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Resumo: Após a introdução dos laboratórios de informática nas escolas de ensino básico que se iniciou nos anos 1990, e que foi sucedida pelas iniciativas dos tablets educacionais do projeto UCA (um computador por aluno), vivemos uma fase onde as Tecnologias Móveis Sem Fio (TSMS: tablets e smartphones) chegam às escolas trazendo novas possibilidades para o ensino e aprendizagem na educação básica. Neste artigo abordaremos uma estratégia de ensino do conceito de proporção que utiliza as TMSF e o Google maps. Para organizar a atividade pedagógica criamos o conceito de Situação de aprendizagem digital que nos indica etapas e características que devemos ter em uma atividade pedagógica como ouso de tecnologias digitais  de informação e comunicação.
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1 Introdução
Estamos então dentro de um panorama do uso de tecnologias na educação que iniciou com os laboratórios de informática nos anos 90. VALENTE (1999, p. 1), introduziu o termo “informática na educação” como sendo “a inserção do computador no processo de ensino-aprendizagem de conteúdos curriculares de todos os níveis e modalidade de educação”. Mais recentemente tivemos o advento dos laptops educacionais com o Projeto PROUCA do governo federal, que deslocou o foco dos laboratórios de informática das escolas para a tecnologia portátil. O uso de tablets educacionais pode ser considerado como uma terceira geração das TDIC’s (tecnologias digitais da informação e comunicação) aplicadas à educação formal. 
Neste ponto fica claro que as tecnologias digitais, tais como tablets e computadores são indispensáveis na escola do século XXI. BORBA (2007) nos afirma que 
O acesso à informática deve ser visto como um direito, e, portanto, nas escolas públicas e particulares o estudante deve poder usufruir de uma educação que no momento atual inclua, no mínimo, uma alfabetização tecnológica. 
Dentro deste mesmo sentido, BRITO (2011, p. 22), aponta que 

A presença da tecnologia em todos os setores da sociedade constitui um dos argumentos que comprovam a necessidade de sua presença na escola e, também, na formação de um cidadão competente quando ao seu instrumental técnico, mas, principalmente, no que se refere à interação humana e aos valores éticos.

Dentro de um cenário onde as TMSF (tecnologias móveis sem fio) já estão presentes na escola por meio dos smatphones e tablets educacionais, se faz necessário a pesquisa e criação de atividades e metodologias inovadoras que possibilitem o ensino dos conteúdos escolares com o uso destas ferramentas. Não estamos aqui falando de coisas do tipo usar o tablet educacional para acessar o livro didático digitalizado. Devemos utilizar as tecnologias digitais para promover situações de aprendizagem que não eram possíveis anteriormente sem a sua presença. 

VALENTE (2014, p.39) nos afirma que
À medida que as tecnologias digitais de informação e comunicação (TDIC) são cada vez mais disseminadas na nossa sociedade e cada vez mais acessíveis, principalmente os laptops, os celulares e os tablets, emergem novas formas de uso, principalmente relacionados com a educação. Termos como e-learning, m-learning e u-learning têm sido utilizados para designar diversas formas de aprendizagem, que mudam de acordo com o desenvolvimento tecnológico e, principalmente, com as facilidades que as tecnologias móveis sem fio (TMSF) oferecem. 

Valente ainda indaga sobre o fato de que se realmente o uso destas novas tecnologias trazem consigo uma nova forma de aprender e se estas tecnologias podem ou não afetar a criação de novas abordagens pedagógicas eu desenvolvimento dos conteúdos curriculares.

2 Referencial teórico
Os tablets educacionais se distinguem dos laptops educacionais por possibilitarem maior interatividade com o aluno e maior mobilidade. Perdem por não terem vantagens como editores de texto potentes e programas que só rodam em laptops. Porém, a grande variedade de aplicativos educacionais gratuitos que podem ser instalados nos tablets, mobilidade e facilidade de uso e o acesso a uma gama infinita de conteúdos da web (páginas da web, vídeos, músicas, etc.), os tornam ferramentas poderosas de acesso e uso à cultura digital.

Dentro deste contexto, somos remetidos a refletir sobre os impactos que os usos destas ferramentas tecnológicas podem trazer para as relações dentro da escola. Falamos aqui de relações interpessoais (professor-aluno, aluno-aluno, aluno-família), relações homem-máquina, relação tríade aluno-conhecimento-professor e as consequências que estas relações podem trazer para a cultura escolar.
PASSARELLI (2011) ao tratar do conceito de literacia digital que é a habilidade de entender e utilizar informações dos mais variados formatos (em forma de sons, vídeos, textos, planilhas, gráficos, etc.), oriundas de fontes diversas e apresentadas através de TDIC’s (computadores, vídeos, TVs, rádios, tablets, etc.), nos mostra que:
Na “sociedade em rede” – uma das principais características estruturantes da contemporaneidade e que vem sendo permanentemente forjada desde meados dos anos noventa do século passado – a educação, assim como todas as outras dimensões da vida e da cultura humana, passa a ser configurada na ambiência de novos paradigmas. (p. 68)
Vemos então que a educação sofre transformações por parte de novas ideias e paradigmas que envolvem a sociedade como um todo. Podemos aqui, desta maneira, vislumbrar um entrelaçamento entre a cibercultura e a cultura escolar. Mesmo com o fato de os computadores já estarem há mais de duas décadas dentro das escolas, eles sempre foram subutilizados e deixados como uma atividade extraclasse, algo exótico à cultura escolar. Havia (ou ainda há) a hora exata de ir para o laboratório de informática, e as atividades ali executadas na grande maioria das vezes era desvinculada daquelas pedagógicas de cada disciplina curricular. A cibercultura estava, dentro da escola, como que aprisionada no laboratório de informática. 

Neste sentido, BONILLA (2009, p.33-34) aponta que a escola atual é “Presa a ritos e padrões, fechou-se para as transformações sociais que ocorrem no contexto onde está inserida, de forma que hoje se observa uma grande distância entre o mundo da escola e o mundo fora dela”, e desta forma, não considera aspectos culturais, o diverso, a linguagem própria de particulares grupos de alunos, e nem o fato de que fora da escola, conceitos, valores, saberes, relações se estabelecem e começam a emergir a partir da presença das TDICs. Neste mesmo sentido, (Costa & Momo, 2009) nos afirma: 
“Admite-se que há, hoje, um descompasso entre a escola e os novos tempos. Parece que ela não tem conseguido assegurar a formação adequada, seja para os que por ela passam e têm dificuldades, seja para os que nela foram ou são bem-sucedidos”. 
Com a presença das tecnologias digitais na sala de aula temos um grande potencial para o desenvolvimento de metodologias de ensino e atividades que colocam o aluno como sujeito ativo da construção do conhecimento e também no desenvolvimento de competências necessárias para a plena realização do cidadão do século XXI. Para compreendermos melhor esta ideia que chamaremos de Situação de Aprendizagem Digital, iremos nos apoiar em conceitos da metodologia de Resolução de Problemas e no conceito de tema gerador de Paulo Freire. Uma situação de aprendizagem digital é basicamente uma atividade de ensino e aprendizagem baseada na resolução de problemas dentro de um contexto de aprendizagem (tema gerador) e que utiliza em suas etapas de desenvolvimento ferramentas tecnológicas digitais. VALENTE (2014, p.41) concorda neste sentido:
Na verdade, o grande objetivo do uso das TMSF é a criação de contextos de aprendizagem, que possam auxiliar processos de construção de conhecimento que o aprendiz realiza na integração dos ambientes formais e informais de educação.
A metodologia de Resolução de Problemas é baseada em técnicas utilizadas para entender, resolver e comunicar uma determinada situação-problema. Mais do que a simples resolução de problemas estereotipados dos livros didáticos, a Resolução de problemas nos ajuda a compreender que a vida é composta de problemas a serem resolvidos e de que nem sempre há uma única solução para eles, ou ainda, que alguns problemas não são possíveis de serem resolvidos. Esta metodologia também nos aponta para o fato da importância da comunicação das etapas de resolução e dos resultados finais da resolução de um problema.

Uma boa definição para a metodologia de Resolução de problemas nos é apresentado pelos PCN's:
A resolução de problemas, como eixo organizador do processo de ensino e aprendizagem de Matemática, pode ser resumida nos seguintes princípios: a situação-problema é o ponto de partida da atividade matemática e não a definição. No processo de ensino e aprendizagem, conceitos, ideias e métodos matemáticos devem ser abordados mediante a exploração de problemas, ou seja, de situações em que os alunos precisem desenvolver algum tipo de estratégia para resolvê-las; o problema certamente não é um exercício em que o aluno aplica, de forma quase mecânica, uma fórmula ou um processo operatório. Só há problema se o aluno for levado a interpretar o enunciado da questão que lhe é posta e a estruturar a situação que lhe é apresentada; (...) a resolução de problemas não é uma atividade para ser desenvolvida em paralelo ou como aplicação da aprendizagem, mas uma orientação para a aprendizagem, pois proporciona o contexto em que se podem apreender conceitos, procedimentos e atitudes matemáticas (Brasil, 1998, p. 40-41) 
Já o conceito de Tema Gerador foi criado por Paulo Freire como estratégia de alfabetização de adultos. BARRETO (1998, p.89) neste sentido afirma:
Inicialmente, a fim de que o diálogo realmente se efetivasse, Paulo Freire desenvolveu um trabalho em que o conhecido dos educandos se transformava em palavras geradoras, que possibilitavam participação de todos. Tais palavras, retiradas do contexto em que se encontravam os educandos, seriam uma forma de se promover um ensino mais significativo aos alunos.
Desta forma, a partir da adoção de situações do contexto de vida dos estudantes é possível desenvolver diversas atividades pedagógicas relacionadas com os conceitos do currículo escolar. Freire (2009) aponta para o fato de que ao adotarmos os temas geradores auxiliamos os alunos no processo de codificação/descodificação das letras (no caso da alfabetização), e também na decodificação do meio, dos problemas sociais, da vida diária, etc., auxiliando no desenvolvimento do pensamento crítico acerca da realidade social em que o aluno vive. Costa (2012, p. 420) completa:
Esta prática é possível, segundo Paulo Freire, a partir da adoção de situações que cercam a realidade de educandos e educadores. Esses temas precisam ser não só aprendidos, mas refletidos, a fim de que ocorra a tomada de consciência dos indivíduos sobre eles. Mais do que palavras, os temas são objetos de conhecimento que deverão ser interpretados e representados pelos aprendizes.
Uma situação de aprendizagem digital é constituída de três etapas que devem acontecer não necessariamente nesta ordem:
1. Acessar, entender, analisar e selecionar informações em ferramentas tecnológicas digitais (computadores, laptops tablets, smartphones, calculadoras gráficas, etc.) dentro do contexto de estudo.
2. Resolver problemas dentro do contexto de estudo utilizando as ferramentas tecnológicas digitais.
3. Compartilhar os resultados por meio de comunicações escritas, orais e digitais.
Uma atividade pedagógica será considerada uma situação de aprendizagem digital quando contemplar estes três estágios com todas as suas características. Ainda, em uma situação de aprendizagem digital é imprescindível uma postura epistemológica construtivista por parte de professores e alunos. Para tanto devemos:
· Compreender a diferença entre informação e conhecimento.

· Entender que o conhecimento é construído pelo aprendiz e não transferido pelo professor a ele;

· Valorizar os conhecimentos prévios dos estudantes, ou seja, entender que os estudantes não são “tábulas rasas”, mas sim possuidores de conhecimentos formais e informais sobre o conceito estudado.

· Respeitar as etapas de desenvolvimento intelectual de cada aluno e perceber que cada um deles possuem ritmos e estilos de aprendizagem diferentes;

· O aluno deve ser agente ativo nas atividades de aprendizagem e o professor não mais o detentor do conhecimento e centro de toda atividade educativa.

· O Professor passa ser um mediador entre o aprendiz e o conhecimento.
Ainda, uma situação de aprendizagem digital deve promover competências e habilidades que são essenciais para o cidadão do século XXI: aprender a aprender, saber trabalhar em grupo, possuir raciocínio crítico da realidade social, saber resolver problemas, utilizar as diversas ferramentas tecnológicas digitais e suas mídias e possuir espírito colaborativo.
3 Proposta de sequência didática em uma situação de aprendizagem digital.

Iremos a seguir apresentar um planejamento de uma situação de aprendizagem digital para o ensino do conceito de escalas. Inicialmente apresentaremos uma breve introdução sobre este conceito e a seguir o planejamento para a realização da Situação de Aprendizagem Digital.
Escalas numéricas e gráficas são muito utilizados em desenhos geométricos, de engenharia e arquitetônicos, além da sua utilização na criação de mapas geográficos. Uma escala é uma razão entre dois números que indica o número de vezes que um objeto foi aumentado ou diminuído em um desenho. Em uma escala numérica, por exemplo, quando desenhamos um objeto em uma escala 1:20, indicamos que cada um centímetro no desenho representa 20 centímetros do objeto real. Em uma escala gráfica há uma relação entre um comprimento de reta (geralmente em centímetros) com uma distância no real que geralmente é representada em metros ou quilômetros. O quadro 1 nos indica estas relações:
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Quadro 1: relações entre os termos de escalas numérica e gráfica. Fonte: http://www.geografia7.com/escalas.html (acessado em 01/07/2015)
Segundo os Parâmetros Curriculares nacionais (Brasil, 1999), as escalas estão dentro do bloco de conteúdos matemáticos Grandezas e Medidas. Este documento aponta a aplicabilidade do conceito de escala e também sua importância social e no mundo do trabalho quando afirma 
Na vida em sociedade, as grandezas e as medidas estão presentes em quase todas as atividades realizadas. Desse modo, desempenham papel importante no currículo, pois mostram claramente ao aluno a utilidade do conhecimento matemático no cotidiano. Desse modo, desempenham papel importante no currículo, pois mostram claramente ao aluno a utilidade do conhecimento matemático no cotidiano. As atividades em que as noções de grandezas e medidas são exploradas proporcionam melhor compreensão de conceitos relativos ao espaço e às formas. São contextos muito ricos para o trabalho com os significados dos números e das operações, da ideia de proporcionalidade e escala, e um campo fértil para uma abordagem histórica. (Brasil 1999, p.39)
Já Mello e Bellemain (2006, p.3), nos afirmam que o conceito de Escala também faz parte do campo conceitual das estruturas multiplicativas e da Geometria. Estas autoras também nos lembram da importância de um trabalho pedagógico que não privilegie apenas o ensino de regras e técnicas matemáticas, mas principalmente de atividades e metodologias inovadoras:
Pesquisas em Educação Matemática têm evidenciado a necessidade de romper com o ensino que focaliza demasiadamente a técnica da regra de três. A proposição de situações desafiadoras envolvendo escala pode favorecer uma construção conceitual mais significativa da proporcionalidade. 
Desta forma, nos interessa romper com um ensino da Matemática baseado na repetição e aplicação de fórmulas e exercícios descontextualizados, mas sim propiciar uma situação de aprendizagem que seja significativa para os alunos. Para iniciarmos o planejamento da Situação de Aprendizagem Digital vamos descrever os parâmetros iniciais da atividade pedagógica.
Conceito principal: escala numérica para construção de desenhos e mapas
Contexto de aprendizagem (tema gerador): mobilidade urbana e distância entre dois pontos.
Ferramentas tecnológicas utilizadas: Tablets ou smatphones e mapas digitais do google maps.
Forma de trabalho: em grupos de 4 alunos.
Objetivo: Usar a questão da mobilidade urbana como tema gerador para o trabalho pedagógico com medidas de distâncias e escalas em mapas geográficos.
Questões norteadoras
1. Qual a distância entre sua e a sua escola?

2. Qual o meio de transporte utilizado para você vir para a escola?

3. Quanto tempo você gasta neste deslocamento quando feito por a) ônibus; b) de automóvel; c) de bicicleta e d) a pé? 

4. Você conhece o conceito de mobilidade urbana? Pesquise sobre este conceito e crie uma pequena apresentação de slides sobre isso. Para enriquecimento da atividade acrescente fotos ou vídeos do seu deslocamento até a escola mostrando como é o trânsito, por exemplo.

5. A cidade em que você mora possui problemas de mobilidade urbana? (Por exemplo ruas muito congestionadas ou falta de ônibus para se locomover na cidade).

6. Usando o Google maps calcule a distância do percurso a pé entre sua casa e sua escola. E se você fosse de ônibus ou de carro o percurso seria o mesmo? Qual seriam as novas distâncias? Por qual motivo os percursos podem ser diferentes quando utilizamos um meio de locomoção diferente? O percurso a pé e de bicicleta é sempre o mesmo? Por que? Sua cidade possui ciclovias? 

7. Procure no Google maps dois pontos turísticos conhecidos e distantes (em pelo menos 5 km) em sua cidade e encontre as rotas realizadas por ônibus, automóvel de passeio, bicicleta e a pé. Qual percurso é mais longo e qual é mais curto? Qual meio de transporte leva menos tempo para realizar o trajeto? Isso sempre é assim?

8. Continue a construir a apresentação de slides do item 4 e agora acrescente as informações discutidas nos itens 5 a 7. No final tente responda: Qual o melhor meio de locomoção para o deslocamento dentro da sua cidade? Quais as vantagens e desvantagens de cada meio de locomoção?

9. Em muitos dos deslocamentos que realizamos nas cidades não utilizamos percursos em linha reta. Por qual motivo isso acontece? Quando é que podemos realizar um percurso em linha reta em uma cidade? Você consegue imaginar situações reais que seria necessário determinar a distância em linha reta entre dois pontos de uma cidade? Dê exemplos.

10. Utilizando o Google maps em seu tablet ou smartphone tente calcular a distância em linha reta entre a sua casa e a sua escola.

Após todos os alunos terminarem a apresentação dos slides da questão 8 se faz necessário que cada equipe apresente seus resultados. Nestas sete questões iniciais tivemos o objetivo de introduzir o aluno no contexto de aprendizagem relacionado às questões de mobilidade urbana. O professor como mediador deve ficar atento às diversas questões envolvidas com o tema e que os próprios alunos poderão trazer em cada discussão como o caso das ciclovias, a periculosidade do transporte de bicicleta, as faixas exclusivas para ônibus, o preço das passagens e do combustível, a questão da qualidade do ar e da saúde humana, etc. 

No item 9, após as apresentações iniciais dos slides de cada grupo, iniciamos a introdução do conceito de escala de mapas. Inicialmente chamamos a atenção para o fato de que a maioria dos percursos na cidade não são em linha reta. Porém, em muitos casos se faz necessário o cálculo da distância entre dois pontos da cidade em linha reta pelo fato desta ser a menor distância entre dois pontos. Por exemplo as grandes redes de distribuição de energia elétrica buscam sempre que possível ser construídas em linha reta pelo fato do custo elevado de cada metro de linha de transmissão. Um voo de Helicóptero entre dois pontos da cidade ou o voo de avião entre duas cidades também deve ser realizado em linha reta para economia de combustível.

No Google maps não há a opção de cálculo da distância em linha reta entre dois pontos do mapa. Neste ponto é que se inicia o trabalho de educação matemática, onde o professor irá mediar a descoberta do conceito de escala pelos alunos. Inicialmente o professor deve apenas lançar o desafio “qual é a distância real em linha reta entre sua casa e a sua escola? ”. Possivelmente alunos do 7o ou 8o ano do ensino fundamental qual ainda não tiveram acesso ao ensino deste conceito não conseguirão resolver esta questão. Mas de qualquer forma é interessante fazer um “brain storm” com as possibilidades apresentadas pelos alunos. 

Neste ponto teremos duas atividades principais a serem desenvolvidas. Primeiramente devemos fazer a mediação para o cálculo da distância em linha reta entre os dois pontos do mapa. Para isso, se faz necessário que os alunos observem que o mapa já possui uma escala (que está aqui neste trabalho representada na parte inferior direita da imagem 1). Se faz necessário que o professor traga os alunos para a reflexão do significado do conjunto número e imagem da escala do mapa.
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Imagem 1: mapa do google maps apresentando a distância em linha reta (em vermelho) entre a casa de um aluno e a sua escola. Fonte: criado pelo autor.
A escala do mapa da imagem 1 (assinalado em vermelho) nos indica que a cada distância no mapa indicada pela representação 
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Imagem 2: representação geométrica da escala do mapa da imagem 2.
Equivale a 100 metros da distância real. Deste modo, para calcularmos a distância real entre os dois pontos do mapa, basta medirmos com uma régua
 os tamanhos da distância em linha reta no mapa da imagem 1 e o tamanho da escala. Neste caso obtemos:

Distância no mapa entre os pontos A e B (cm): 8,3cm

Tamanho da escala (cm): 1,8 cm

Com uma simples regra de proporcionalidade podemos determinar a distância real entre os pontos A e B do Mapa da imagem 1:

1,8 cm                100 metros

8,3 cm                 x metros

A relação de proporcionalidade entre as medidas do mapa (escala e distância entre os pontos A e B) e a escala de 100 metros nos indicam que a cada 1,8 cm de distância no mapa equivalem a 100 metros no real.

Para resolver este problema de proporcionalidade, basta calcularmos quantas vezes o tamanho 1,8 cm cabe dentro do tamanho 8,3 cm, ou seja, basta dividirmos 8,3 por 1,8 e encontrarmos o valor de aproximadamente 4,6. Ou seja, a distância entre os pontos A e B é equivalente a aproximadamente 4,6 vezes o tamanho geométrico da representação da escala no mapa da imagem 1. Como cada tamanho da escala geométrica do mapa equivale a 100 metros, podemos concluir que a distância entre os pontos A e B é equivalente a 4,6 x 100 metros que é igual a 460 metros.

Em um segundo momento devemos representar a escala do mapa em forma de razão entre dois números. Faremos isso não apenas pelo fato de a razão ser um conteúdo sempre presente nos manuais de ensino e currículos de ensino básico, mas também pelo fato de que em diversos tipos de mapas e projetos de engenharia e arquitetônicos, é apresentado a escala nesta forma. Escalas normalmente são apresentadas na forma 1:20, 1:50, 1:100, 1:1000, etc. O primeiro número representa 1 cm no desenho ou mapa e o segundo número o equivalente em centímetros na realidade. Notamos que de modo geral utilizamos números inteiros e o primeiro número é sempre uma unidade. Isto é um padrão, mas de forma inicial poderíamos representar a escala do mapa da imagem 1 como sendo 1,8 : 100 m (1,8 cm no desenho representa 100 metros no real). Isso se deve ao fato de que nossa visualização no Google maps foi feita de forma aleatória, porém, podemos dividir ambos os números desta escala por 1,8, obtendo com isso uma nova escala 1: 55,5m (1 cm no desenho representa 55,5 metros no real).

Percebemos que as características de nossa atividade se aproximam com os conceitos de m-learning
 e u-learning
. Segundo VALENTE (2014), devemos pensar para além de uma visão tecnocentrista dos dispositivos móveis e do m-learning, onde podemos considerar que a aprendizagem por meio das TMSF que nos possibilita convergência de mídias, mobilidade e conectividade para aprender em qualquer lugar. Isso também faz parte e é importante, porém, necessitamos possuir “uma preocupação com os aspectos pedagógicos e sociais”, e deste modo procurar compreender o uso das TMSF, ou o m-learning, como um conjunto de tecnologias, habilidades e ações pedagógicas que enriquecem o ambiente de aprendizagem possibilitando uma visão complexa que englobe “aluno, tecnologia e o contexto”. (VALENTE 2014, p.43). Já para SANTAELLA (2010), as TMSF possibilitam a convergência de continuidades de tempo e espaço, e desta forma, o acesso à informação a qualquer tempo e lugar. Assim, surgem novos processos de aprendizagem abertos, que se aproximam do conceito de u-learning,  que são descritos por ela como:
Processos de aprendizagem abertos significam processos espontâneos, assistemáticos e mesmo caóticos, atualizados ao sabor das circunstâncias e de curiosidades contingentes e que são possíveis porque o acesso à informação é livre e contínuo, a qualquer hora do dia e da noite...é para essa direção que aponta a evolução dos dispositivos moveis, atestada pelos celulares multifuncionais de última geração, a saber: tornar absolutamente ubíquos e pervasivos o acesso à informação, a comunicação e a aquisição de conhecimentos. SANTAELLA (2010, p. 19)
Esta é apenas uma demonstração de como um conceito matemático pode ser trabalhado dentro da ideia de Situação de aprendizagem digital. Podemos notar que as três etapas da Situação de Aprendizagem Digital foram realizadas nesta atividade e também possibilitamos a abertura para uma postura epistemológica construtivista por parte de professores e estudantes. Para finalizar o estudo do conceito o professor pode ainda utilizar o livro didático para uma melhor formalização do conceito de escala e apresentar novas atividades para a determinação de escalas em diversos mapas e desenhos.
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�	 Esta medida pode ser realizada diretamente na tela do tablet os smartphone ou pode-se imprimir os mapas para um melhor manuseio dos equipamentos de medida.


�	 Mobile-learning ou aprendizagem móvel 


�	 Ubíquos-learning ou aprendizagem ubíqua
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