
diversos beneficios a educacao, tais como:

- Uma aprendizagem individualizada, que permite dasoa aprenderem ao seu
préprio ritmo;

- Uma aprendizagem dentro de um contexto real;

- Uma aprendizagem colaborativa, permitindo o usodiggositivos méveis para
interagir e comunicar facilmente entre alunos;

- Uma aprendizagem informal, conseguida quando a®salaprendem em grupo.

2.3 LimitagGes dam-learning

A maioria dos dispositivos méveis ndo foram prajesa tendo em conta
aplicacdes educacionais, 0 que dificulta o prareks aprendizagem atraves oo
learning De acordo com o estudo de Kukulska Hulme (208%)Jimitacdes dam-

learning foram resumidas da seguinte forma:

1) atributos fisicos de dispositivos moéveis, como quesmo tamanho do ecrd,

memoria inadequada e curta duracao da bateria;

2) limitacdes de contetdo e software, incluindo aafale fungdes internas, a
dificuldade na adicdo de aplicativos;

3) desafios em aprender a trabalhar com um dispogitinel;
4) diferentes dispositivos moéveis na utilizacdo da nmeama aplicacao;

5) a velocidade e a confiabilidade da rede;



6) questbes do meio fisico, tais como problemas carsoodo aparelho ao ar livre,

brilho excessivo do ecra
7) preocupacdes a nivel de seguranca.

Por outro ladoPark (2011) e Ferreira e Tomé (2010), apresentamtipos de
limitacOes derivadas do-learning limitacdes técnicas, psicoldgicas e pedagdgicas.
1. limitagBes técnicas dos dispositivos moveis:
- 0 ecra pequeno de baixa resolugéo,
- configuracéao limitada de teclado;
- limitada capacidade de memoria;
- bateria com pouca autonomia;
- as velocidades de rede lenta,
- falta de padronizacédo e comparabilidade;
2. limitacdes psicoldgicas dos utilizadores:
- a utilizacdo dos dispositivos moveis para lazevemde para fins de educacao;
- questdes éticas,
- questdes relacionadas com o direito & privacidadeom possiveis utilizacées
indevidas (copiar em exames, bullying e indigtg),
- preocupacdes com possiveis prejuizos para a salde adiacbes emitidas
pelos telemoveis
3. as limitacbes pedagogicas:
- 0s dispositivos moveis podem dificultar a concey@cados alunos.
- coordenar um grupo de aprendizagem numa sala dg aul
- gerir equipamentos com potencialidades diferentegersidade decorrente da
tecnologia ser propriedade dos alunos e ndo unidada pela escola);
- disponibilizar contetdos curriculares através de @quipamento com um
espaco de visualizagao limitado;
- avaliar a aprendizagem realizada em contextoa-esirolares;

- conseguir colmatar o fosso entre a educacao fagraahformal.

O Park (2011), menciona o carater temporario dastalcbes técnicas dos
dispositivos moveis, observando a at..how rapidly new mobile products are

improving, with advanced functions and numerous liegfions and accessories



available these days, the technical limitationsnadbile devices may be a temporary
concerri(Park, 2011.p.3).

O mesmo autor assinala que o problema mais grasarago pelan-elerningé
falta de uma estrutura tedrica sélida que possatan um desenho educacional eficaz e

avaliar a qualidade dos programas utilizados gelaslogias moveis.

2.4 Escola en-learning desafios e implicacdes pedagdgicas

O desenvolvimento de um novo ambiente educacidreales dam-learningtraz
véarias implicagfes na forma de como os alunos dprenno papel do professor e no
processo de funcionamento de propria escola. Nasigiente os alunos tém mais
autonomia, porque podem saber quando e onde quapeamder, no entanto, esse
modelo levanta algumas questdes que nao se aesemt tradicional modelo
pedagogico (Moura e Carvalho, 2010).

Ferreira e Tomé (2011), afirmam que o sistema dnhacainda ndo oferece
resposta adequada aos desafios colocados pelasaprdigitais criativas, bem como
ndo valoriza as competéncias de comunicagdo ou tileagio dos telemoveis
desenvolvidas pelos alunos no seu quotidiano.

Os modelos educacionais gelerning conforme Cheon et al.(2012), ainda estao
nos estagios iniciais de desenvolvimento. Os asiswgerem algumas propostaara
superar as limitagdes ao-learning como:

- Adaptacdo do conteudo educacional pamdearning ao tamanho do ecra
pequeno;

- Fornecimento das instru¢bes de uma forma minua@asanpartimentada, porque,
de um modo geral, a quantidade de tempo para aaedemteudo é limitada com
um dispositivo movel;

- Introducdo num formato de aula micro conceitos curacdo entre um a cinco
minutos;

- Conteudos em formatos de audio adequados a unag&itaen-learning

O m-learningem Portugal tem sido desenvolvido, ainda de umadadiscreta.
Certos artigos mostram que existem algumas exp@aile utilizacdo de telemoveis

em contexto educativo. O artigo de Ferreira e T¢204.0), relata alguns projetos de
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utilizacdo de telemdvel em contexto educativo emugal. Tais como: Geracao Movel,
da Escola Secundaria Carlos Amarante de BragaetprdchoolSenses@Internet,
gerido pela Universidade de Coimbnmaslearning do Centro de Competéncia em TIC
da Escola Superior de Educacdo de Santarém e iaigegéo da TecMinho como
parceira no Projettm-learning — The role of mobile learning in Eur@peEducation”
gerido pela Ericsson e criado no a&mbito do Progragaates.

Para além destes projetos, salientamos duas d@Eagmme-learning uma
baseada no jogdE’tu, seras capaZ?e a outra na competicdo multidisciplirf@iz3”
desenvolvidos pela projeto PmatE da Universidad@wigro. Este projeto permite que

alunos e professores acedam aos contetdos at@t@smiovel (Batel et al, 2011).

2.5 M-learning em contextos de ensino superior

O m-learningtem um enorme potencial para apoiar todos ossteiensino e o
ensino superior revela-se um local apropriado paiategracdo don-elearning uma
vez que os dispositivos moveis se tornam omniptesenos campos universitarios
(Cheon et al, 2012).

Alguns estudos foram feitos sobre a aprendizagemeimdo ensino superior.
Entre eles destacamos o0 estudo segundo Cheon221&1), em que focaram as suas
investigacbes com base na teoria do comportamdattegdo, isto €, captaram 0s
fatores motivacionais que influenciam o comportaimetos alunos universitarios em
relacdo a aprendizagem mével no ensino superior.

O uanico potencial problema desta abordagem tent eaore a amostra. A maioria
dos alunos envolvidos neste estudo estavam inscemo cadeiras tecnoldgicas e ja
possuiam equipamentos moveis (86% dos alunos) gouesse motivo, ja estdo a
partida mais predispostos a usar tecnologia nandjz@gem logo os resultados deles
sao algo tendenciosos.

Keller (2011) refere que algumas universidades taimo: Stanford, Abilene
Christian e a universidade de Washington forami@asepras nom-learning Porém a
implementacdo dm-learningno ensino superior ainda é vista como um desafidd

a fatores sociais, culturais e organizacionais.



3 Serious Games

3.1 O Conceito

Os Serious Gamegexpressao que se
pode traduzir em portugués para “jogos
Sérios”), 0s jogos eletronicos em geral, o0s
mundos virtuais e as simula¢des séo utilizados

sobretudo fora do ensino formal,

essencialmente na formacgao profissional e em
setores especificos como o da defesa (treino
militar), a saude ou 0 comercio.

O termoserious gamegem mais de 40 anos e teve a sua origem na peidica
“Serious gaméglesenvolvida por Clark Abt em 1968 (Ulicsak, 21ais tarde este
termo foi aprovado pel@/oodrow Wilson International Center for Scholara referir
a aprendizagem baseada nos videos-jogos e simulagasequéncia de financiar a
iniciativa dosserious gamesima rede e a instalacéo de recursos (Marsh, 2011)

Os serious gamesu jogos Serios sao jogos interativos, com o hggdrincipal
de transmitir informacé&o / contetdos de cariz etieaob diversas formas, em vez de
ser puramente um entretenimento (Michael e Chedg)20

Os serious gamesao considerados como uma nova forma de apremaizag
capazes de transformar a maneira como o0s alunead®gm e tornam a aprendizagem
mais agradavel (Marsh, 2011). Neste sentidgen®us gamem sido desenvolvidos
para amplificar os efeitos de formacado, apoiar eerapzagem e contribuir para a
mudanca de comportamentos nos negocios, industaeeting, salde e organizacdes
governamentais, bem como na educacao (Connolly 2012).

De acordo com Zyda (2005) e Prensky (2001) cit.NMarsh (2011) noserious
gameso divertimento vem em primeiro lugar e, em seguates devem incentivar a
aprendizagem. Para contrariar de certa forma oapegisto anterior, Ulicsak (2010)
define que oserious gamesao jogos digitais com carater educacional, pka a@o

divertimento.



Segundo Marsh (2011), ainda estamos a tempo deili@mrmm conceito aceite de
forma abrangente sobre 0 que s&o e 0 que poder@oser os Serious GamésPor
outro lado o autor incita a nossa compreensao a&eramos somente G8roius games
como desafio, jogo e diversdo, que € o que nosizrad videos-jogos, e sugere que se
faca um enquadramento com a intensdo de proporcexgeriencias e emocodes de
modo a transmitir significado.

Ben Sawyer, co-director d@erious Games initiative o co-fundador doSerious
Games Conferencege Peter Smith, da Uniserdade Central da Flo28@9) acreditam
gue todos 0s jogos sdo sérios e enumeram 0s diviEnsnos relacionados, tais como:
jogos educacionais, simulacdo, realidade virtuplkerdizagem baseada nos jogos
digitais,edutainmentimpacto dos jogos sociais, entre outros.

A partir das varias definicbes apresentadas apemwemos que nao existe um
consenso na definicdo do conceitmious gamedNo entanto verificamos que existe um
consenso em torno desta tematica, explicitamentedouosserious game$m como
objetivo a aprendizagem aliada a uma componenjegteinterativo. A avaliacdo da
aprendizagem pode ser parte integrante do jogostal godera ocorrer através da
mediacdo do jogo, uma vez que os jogos digitai®moser utilizados para atingir uma

meta da aprendizagem.

3.2 Serious games e aprendizagem

Compreender a situacédo atual desious gamesmplica considerar a inovacao
das Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (Té@)ocsuporte a educacao formal.
Estes sdo vistos como novas ferramentas pedagagigsomovem o trabalho
colaborativo no processo de ensino e aprendizaBenrds, Romero e Usart, 2011)

Poplin (2011) refere que em contextos de aprendimags alunos precisam de
adquirir habilidades ou competéncia praticas, sep®us gamepodem dar resposta a
iSso porque proporcionam grandes oportunidadeeoi®te pratica.

O valor dosserious gamega educacao € incontestavel, bem como os potenciais
beneficios da utilizagdo dos jogos na sala de &datudo, ainda ha pouco consenso
relativamente a eficacia dos jogos no apoio a aiwagem. O processo pelo qual os
jogos envolvem os alunos e que tipo de resultadosaprendizagem poderdo ser
alcancados através dssrious gameésquestiona Nieto e Carbonell (2011). Os mesmos

autores pretendem avancar com estudos neste camptido, evidenciando alguns dos
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fatores que influenciam a efetividade da aprendizage unmserious gamessugerindo
a correlacdo entre varias dimensdes, tais comee@dateducacional, ciclo do jogo,
motivacao intrinseca, valor educacional percel@dtre outras.

Desta forma, os autores Nieto e Carbonell (201fBreen no seu artigo varios
estudos nesta linha de investigacdo. Foram apkcgolgos em algumas areas da
educacdo, como por exemplo na &lgebra (Mayo, 2@0fa biologia (Wrzesien &
Alcafiz Raya, 2010). Obtiveram-se dois tipos deiltados: para a aula de algebra
houve um grande aumento de conhecimento nos afjuegarticiparam no jogo. Em
relacdo a aula de biologia ndo houve uma difer@statisticamente significativa em
relacdo a eficicia da aprendizagem, apenas faadalque os alunos do grupo virtual
foram mais dinamicos em relagdo aos do grupo imdit Os resultados destes estudos
revelam que oserious gamedevem ser cuidadosamente escolhidos e aplicados.

Freitas (2006) citado por Nieto & Aleson-Carbon@D11) sublinha que a
aprendizagem efetiva com 0s jogos é captar a ctracéo, motivacéo e interesse do
aluno, mas também é importante que a aprendizaggnrealizada e a aquisi¢do de
competéncias e habilidades sejam relevantes pleac@m pratica no mundo real.

De acordo com o projeto Ludujogar serious gamepermite que o jogador
experimente sensacdes e informagoes e estas sengmyinanecem fortemente, o que
implica que o jogador melhore a atencdo, a percegd@ memoria, promovendo
mudancas de comportamento através do “AprendendaZeEste projeto afirma que é
mais simples interiorizar algo que fazemos ativameo que aprender durante as aulas
tradicionais. Aprender num ambiente simulado é ipekseduzir o medo de enfrentar
uma nova situagdo, aumentando a confianga do addiz como também as suas
competéncias e eficacia. Para além disso, os ashel@wos permitem ao utilizador
aumentar a sua participacdo e comportar-se de faspontanea, e ainda da a
possibilidade de repetir o exercicio permitindogareao controlo de toda a dinamica
explorada (South East Europe, 2010).

! http://www.ludus-project.eu/index.html O projeto Ludus tem como objetivo a criacdo deuede
europeia para a transferéncia de conhecimentdsigididas melhores praticas no dominio inovador dos
serious game.
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3.3 Potencialidades d8erious Games

Importa realgcar os beneficios desrious gamesa aprendizagem. A maior
contribuicdo dosSerious Gamesg o fornecimento de ferramentas de aprendizagem qu
sdo particularmente eficazes. (South East Eurof&p)2Neste sentido oSerious
Gamesgpermitem:

- facilitar a aquisicdo de conhecimentos e melhorefetividade da aprendizagem,
transformando o processo de aprendizagem numaiéxpieragradavel;

- encontrar a poupanca e economia de tempo;

- encontrar ferramentas e componentes de qualidadensts para utiliza-los na
formacao educativa e como métodos de aprendizagem;

- melhorar a aquisigdo de competéncias e habilidades;

- desenvolver as capacidades tecnologicas.

Portanto, osserious gamesombinam o entretenimento com a aprendizagem,
tornando o processo de ensino e aprendizagem neis@e atraente.

Salienta-se ainda a importancia de referimos vapogetos no dominio
educacional. Projetos como e-VITA que é co-finatheipela DG Educacédo e Cultura
da Comissédo Europeia, ao abrigo do Programa dendizsgem ao Longo da Vida
(Lifelong Learning Programme KA 3. Este projeto promove e investiga a inowaca
orientada para a pedagogia, definindo novas abendag solucdes a aprendizagem
contextualizada e a aprendizagem baseada em praléhrocura facilitar mecanismos
de transferéncia de tecnologia que integram métadodprendizagem Baseada em
Jogos. Estdo a ser desenvolvidos um conjunto desjpagra levar ao aumento da
sensibilizacdo cultural europeia, transmitindo apeeéncias "transfronteiricas” de
cidadados europeus mais velhos. Estes serdo coneebiddo basear-se num desenho
participativo e orientado a pedagogia, com o olgetide criar um processo de
Integracdo Europeia, fora do contexto de instrigéual.

Os quatro jogos e-VITA (2011) disponibilizados sao:

1. Blocos Leste-Ocidente — permite aos jogadores vajapassado e perceber como
era a Europa quando ainda era um continente duidids tentativas de contacto
entre leste e ocidente eram por vezes um granadiaes

2. Turismo — permite viajar dentro da Europa ou aaalime turista, através de um jogo

baseado em narrativas.
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3. Trabalho — permite viver uma experiéncia de tratalbutro pais, através de um
jogo baseado em problemas.
4. Lazer — permite perceber como era 0 mundo antetetiienes moveis, internet ou

computadores, através de um jogo exploratorio.

Com aceitacdo doSerious gamero ensino-aprendizagem, hd uma inovagdo em
melhorar cada vez mais est8grious gameshavendo a necessidade de se criar
“espacos” virtuais onde os utilizadores atraves imt@rnet, acedam dum modo
tridimensional a lugares, estabelecimentos de ensidades culturais, etc., e se facam
representar dum modo personalizado. Um dos ambBiemtiiais de multi-utilizador
usado na constru¢cdo de espacos educacionaisSécand Life Neste ambiente os
utilizadores se fazem representar atraves de og&personalidade chamada “avatar”.
(Gomage, Tretiakov e Crump, 2011).

Segundo o estudo de Gomage, Tretiakov e Crump )2@ii que exploraram a
percecdo dos professores em relagcdo a utilizacdcandeientes virtuais multi-
utilizadores no ensino-aprendizagem, tiveram dpigstde amostra: professores sem
experiencia de ensino em ambientes multi-utilizaslog professores com experientes
nesta ferramenta. Chegaram aos seguintes resultados

- 0s professores sem experiéncia reconheceram ocpaitelos ambientes multi-
utilizadores

- 0s professores experientes, foram mais otimistzentio depender os ambientes
auténticos dos recursos disponiveis.

Alguns professores salientaram a similaridade em®ecand Lifee os jogos de
computador, ambos faceis de usar e atrativos. Tandbéeferido que as expetativas
criadas pelos jogos de computador podem colocdemas para os professores que
usem oSecand Lifeno ensino.

Gomage, Tretiakov e Crump, (2011), também referera ga perigo de ma
compreensao por parte dos alunos §ecand Lifendo produzir resultados tangiveis e
ser entendido apenas como um jogo. Por outro katahém aponta o fato de que o
fluxo de multi-utilizador em ambiente virtual podevéa-lo ao vicio ou a distragéo.

Mesmo assim, tém a visdo de gBecand Lifetendem a ganhar uma maior

aceitacdo como ferramenta de ensino.
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4 Discussao critica sobre as tematicas abordadas

Com base na revisdo bibliografica efetuada em talo® temasm-learning e

serious gameglestacamos o seguinte:

Relativamente am-learning

- H&a a necessidade de se continuar a investigar Acag@o das tecnologias
moveis na aprendizagem como um novo modelo edutaciisto que segundo
varios estudos s&o concisos nas potencialidadesasdderramentas para
educacao.

- Estes dispositivos moveis sdo ferramentas, quer@odrixiliar os professores
de modo a que estes possam criar oportunidadea@doais mistas, alargando
os limites da sala de aula, possibilitando destdan@flexibilidade dos alunos
em relacéo as opcodes de hora e local para aprender.

- Apesar destas ferramentas apresentarem algumasciims a nivel técnico,
psicolégico e pedagdgico, é importante referir gsidimitacdes a nivel técnico
estdo a ser superadas.

- Estudos mostraram que um dos problemas que se@teem mente é o fato da
auséncia de estruturas tedricas solidas que poggaantir um desenho
educacional eficaz.

- Neste momento ha uma certa lacuna dos sistemaatescem relagdo a darem
resposta a aplicabilidade desta tecnologia natastrascolar.

- E de salientar também, o facto de que nem todoslwsos dispdem de
equipamentos moveis com as funcionalidades béasiegseridas para o
ambiente educacional com basenmdéearning

- E referido em alguns estudos que o fato dos altex@sn os equipamentos
moveis ndo implica que os mesmos sejam utilizadeos fins educativos.

- E preciso que se avalie primeiramente se ha undispasicido dos alunos em

utilizarem os seus equipamentos moéveis no proaEssnsino-aprendizagem.

Relativamente aSerious Games:
- Parece-nos indiscutivel auferir o potencial dssrious gamespara a

aprendizagem e educacao, uma vez que estes paprciuma oportunidade
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importante para os alunos adquirirem conhecimentsnpeténcias e
habilidades que Ihes serdo Uteis na sua vida Gaiodd

Podemos realcar os resultados obtidos pelos auttaiegues, Silva e Marques
(2010), em que demonstram que a utilizacdo dossjego contexto educativo
sao interfaces benéficas para o desenvolvimentmuaigpeténcias e habilidades
cognitivas e estes podem ser encarados como essinpdra alunos com
rendimentos escolares mais baixos.

Concordamos com a citacdo de Marques, Silva e iarg2010): “a pratica
assidua de jogar videos-jogos poderd desenvolvapeaténcias extra-escolar
determinantes para o0 sucesso escolar, como a dagadile raciocinio e prazer
pela descoberta.” Pois transmitem desta forma ert@pcia dos jogos no
contexto sociocultural e educativo.

Héa a necessidade de superar a ideia, ainda mugistemte, de que 0s jogos sao
um meio de puro entretenimento. Esta ideia € qo@uaruma certa discrepancia
na conceptualizagdo desrious gamesiai a resisténcia que existe em incluir os
serious gameno processo educativo.

Existem muitos jogos, por isso ha a necessidaderide mecanismos que

validem a influéncia dos jogos na aprendizagem.

Da analise efetuada por nds, podemos concluir gstas eduas tematicas

complementam-se, uma vez que podemos integra&e8us gameso processo de

ensino-aprendizagem utilizando o contexikdearning

5 Perspetivas de Investigacao Futura

No presente topico apresentaremos algumas sugedédesvestigacao futura

apontadas na literatura destas tematicas.

Ferreira e Tomé (2010), apontam para a exploragdalgimas questdes. Quais

sdo as necessidades especificas do sistema eduaajive a utilizacdo de telemdveis

pode dar resposta? Como promover, junto dos pafessa utilizacdo de teleméveis

como recursos educativos passiveis de serem dtkzam contextos escolares? Como

apoiar iniciativas isoladas de professores quesjaitlizam? Como avaliar o impacto

destas praticas?
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Sendo considerados, 0s jovens atuais, como natigdais, e tento em conta que
os professores tém uma certa resisténcia em utilzaneios tecnologicos na educacao,
nomeadamente no que toca aos meios portateissamaie o telemével, pelo facto de
gue nesse campo 0s alunos terem maior competéacipel professor, como entao
superar essa resisténcia?

No nosso ponto de vista existem varias questdessquafiguram pertinentes
como: Até que ponto a educacdo baseada cada vez naaiecnologia, acrescenta
valores socioculturais as pessoas? O ensino sesidetado ensino-aprendizagem ou
sera auto ensino-aprendizagem? Até que ponto ghpade informacdo e experiencia
online tém a exigéncia necessaria de modo a seyesideraveis crediveis?

Consequentemente, ha uma evidente necessidadesdeigae e uma questao-
chave que permanece sem resposta € como provaciafitendo em conta que a

competéncia intercultural ndo é um conceito fagiedtender.
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