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Introdução
O mobile learning é um sistema de aprendizagem apoiado pelo uso de dispositivos móveis, como telefones 
celulares, smartphones e tablets, caracterizado pelo acesso à informação e ao conhecimento em qualquer 
lugar e a qualquer momento, sendo capaz de promover uma aprendizagem contextualizada, trazendo 
conveniência e autonomia para o estudante. Essas potencialidades têm instigado as Instituições de Ensino 
Superior a buscarem novas linguagens e alternativas ao processo de ensino-aprendizagem.

Problema de Pesquisa e Objetivo
Apesar de disponível há algum tempo, o m-learning ainda demanda investigação mais rigorosa, em função 
da necessidade de preparar indivíduos, não só para uso das ferramentas tecnológicas no sentido 
instrumental, mas também no aspecto pedagógico, buscando maior imersão nas diferenças entre os 
modelos presencial e virtual O objetivo deste estudo é propor a elaboração de um protocolo que possa usar 
o m-learning como suporte ao processo de ensino-aprendizagem em cursos de graduação de administração.

Fundamentação Teórica
Para Shih e Mills (2007), fatores como acesso rápido e fácil à informação podem facilitar o 
desenvolvimento do m-learning. Suas principais potencialidades são: contextualização;ubiquidade; 
autonomia; conveniência e; colaboração. Porém, o m-learning tem limitações como:barreiras técnicas; 
ergonômicas; culturais; a necessidade de um planejamento elaborado, que combine diferentes métodos de 
ensino; e a ausência de um modelo pedagógico específico para modalidade (FERREIRA et al., 2013).

Metodologia
Por meio da Design Research (TAKEDA et al., 1990) para a elaboração do protocolo, utilizou-se o 
Modelo para Análise Racional de Educação Móvel (FRAME) proposto por Koole (2009), com base na 
Teoria da Aprendizagem Experiencial (KOLB, 1976), como abordagem pedagógica, na qual 62 alunos da 
graduação em administração fizeram parte do experimento. Na Design Research o pesquisador está 
inserido numa realidade, identificando, compreendendo e propondo soluções para problemas ou 
necessidades reais.

Análise dos Resultados
Foram encontradas evidências que reforçam o modelo teórico FRAME (KOOLE, 2009) adotado neste 
estudo, principalmente devido aos seus aspectos sociais: interação; promoção de contextos autênticos; e 
formação de comunidades de aprendizagem. Porém, os resultados também apontam barreiras no uso do m-
learning, como: a resistência à mudança; o baixo grau de criticidade dos estudantes; e a exigência de uma 
sólida formação didático-pedagógica do professor universitário.

Conclusão
O objetivo deste estudo foi propor um protocolo para elaboração de estratégias e atividades de m-learning 
para apoiar o processo de ensino e aprendizagem em Administração, a partir da percepção dos estudantes. 
A principal contribuição deste trabalho foi o desenvolvimento de um artefato que se apresenta como uma 
ferramenta de aprendizagem capaz de contribuir para a busca de soluções educacionais que envolvam o 
uso de tecnologias móveis.
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PROTOCOLO PARA USO DO MOBILE LEARNING COMO APOIO AO ENSINO E 

APRENDIZAGEM EM ADMINISTRAÇÃO 

 

1. INTRODUÇÃO 

O mobile learning ou m-learning pode ser entendido como um sistema de aprendizagem 

apoiado pelo uso de dispositivos móveis, como telefones celulares, smartphones e tablets, 

caracterizado pelo acesso à informação e ao conhecimento em qualquer lugar e a qualquer 

momento, sendo capaz de promover uma aprendizagem contextualizada, trazendo 

conveniência, controle e maior autonomia para o estudante (TRAXLER, 2007; SHARPLE et 

al., 2007). 

Essas potencialidades proporcionadas pelo uso das tecnologias móveis como recurso 

para a educação têm instigado as Instituições de Ensino Superior (IESs) a buscarem novas 

linguagens e a descobrirem alternativas ao processo de ensino-aprendizagem. Na possibilidade 

de adotarem o m-learning, algumas IESs precisam procurar, além de criar um ambiente mais 

alinhado com a nova sociedade do conhecimento, desenvolver outras possibilidades de ensino 

mais adequadas ao perfil do discente atual, imerso nesta era digital (FREITAS, 2009; 

FREITAS; BANDEIRA-DE-MELLO, 2012). 
Apesar do m-learning ser uma tecnologia educacional disponível há algum tempo, ainda 

demanda investigação mais rigorosa, em função da necessidade de preparar os indivíduos, não 

só para o uso das ferramentas tecnológicas no sentido instrumental, mas também de prepará-

los no aspecto pedagógico, buscando maior imersão nas diferenças entre os modelos presencial 

e virtual. Para Chu et al. (2010) e Hwang e Chang (2011), um grande problema ocorre devido 

à falta de estratégias ou ferramentas de aprendizagem adequadas para ajudar os estudantes a 

adquirirem conhecimento usando dispositivos móveis. 

Assim, este estudo tem por objetivo propor a elaboração de um protocolo que possa usar 

o m-learning como suporte ao processo de ensino-aprendizagem em cursos de graduação de 

administração. Aplicando o Modelo para Análise Racional de Educação Móvel (FRAME1), 

proposto por Koole (2009), e com base na Teoria da Aprendizagem Experiencial de Kolb 

(1976), foi proposto um protocolo para a elaboração de estratégias e atividades de mobile 

learning com 62 estudantes de graduação em Administração em que diferentes potencialidades 

do m-learning e dinâmicas de aprendizagem experiencial foram exploradas durante a aplicação 

empírica do artefato. 

 

2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

O mobile learning ou m-learning é uma modalidade de ensino e aprendizagem que abre 

um leque de novas oportunidades para a educação. Fatores como o acesso rápido e fácil à 

informação em um único dispositivo ao qual as pessoas já estão familiarizadas e afetivamente 

ligadas podem facilitar o desenvolvimento dessa modalidade, assim como diversos outros 

aspectos que impulsionam o m-learning (SHIH; MILLS, 2007). Suas principais potencialidades 

são: (1) as possibilidades de contextualização; (2) ubiquidade; (3) autonomia e controle; (4) 

aproveitamento do tempo e; (5) a colaboração (SHARPLES et al., 2007; TRAXLER, 2007; 

FERREIRA et al., 2013). 
Mesmo diante dessas potencialidades, a disseminação do uso do m-learning tem 

enfrentado barreiras e limitações que também precisam ser consideradas, tais como: (1) 

barreiras técnicas (baixa qualidade de conexão das redes móveis, capacidade limitada de 

armazenamento de dados dos dispositivos móveis, etc.); (2) barreiras ergonômicas (tela 

pequena e a dificuldade em digitar textos longos); (3) barreiras culturais (necessidade de 

“alfabetização digital”, resistência à mudança, etc.); (4) a necessidade de um planejamento 

                                                           
1 Do inglês Framework for the Rational Analysis of Mobile Education. 



 

 

elaborado, capaz de combinar diferentes métodos de ensino; e (5) a ausência de um modelo 

pedagógico específico para essa modalidade (SCHLEMMER et al., 2007; FERREIRA et al., 

2013). 

 

2.1 Práticas de mobile learning 

Ao revisar a literatura, é possível identificar uma série de diferentes práticas de m-

learning, desde aplicações simples como o uso de SMS, e-mail, redes sociais e interação com 

ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) para apoiar o ensino tradicional, até o uso de 

sistemas sofisticados e especificamente desenvolvidos para essa modalidade de educação 

como: (1) criação de aplicativos específicos; (2) uso de tecnologia de radiofrequência (RFID); 

e (3) mundos virtuais em terceira dimensão (MV3D) entre outras práticas (ver, por exemplo: 

CHU et al., 2010; FERREIRA et al., 2013; MACHADO et al., 2013). 

Percebe-se que existem muitas aplicações possíveis para o uso das tecnologias móveis, 

que podem incluir o trabalho, o lazer e a aprendizagem formal ou informal. Porém, é importante 

lembrar que ao se adotar o m-learning é necessário priorizar o aspecto didático-pedagógico, 

para que sejam consideradas as diferentes características ligadas a cada prática, buscando sua 

adequação aos diversos contextos de aprendizagem (FERREIRA et al., 2013). 

 

2.2 Modelo Teórico FRAME 

Para a elaboração do artefato (protocolo) proposto nesta pesquisa, foi utilizado o Modelo 

para Análise Racional de Educação Móvel (FRAME) de Marguerite Koole (2009), que entende 

o m-learning como um processo resultante da convergência das tecnologias móveis com a 

capacidade de aprendizagem dos indivíduos e de interação social. Esse modelo (figura 1) trata 

de questões pedagógicas, como a sobrecarga de informação, navegação, conhecimento e 

aprendizagem colaborativa. 

 

Figura 1 - Modelo FRAME 

 
                                      Fonte: Adaptada de Koole (2009). 

 

O modelo FRAME, com ênfase no construtivismo, destaca o papel da tecnologia em 

que o dispositivo móvel é um componente ativo em pé de igualdade com a aprendizagem e com 

os processos sociais. A palavra racional refere-se à crença de que a razão é a fonte primária de 

conhecimento e que a realidade é construída ao invés de descoberta (KOOLE, 2009). O modelo 

descreve um modo de aprendizagem no qual o aprendiz pode mover-se por diferentes locais 

físicos e virtuais, e assim participar e interagir com outras pessoas, informações ou sistemas, 

em qualquer lugar e a qualquer hora.  



 

 

 

2.2.1 Aspecto Dispositivo (D) 

O Aspecto Dispositivo (D) refere-se às características físicas, técnicas e funcionais de 

um dispositivo móvel (quadro 1). Essas características possuem um impacto significativo sobre 

os níveis de conforto físico e psicológico dos usuários. 
 

Quadro 1 – Aspecto Dispositivo 

CATEGORIAS DE ANÁLISE - DISPOSITIVO (D) 

Critério Exemplos e Conceitos Comentários 

Características 

físicas 
Tamanho, peso, localização de botões e 

teclas, requisito mão direita / esquerda. 
Afeta o modo como o usuário pode 

manipular o dispositivo. 

Capacidade de 

entrada (input) para 

periféricos 

Conectar teclado, mouse, touchscreen, 

reconhecimento de voz, etc. ao dispositivo 

móvel. 

Muitas vezes não permitem que 

periféricos sejam conectados ao 

aparelho. 

Capacidade de 

saída (output) para 

periféricos 

É a capacidade de conectar o dispositivo 

móvel a monitores, alto-falantes, etc. 
Muitas vezes possuem limitações 

nos mecanismos de saída para 

conectar periféricos. 

Agilidade do 

processador 
Taxas de resposta; velocidade.  A velocidade de resposta curta ou 

longa pode afetar as taxas de erro. 

Fonte: Adaptado de Koole (2009). 

2.2.2 Aspecto Aluno (A) 
O Aspecto Aluno (A) leva em conta as habilidades cognitivas de um indivíduo, a 

memória, o conhecimento prévio, as emoções e as motivações possíveis (quadro 2).  

 

Quadro 2 – Aspecto Aluno 

CATEGORIAS DE ANÁLISE - ALUNO (A) 

Critério Exemplos e Conceitos Comentários 

Conhecimento prévio Estruturas cognitivas prontas na memória; 

ancoragem de ideias. 
Facilita a compreensão de novos 

conceitos.  

Memorização As técnicas para a codificação, como o uso 

de pistas contextuais: categorização, 

mnemônicos, memória semântica e 

episódica, tátil, auditiva, olfativa, 

imaginativa, visual, cinestésica. 

Incluir recursos multimídia fornece 

vários estímulos que podem ajudar o 

aluno a entender conceitos. 

Contextualização e 

transferência 
Inerte x conhecimento ativo. O uso ativo da informação para ajudar 

o aluno a lembrar, entender e transferir 

conceitos para contextos variados.  

Aprendizagem pela 

descoberta 
Aplicação de procedimentos e conceitos a 

uma nova situação; soluções para problemas 

novos. 

Pode estimular o aluno a desenvolver 

habilidades para filtrar e reconhecer 

informações relevantes. 

Emoções e motivações Sentimentos do aluno em relação a uma 

tarefa; razões para realizar uma tarefa. 
A vontade do aluno pode influenciar 

seu estado emocional ou desejo de 

realizar uma tarefa.  

Fonte: Adaptado de Koole (2009). 

 

 



 

 

2.2.3 Aspecto Social (S)  
O Aspecto Social leva em conta os processos de interação social e de cooperação 

(quadro 3). Regras de cooperação são determinadas pela cultura do aluno ou pela cultura onde 

a interação acontece. No m-learning, essa cultura pode ser física ou virtual.  

 

Quadro 3 – Aspecto Social 

CATEGORIAS DE ANÁLISE – SOCIAL (S) 

Critério Exemplos e Conceitos Comentários 

Conversação 

e cooperação 
Constrangimentos sociais; 4 regras máximas: 

quantidade, qualidade, relação e modo. A 

comunicação deve ocorrer em quantidade adequada, 

com um bom nível de clareza e num ambiente capaz 

de estimular a participação e acolher a diversidade de 

opiniões.  

Afeta a qualidade e quantidade da 

comunicação; falhas de comunicação 

podem ocorrer quando não é 

encontrada qualquer uma das quatro 

máximas. 

Interação 

social 
Conversa como atividade de cooperação; partilha de 

signos e símbolos. 
Acordo sobre o significado dos sinais e 

símbolos pode afetar e reforçar o 

comportamento, as crenças sociais e 

culturais.  

Fonte: Adaptado de Koole (2009). 

 

2.2.4 Interseção Usabilidade do Dispositivo (DA)  
Esta seção relaciona as características dos dispositivos móveis para tarefas cognitivas 

com a manipulação e armazenamento de informações (quadro 4).  
 

Quadro 4 – Interseção Usabilidade do Dispositivo (DA) 

CATEGORIAS DE ANÁLISE – USABILIDADE DO DISPOSITIVO (DA) 

Critério Exemplos e Conceitos Comentários 

Portabilidade Portabilidade e durabilidade do dispositivo. Afeta a capacidade do usuário de levar o 

dispositivo para diferentes ambientes e 

climas. 

Disponibilidade 

da informação 
A qualquer hora e em qualquer lugar, acessar 

informações armazenadas em um dispositivo.  
Permite uma aprendizagem em tempo 

real; as informações acompanham o 

usuário. 

Conforto 

psicológico 
Learnability: facilidade do usuário de aprender 

e conseguir usar o dispositivo o mais rápido 

possível, transparência, memorabilidade: 

quando o usuário consegue lembrar como usa, 

mesmo após um período sem usar.  

Afeta a carga cognitiva e a velocidade 

com a qual os usuários podem executar 

tarefas. Fragmentar a informação, 

simplificar telas e diminuir as ações 

necessárias para realizar uma tarefa 

podem reduzir a carga cognitiva. 

Satisfação Design da interface e do dispositivo; 

funcionalidade; estilo cognitivo preferido. 
Como satisfação e prazer são altamente 

pessoais e culturalmente determinados, é 

muito difícil de prever. 

Fonte: Adaptado de Koole (2009). 

 

 

 



 

 

2.2.5 Interseção Tecnologia Social (DS) 
Descreve como os dispositivos móveis permitem a comunicação e a colaboração entre 

várias pessoas e sistemas (quadro 5). Praticantes do m-learning devem considerar o 

fornecimento de repositórios digitais ou ambientes virtuais que auxiliem os alunos a se 

comunicar, embora estejam fisicamente e temporalmente separados.  

 

Quadro 5 –Tecnologia Social (DS) 

CATEGORIAS DE ANÁLISE – TECNOLOGIA SOCIAL (DS) 

Critério Exemplos e Conceitos Comentários 

Networking do 

dispositivo (wi-fi, 

conectividade, etc.) 

Redes Locais Sem Fio (WLAN), 

software de sincronização, wireless 

fidelity (Wi-Fi), conectividade celular. 

Os vários padrões de conectividade 

permitem que os usuários se conectem a 

outros usuários, sistemas e informações, 

sendo importante o uso de conexões em 

banda larga. 
Conectividade do 

sistema  
Acesso à internet e transferência de 

documentos 
Os usuários devem ser capazes de trocar 

documentos e informações, dentro e entre os 

sistemas.  
Ferramentas de 

colaboração  
Ferramentas compartilhadas, como 

calendários, criação de documentos e 

ferramentas de gerenciamento de 

projetos. 

As ferramentas de colaboração permitem a 

coautoria de documentos; a coordenação das 

tarefas; a realização de reuniões de forma 

síncrona ou assíncrona e a tomada de 

decisões. 
Fonte: Adaptado de Koole (2009). 

2.2.6 Interseção Aprendizagem Interativa (AS)  

Representa uma síntese das teorias de ensino-aprendizagem, mas baseia-se fortemente 

na filosofia do construtivismo social (quadro 6).  

 

Quadro 6 – Aprendizagem Interativa (AS) 

CATEGORIAS DE ANÁLISE – APRENDIZAGEM INTERATIVA (AS) 

Critério Exemplos e Conceitos Comentários 

Interação Aluno-aluno; aluno-instrutor; aluno-

conteúdo; Aprendizagem Baseada em 

Computador (ABC); sistemas tutores 

inteligentes. 

Diferentes tipos de interação podem estimular a 

aprendizagem em diferentes níveis de eficácia, 

dependendo da situação, do aluno e da tarefa. 

Cognição situada  Autenticidade do contexto e audiência. Uma proposição real e o público disponível para 

uma tarefa de aprendizagem podem aumentar a 

motivação dos alunos. 
Comunidade de 

aprendizagem 
Aprendizagens cognitivas, diálogo, 

resolução de problemas, comunidades 

de prática. 

Os alunos trabalham uns com os outros, num 

esforço para alcançar objetivos mútuos.  

Fonte: Adaptado de Koole (2009) 

 

2.2.7 Interseção Processo de M-Learning (DAS)  

A Interseção principal do modelo FRAME resulta da integração dos Aspectos do 

Dispositivo (D), do Aluno (A) e dos Aspectos Sociais (S). O m-learning promove uma maior 

colaboração entre os alunos, o acesso à informação e uma contextualização mais profunda da 

aprendizagem (quadro 7). 

  



 

 

Quadro 7 – Interseção Processo de Mobile Learning (DAS) 

CATEGORIAS DE ANÁLISE – INTERSEÇÃO PROCESSO DE MOBILE LEARNING (DAS) 

Critério Exemplos e Conceitos Comentários 

Mediação 

 

Ciclo Tarefa-Artefato 

(Task artefact cycle) 

mediação 

A natureza da própria interação muda a forma como os 

alunos interagem entre si, seus ambientes, ferramentas e 

informações. 

Navegação no 

conhecimento  

 

Produção de conhecimento 

vs. navegação no 

conhecimento. 

Na produção do conhecimento, os professores 

determinam quais e como as informações devem ser 

aprendidas. Na navegação no conhecimento, os alunos 

adquirem habilidades para selecionar adequadamente, 

manipular e aplicar informações para as suas próprias 

situações e necessidades. 

Acesso à informação 

e seleção 

 

Ruídos de comunicação, 

identificação de padrões e 

relacionamentos, 

relevância e precisão. 

Como a quantidade de informação disponível aumenta, 

os alunos devem redobrar os seus esforços, no sentido 

de reconhecer e avaliar a adequação e a precisão das 

informações. 

Fonte: Adaptado de Koole (2009). 
 

1.1. Teoria da Aprendizagem Experiencial 

A metodologia ativa diferencia-se do método clássico de ensino. Enquanto a segunda 

valoriza a transmissão de conhecimentos e a memorização, a primeira entende a reflexão 

experiencial como uma importante ferramenta de aprendizagem. O conceito de aprendizagem 

experiencial pode ser definido como "o processo pelo qual o conhecimento é criado através da 

transformação da experiência" (KOLB, 1984, p. 41). Ao aluno é preciso apresentar situações 

para promover experiências a partir das quais ele possa aprender. O indivíduo é visto como 

agente no processo de aprendizagem, como um sujeito que tem conhecimento prévio e um 

pensador que intervém na realidade, interagindo e estabelecendo relacionamentos. Desse modo, 

o estudante passa a ocupar o centro do processo de aprendizagem. O uso de aprendizagem 

experiencial implica o desejo de examinar as forças emocionais, sociais e políticas que moldam 

a aprendizagem.   

Dentro desse contexto, o m-learning oferece muitas oportunidades de aplicação de 

metodologias ativas de aprendizagem. É o caso das aulas em laboratório, oficina, tarefa em 

grupo, trabalho em equipe dentro e fora do ambiente escolar, visita técnica e desenvolvimento 

de projeto. Essas atividades tendem a ser naturalmente participativas e promovem o 

envolvimento do aluno no processo de aprendizagem.  

Assim como na Teoria da Aprendizagem Experiencial (TAE), o Modelo FRAME 

(KOOLE, 2009), utilizado nesta pesquisa, leva em consideração tanto os processos de 

aprendizagem sociais e pessoais quanto as características técnicas dos dispositivos móveis. Esse 

modelo privilegia a autonomia do estudante, a interação, a colaboração, o acesso rápido e fácil 

à informação e promove uma contextualização mais aprofundada do processo de ensino e 

aprendizagem (KEARNEY; BURDEN; RAI, 2015).  
 

2. METODOLOGIA 

A metodologia adotada nesta pesquisa foi a Design Research (TAKEDA et al., 1990). 

Um método de pesquisa que utiliza a teoria para a construção de artefatos úteis. De acordo com 

Freitas Junior et al. (2015), na Design Research o pesquisador está inserido numa realidade, 

identificando, compreendendo e propondo soluções para problemas ou necessidades reais. Ele 

gerencia o processo de pesquisa, propõe o problema a ser solucionado e juntamente com os 



 

 

participantes, elabora sugestões, testa, avalia, refina e melhora as propostas iniciais, buscando 

encontrar a solução mais adequada, que contribua tanto no aspecto teórico quanto prático para 

a geração de novos conhecimentos.  

O artefato desenvolvido e aplicado foi um protocolo para o desenvolvimento de 

estratégias e atividades de m-learning, testado com 62 estudantes da disciplina Gestão de 

Serviço do curso de graduação em Administração de um centro universitário privado do Rio de 

Janeiro. Para a escolha da IES participante, foram definidos alguns requisitos básicos a serem 

verificados, tais como: (1) a existência de rede sem fio de acesso à internet disponível para 

alunos e professores em todo o campus; (2) a qualidade e capacidade da rede; (3) política de 

uso; (4) perfil do aluno e dos professores e; (5) incentivo ao uso da tecnologia móvel.  

O artefato (protocolo) foi composto por 7 elementos: 

1. Questionário Diagnóstico - instrumento qualitativo e quantitativo, auto-administrado, para 

avaliar as experiências prévias dos alunos com os dispositivos móveis. Aplicado antes de 

iniciar o processo de m-learning. 

2. Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) - uso do AVA da IES para disponibilizar os 

materiais apresentados e produzidos pelos alunos, professor da disciplina e pesquisadora. 

3. Comunidade de prática on-line – grupos de trabalho on-line para aprofundamento dos 

conteúdos tratados em sala de aula e para acompanhamento da atividade prática proposta 

na disciplina Gestão de Serviços. Os alunos foram divididos em sete grupos para prestarem 

um serviço à comunidade local em um evento promovido pelo centro universitário. Foram 

incentivadas a aprendizagem em contextos autênticos, a colaboração e a resolução de 

problemas de forma cooperativa. 

4. Reuniões presenciais de grupo – encontros de 15 minutos ao final das aulas presenciais 

semanais para acompanhamento das atividades propostas. 

5. Realização de evento – cada grupo escolheu um tema para prestar um serviço à 

comunidade. Desde a escolha do tema até o registro por foto e vídeo no dia evento, todas 

as atividades foram feitas com o auxílio do dispositivo móvel e as informações, dúvidas, 

etc. foram imediatamente compartilhadas com o grupo de trabalho on-line. Os grupos 

elaboraram materiais impressos, promoveram palestras e participaram da organização do 

evento. Os serviços oferecidos por cada grupo foram estruturados de acordo com o conteúdo 

apresentado em sala de aula sobre qualidade na gestão de serviços. 

6. Avaliação final - questionário qualitativo e quantitativo, auto-administrado, respondido 

pelos alunos sobre suas impressões a respeito do uso do m-learning como estratégia 

complementar à modalidade presencial de ensino. 

7. Grupo Focal – coleta de dados realizada com 5 alunos participantes e um observador para 

aperfeiçoamento do artefato (protocolo). Neste momento surgiram questões 

complementares, como: (1) necessidade do professor adotar uma postura democrática e 

dialógica; (2) dificuldade para acompanhar o alto fluxo de mensagens; e (3) grupos de 

trabalho on-line inativos e desmotivados. 

Com o intuito de promover o ambiente necessário para o desenvolvimento do protocolo, 

foi construído um cronograma de atividades, alinhado com o plano de aula do professor da IES, 

que estabeleceu para cada encontro presencial um objetivo apoiado pelas ações de m-learning 

(quadro 8).  

As atividades previstas foram agrupadas em 6 etapas: Observação, Sensibilização, 

Escolha do tema, Fechamento dos materiais, Acertos finais e Realização do evento.  

 

 



 

 

Quadro 8 – Atividades de mobile learning desenvolvidas durante o estudo e objetivos dos 

encontros presenciais 

ENCONTROS PRESENCIAIS 
10 a 15 minutos finais nas aulas expositivas sobre 

Gestão de Serviços 
ATIVIDADES DE M-LEARNING 

1º ENCONTRO – OBSERVAÇÃO 

Participação da pesquisadora como observadora. - 

2º ENCONTRO – SENSIBILIZAÇÃO 
Aplicação do Questionário Diagnóstico. 

 

Envolvimento dos estudantes para a realização da 

atividade supervisionada, oferta de um serviço à 

comunidade, por intermédio de um evento de 

encerramento. Criação de grupos de trabalho on-

line, incluindo a pesquisadora como participante 

em todos os grupos. 

Envio do vídeo de sensibilização para a realização do 

evento de encerramento da disciplina. 
Envio de link para acesso ao material complementar 

(brainstorm e mapa mental) aos grupos de trabalho 

para auxiliar na organização das ideias. 
Acompanhamento das sugestões e participação no 

debate para escolha do tema a ser trabalhado. 
Envio de material de apoio com os principais itens do 

conteúdo abordados em sala de aula. Este material foi 

chamado de Drops. 

3º ENCONTRO – ESCOLHA DO TEMA 

Após pesquisa e observação realizada por cada 

grupo sobre as realidades que gostariam de abordar, 

foram escolhidos os temas a serem trabalhados por 

cada equipe. A saber: Câncer de mama e próstata; 

Prevenção do alcoolismo; Economia de água; Lixo 

eletrônico; Ervas fitoterápicas; Prevenção de 

doenças de 0 a 80 anos; e Campanha para 

arrecadação de alimentos. 

Ampla troca de informações, pesquisa, colaboração e 

compartilhamento de dados (vídeos, links, textos e 

imagens) entre os membros dos grupos para a escolha 

do tema a ser desenvolvido. 
Envio de quizz a respeito do conteúdo visto em sala e 

sua relação com a qualidade do serviço a ser prestado 

pelos alunos no evento final. 
Envio do Drops semanal. 

4º ENCONTRO – FECHAMENTO DOS MATERIAIS 

Resolução em grupo sobre os textos a serem 

divulgados nos panfletos, os equipamentos 

necessários, os convidados externos e palestrantes, 

e a forma como o serviço seria prestado nos 

estandes, seguindo as indicações presentes na 

literatura estudada no curso sobre qualidade na 

gestão de serviços. 

Envio de sugestões e modelos para auxiliar os alunos a 

organizarem as informações e montarem um plano de 

ação (5W3H, PDCA). 
Debate para resolução conjunta dos problemas. 
Envio do Drops semanal. 
Esclarecimento de dúvidas a respeito do conteúdo da 

disciplina, durante a semana de prova. 

5º ENCONTRO – ACERTOS FINAIS 

Estudantes fazem prova da disciplina, respondem o 

Questionário de Avaliação Final e combinam os 

últimos acertos para a oferta dos serviços nos 

estandes durante o evento. 

Definição do grupo sobre panfletos, brindes, 

decoração, equipamentos, palestrantes, convidados, 

etc. 

6º ENCONTRO – REALIZAÇÃO DO EVENTO 

Alunos realizam evento e aplicam pesquisa de 

satisfação dos serviços, de acordo com os critérios 

estabelecidos na literatura do curso. 
 

Intensa troca de mensagens entre os grupos e a 

organização do evento; registro e compartilhamento de 

fotos e vídeos entre os grupos, durante o evento, para a 

elaboração de um relatório final; fotografia das listas 

de presença ao evento para evitar perda das 

informações; lembrete e auxílio para elaboração dos 

relatórios de cada grupo para envio ao AVA, como 

forma de entrega ao professor da disciplina; elaboração 

conjunta e compartilhamento de vídeo comemorativo, 

com a participação de todos os grupos de trabalho no 

evento de encerramento. 
   Fonte: Elaborado pelos autores. 



 

 

Inicialmente, todos os dados coletados a partir dos questionários, grupo focal, e-mails, 

mensagens de texto, áudio, vídeo e fotografias foram organizados e arquivados fisicamente e 

eletronicamente. Após essa etapa, como se trata de um estudo multi-método (qualitativo e 

quantitativo), foram utilizadas tanto técnicas de análise de conteúdo (BARDIN, 1995) para 

tratar os dados qualitativos quanto técnicas estatísticas descritivas para os dados quantitativos.  
A opção por uma abordagem multi-método permitiu uma análise mais aprofundada dos 

aspectos relacionados ao processo e a como a pesquisa se integra ao fenômeno do uso das 

tecnologias móveis no ambiente de ensino-aprendizagem em Administração. 

 

3. PROCESSO DE CONSTRUÇÃO DO PROTOCOLO 

O objetivo desta pesquisa foi desenvolver um protocolo para uso do m-learning como 

apoio ao ensino e aprendizagem em Administração. Buscou-se na revisão de literatura teorias 

e modelos que contribuíssem para o entendimento da adoção do m-learning e suas práticas. A 

partir de então, adotou-se o Modelo para Análise Racional de Educação Móvel (FRAME) de 

Koole (2009), que tem como finalidade auxiliar no desenvolvimento de materiais e de 

estratégias de ensino e aprendizagem com uso de mobile learning. Como as potencialidades do 

m-learning sugerem a adoção de metodologias ativas, escolheu-se a Teoria da Aprendizagem 

Experiencial (KOLB, 1976) como abordagem pedagógica. Tanto o desenvolvimento quanto a 

aplicação das atividades buscaram adequação à metodologia de ensino e ao curso de 

Administração.  

A fim de propor o uso do m-learning em tarefas pedagogicamente relevantes, isto é, que 

trouxessem contexto, conveniência, controle e autonomia para o aluno, buscou-se conhecer as 

principais práticas de m-learning descritas na literatura da área, objetivando as escolhas mais 

ajustadas ao propósito desta pesquisa. 
Para que fossem garantidos os critérios de funcionalidade do artefato, partiu-se das 

limitações dessa modalidade de ensino (barreiras técnicas, culturais, dispersão, etc.) para que 

fossem indicadas atividades que se tornassem soluções viáveis. Já os principais atributos do m-

learning considerados neste estudo: (1) a mobilidade; (2) a conectividade e; (3) a experiência 

personalizada de aprendizagem, que orientaram, juntamente com as questões abordadas 

anteriormente, as sugestões de atividades do protocolo foram (SCHLEMMER et al., 2007; 

FERREIRA et al., 2013). A figura 2 apresenta o processo de desenvolvimento do artefato. 
 

Figura 2 – Processo de construção do protocolo para uso do mobile learning 

 

 

            Fonte: Elaborado pelos autores. 



 

 

4.1 A descrição do protocolo 
O artefato foi dividido em três etapas (figura 3). A primeira, dedicada ao que deve ser 

levado em consideração ao escolher o m-learning como método de ensino. A segunda etapa 

indica os principais desafios a serem enfrentados e as potencialidades a serem aproveitadas. A 

terceira etapa trata das sugestões de atividades adequadas às diversas situações apresentadas no 

protocolo. 

Como na Design Research a construção do conhecimento ocorre simultaneamente ao 

desenvolvimento da pesquisa (FREITAS JUNIOR, 2015), no decorrer do processo de aplicação 

dos modelos iniciais de protocolo foram incluídas duas recomendações: (1) uma para que seja 

incentivada a solução cooperativa de problemas e (2) outra para que o professor tenha uma 

postura dialógica e democrática ao usar o m-learning. 

Ao observar a dinâmica dos grupos de aprendizagem on-line por intermédio da análise 

das mensagens trocadas entre os participantes, percebeu-se que nas equipes em que os 

problemas foram rapidamente compartilhados e apresentados de forma objetiva como “me 

digam se devo imprimir os folhetos em preto e branco ou pagamos mais pelos coloridos” ou 

“estas (foto anexada) são as fitinhas que têm aqui para vender (...)”, os trabalhos finais 

apresentados por esses grupos foram bem elaborados e a equipe se tornou mais coesa. Já nos 

grupos em que ocorreu pouca interação e quase nenhuma ideia foi compartilhada, os problemas 

não foram postos em discussão e os próprios participantes do grupo se mostraram insatisfeitos 

com o desempenho alcançado. 

Em relação ao professor adotar uma postura mais dialógica e democrática, essa 

recomendação emergiu no grupo focal. Os respondentes destacaram a importância do professor 

se mostrar disposto a ensinar, mas também a aprender. 
 

“ O professor não pode ser arrogante. Não se achar estrelinha. Tem que usar (o grupo 

do WhatsApp® ou email para se comunicar com alunos) normal. Como uma pessoa 

qualquer. Não como uma pessoa assim, superior. Se for o bam bam bam, os alunos 

não vão interagir. Vai ficar ele e a arrogância dele lá, falando sozinho. ”  

 

1. RESULTADOS 

Inicialmente será descrito o perfil dos respondentes, o qual consiste de estudantes do 

curso de Administração na disciplina de Gestão de Serviços, regime presencial e de turno 

matutino em que cerca de 58% são mulheres, 69,7% dos alunos têm entre 18 e 28 anos e 72% 

possuem renda familiar abaixo de R$ 3.500,00 (três mil e quinhentos reais). Em síntese, pode-

se dizer que o grupo de respondentes deste estudo foi composto por jovens da classe C e D 

(critério do IBGE) que frequentam o ensino superior, permanecem conectados (84%) por mais 

de 12 horas por dia e eventualmente usam o dispositivo móvel (88,7%) em atividades ligadas 

ao ensino ou aprendizagem (http://www.ibge.gov.br). Porém, apesar desses números 

traduzirem o comportamento da maioria dos alunos, ainda assim existem 4,8% que não 

possuem dispositivo móvel conectado à internet. No que tange a ter plano de dados móveis, 

27,4% dos participantes dependem das redes de acesso sem fio (wi-fi) disponíveis na IES ou 

em outro ambiente conectado. Essa questão também emergiu dos dados qualitativos como uma 

desvantagem de uso da tecnologia móvel para apoio ao processo de ensino-aprendizagem 

(exclusão dos alunos que não têm acesso a um bom sinal de internet ou pacote de dados).  
Apesar dessas barreiras, os resultados indicam que os estudantes são favoráveis ao uso 

dos dispositivos móveis na educação e percebem a contribuição do m-learning para o 

aprendizado (84,5%), especialmente devido aos atributos facilidade e rapidez de acesso à 

informação, ubiquidade, conveniência e interação. Por outro lado, a dispersão/desatenção se 

apresenta como a principal preocupação dos estudantes (SCHLEMMER et al., 2007). 
 

 



 

 

Figura 3 – Protocolo para Uso do Mobile Learning Como Apoio ao Ensino e 

Aprendizagem em Administração 

 

 
   Fonte: Elaborada pelos autores. 



 

 

2. DISCUSSÃO 

Para o desenvolvimento e análise do artefato (protocolo), objetivo desta pesquisa, 

adotou-se o modelo teórico FRAME (KOOLE, 2009). No quadro 9, cada um dos aspectos e 

interseções desse modelo é apresentado, indicando quais deles foram identificados neste estudo. 

 

Quadro 9 – Apresentação dos Resultados a partir do Modelo FRAME 
 

Critério 
Descrição Evidências encontradas 

Dispositivo (D) Refere-se às características 

físicas, técnicas e funcionais 

de um dispositivo móvel. 

Essas características possuem 

um impacto significativo 

sobre os níveis de conforto 

físico e psicológico dos 

usuários.  

Sim. Dados quantitativos. 
• 89,28% acharam confortável usar o celular para trocar 

mensagens com o grupo de trabalho on-line. 

• 86,57% acham simples usar o celular. 
• 83,28% consideraram a velocidade do seu celular 

adequada às tarefas que precisaram realizar para a 

disciplina (envio de mensagens, fotos, links, etc.) 

Aluno (A) Refere-se às habilidades 

cognitivas do aluno: a 

memória; o conhecimento 

prévio; as emoções; e as 

motivações possíveis. Pode-se 

fazer uso ativo da informação 

para ajudar o aluno a lembrar, 

entender e transferir conceitos 

para contextos variados.  

Sim. Dados quantitativos. 
• 87% acharam que os recursos usados na disciplina 

facilitaram a compreensão do conteúdo (grupo de 

trabalho on-line, envio de vídeos, etc.) 

• 84,28% acharam que as atividades de m-learning 

propostas ajudaram a selecionar, escolher e reconhecer 

informações importantes em diferentes situações 

(debates on-line, contato para esclarecimento de 

dúvidas, entre outras). 
• 80,57% acharam que as atividades de m-learning 

propostas deixava-os mais motivados para estudar. 
Social (S) Leva em conta os processos de 

interação social e de 

cooperação. Afeta a 

quantidade e a qualidade da 

comunicação. 

Sim. Dados quantitativos. 
• 91,14% acharam adequada a maneira como as 

informações foram trocadas.  
• 88,42% acharam a quantidade de mensagens trocadas 

adequada. 
• 86,57% consideraram que a conversa entre os 

membros do grupo ocorreu de forma franca e se 

sentiram à vontade para participar. 
• 85,71% consideraram que houve qualidade nas 

informações trocadas no grupo de trabalho on-line, isto 

é, as mensagens eram claras e de compreensão rápida. 
Usabilidade do 

Dispositivo 

(DA) 

Trata da facilidade do usuário 

de aprender e conseguir usar o 

dispositivo o mais rápido 

possível; da portabilidade do 

dispositivo; e da 

disponibilidade da 

informação.  

Sim. Dados quantitativos. 
• 91,42% acham fácil aprender a usar um celular. 
• 86,57% acham simples usar um celular. 
• 94% acham que, atualmente, existe uma grande 

quantidade de informação disponível de fácil acesso. 

Tecnologia 

Social (DS) 
Como os dispositivos móveis 

permitem a comunicação e a 

colaboração entre várias 

pessoas e sistemas. 

Sim. Dados quantitativos. 
• 88,85% acharam que usar o celular para participar das 

atividades propostas promoveu oportunidades de 

compartilhamento de conhecimento.  
• 86,14% acharam que usar o celular para participar das 

atividades propostas promoveu oportunidades de 

produção de conteúdo para a disciplina. 
Aprendizagem 

Interativa (AS) 
Refere-se à interação, a 

cognição situada e à 

comunidade de aprendizagem. 

Sim. Dados quantitativos. 
● 87% acharam que o uso do m-learning promoveu 

oportunidade de interação. 
● 78,71% identificaram no seu dia a dia situações, que 

representaram o que foi discutido em sala de aula e nas 

atividades de m-learning propostas. 



 

 

 
Sim. Dados qualitativos  
● Ótima experiência com o grupo de trabalho on-line (14 

citações) 
Processo m-

learning (DAS) 
Refere-se a natureza da 

própria interação, muda a 

forma como os alunos 

interagem entre si, o acesso à 

informação e seleção e 

navegação no conhecimento 

Sim. Dados quantitativos. 
● 84,57% acreditam que o uso do m-learning contribuiu 

para o seu aprendizado. 

● 90,42% acham que a forma como os alunos interagem 

entre si, mudou. 

 

Sim. Dados qualitativos  
● Recomendariam uma disciplina com uso do m-learning 

porque ele ajuda a entender e a aprender a matéria, é 

fácil e prático e é interativo (50 citações). 
  Fonte: Elaborado pelos autores. 

O quadro 9 aponta que foram encontradas evidências no contexto pesquisado em todos 

os aspectos e interseções do modelo FRAME, o que sugere a adequação do protocolo proposto 

para o desenvolvimento de estratégias e atividades de m-learning. 

 

6.1 Barreiras: Resistência à mudança, baixo grau de criticidade e formação do professor 

universitário 

Apesar do resultado positivo encontrado neste estudo, facilitado pelo uso generalizado 

dos dispositivos móveis em todas as camadas da sociedade e de sua utilização como ferramenta 

de apoio a aprendizagem por grande parte do alunado, os resultados também apontam barreiras 

à adoção do m-learning, que devem ser consideradas para que a IES venha a adotar políticas e 

práticas com maiores possibilidades de êxito. 

Embora os estudantes reconheçam a tendência crescente do uso dessa modalidade na 

educação superior e adotem essa tecnologia, paradoxalmente se declaram satisfeitos com a 

metodologia atual e com a forma como os conteúdos são conduzidos pela maioria dos 

professores da IES (81,28%), isto é, aulas basicamente expositivas. Além disso, 53,57% dos 

respondentes afirmaram não querer que o uso da tecnologia mude sua forma de estudar, nem a 

maneira como os professores dão aula. Esse resultado pode ser entendido como resistência à 

mudança na adoção de inovações. Existem diferentes definições desse conceito identificadas 

na literatura. Contudo, a definição de resistência à mudança de Zaltman e Duncan (1977), que 

considera as diversas barreiras culturais, sociais, organizacionais e psicológicas à mudança, se 

mostra mais aderente ao contexto pesquisado, pois entende qualquer conduta para manter o 

status quo diante da pressão para alterá-lo como resistência. O que, de fato, sugere estar mais 

alinhado com o comportamento encontrado. 

Porém, a resistência à mudança não ocorre somente por parte do estudante. Segundo 

Ferreira et al. (2013), é necessário mudar a política e a cultura das instituições e dos docentes, 

marcadas pelo ensino presencial e por práticas pedagógicas, que, em sua maioria, atribuem ao 

aluno um papel passivo em relação a sua própria aprendizagem. Vale lembrar que a proposta 

de uso do m-learning deve ser baseada no construtivismo social. E nessa perspectiva o aluno é 

visto como agente autônomo capaz de escolher sua trilha e navegar no conhecimento (KOOLE, 

2009). Schlemmer et al. (2007) alertam também para a urgência no desenvolvimento de uma 

cultura de aprendizagem e de autonomia por parte das instituições de ensino e dos aprendizes 

para que consigam fazer a transição do papel passivo para o ativo e para que sejam capazes de 

construir suas competências para atender seus próprios objetivos educacionais.  

Entretanto, para se tornar sujeito de sua aprendizagem, é preciso que o estudante 

desenvolva um pensamento crítico e reflexivo e que a IES, por intermédio de seu projeto 

pedagógico, promova práticas que estimulem o questionamento, o diálogo e a argumentação, 

tendo como base o contexto do aluno. Conforme descrito no referencial teórico, envolver o 



 

 

estudante e fazê-lo sentir o que está fazendo é tão importante quanto fazê-lo pensar no que está 

fazendo. Contudo, ensinar um pensamento mais complexo e aumentar o grau de criticidade 

dos estudantes não é algo simples. Durante a execução desta pesquisa, em diversos momentos 

e após a análise dos dados, notou-se que grande parte dos estudantes não consegue desenvolver 

uma percepção e compreensão para além do senso comum, e acabam por reproduzir o 

pensamento da maioria, deixando de aprofundar suas questões. 

Os resultados aqui obtidos permitem também identificar situações em que o aluno 

descreveu se sentir perdido por ter dificuldade no gerenciamento das informações em função 

do grande fluxo de mensagens e conteúdos recebidos. Portanto, o docente precisa estar atento 

à importância de uma gestão da aprendizagem que leve em conta as habilidades cognitivas do 

aluno, além de um planejamento cuidadoso para o uso e combinação entre modalidades de 

ensino, presencial, online e m-learning, para que não ocorra redundância ou sobrecarga. Por 

fim, a adoção do m-learning exige uma sólida formação didático-pedagógica do professor 

para usar a tecnologia móvel de forma a potencializar a aprendizagem (FERREIRA et al., 

2013). 

 

7. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O objetivo deste estudo foi propor um protocolo para elaboração de estratégias e 

atividades de m-learning para apoiar o processo de ensino e aprendizagem em Administração, 

a partir da percepção dos estudantes. A principal contribuição deste trabalho foi o 

desenvolvimento de um artefato que se apresenta como uma ferramenta de aprendizagem capaz 

de contribuir para a busca de soluções educacionais que envolvam o uso de tecnologias móveis, 

principalmente devido aos aspectos sociais como interação, promoção de contextos autênticos 

e formação de comunidades de aprendizagem. Os resultados da pesquisa apontam evidências 

que reforçam todos os aspectos e critérios analisados pelo modelo teórico adotado FRAME 

(KOOLE, 2009). Assim, este estudo apresenta contribuições para a literatura sobre o tema m-

learning com dados empíricos, além de trazer maior compreensão sobre o uso dos dispositivos 

móveis no ensino superior, no âmbito do contexto nacional. 

Como contribuição de ordem metodológica, destaca-se a utilização da Design Research 

como método de pesquisa. Os resultados encontrados indicam que essa metodologia possui uma 

abordagem adequada para verificar como o m-learning pode ser estudado e desenvolvido na 

prática.  

Um outro ponto de contribuição diz respeito aos futuros pesquisadores, professores ou 

gestores de IES que tenham interesse em desenvolver estratégias ou atividades de m-learning, 

conforme  descrito a seguir: 
 

 É necessário considerar e respeitar o contexto existente e as práticas educacionais, assim 

como a cultura das instituições e dos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. 

É importante compreender que as IESs, principalmente as já estabelecidas, precisam de 

tempo para inovar e mudar numa direção positiva. 

 As potencialidades do m-learning sugerem a adoção de uma metodologia ativa de 

aprendizagem, além de uma abordagem de ensino centrada no aluno.  
 Há a necessidade de se verificar o grau de “alfabetização digital” dos participantes. Pode 

ser interessante propor um treinamento básico, podendo até ser conduzido por outro 

aluno mais capacitado, objetivando nivelar os conhecimentos em tecnologia móvel. 
 É importante obter o apoio da instituição para que as possíveis ocorrências sejam 

conduzidas da forma mais favorável ao desenvolvimento da experiência de uso do m-

learning. 



 

 

 Faz-se necessário conhecer a qualidade e a abrangência do serviço de conexão à internet 

móvel da instituição de ensino para que sejam desenvolvidas atividades de m-learning 

adequadas às condições técnicas disponíveis. 
 Ao optar por participar de grupos on-line, é preciso adotar uma postura democrática e 

dialógica, estando atento à interação social e consciente de que as relações de autoridade 

não são necessariamente formais dentro de um grupo on-line. 
 

Como sugestões para futuras pesquisas, acredita-se que a reaplicação do protocolo proposto 

com o intuito de realizar um estudo comparativo entre instituições de perfis diferentes seria uma 

boa forma de validar e ampliar os resultados obtidos no presente trabalho.  

Outra sugestão seria o uso do protocolo para um estudo de controle. Utilizando-se duas 

turmas da mesma disciplina da graduação em Administração com características semelhantes, 

uma delas serviria como grupo de controle, em que nenhuma das condições habituais seriam 

alteradas. Já na outra turma, o protocolo para uso do m-learning seria adotado para verificar se 

existe alteração de percepção por parte dos estudantes no que se refere ao aprendizado percebido 

e os avaliar os principais ganhos com a implantação da modalidade. 

Como última proposta, sugere-se para o desenvolvimento da área de tecnologia móvel 

na educação a possibilidade do m-learning funcionar como um catalisador de mudanças na 

educação superior, estimulando o desenvolvimento de um modelo de formação híbrido, com 

um programa de desenvolvimento profissional para ajudar professores, designers instrucionais, 

pesquisadores e gestores da educação a redesenhar seus cursos já existentes com ofertas de 

aprendizagem combinada. 
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