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resumo

O avanco da tecnologia pessoal tem levado a utilizacdo de dispositivos mdveis nas mais
diversas dreas. Observa-se um crescente interesse no potencial de uso no ensino a distancia. A
razao seria sua capacidade de minimizar a distancia transacional da interacdo professor aluno e
pelas facilidade e flexibilidade de uso. Dessa forma, uma serie de investigagdes relatam formas

eficazes de facilitar a aprendizagem por meio do uso dispositivos computacionais moveis.

A utilizag@o destes dispositivos ocorre de forma complementar ao uso de plataformas de
gestdao da aprendizagem. Essa abordagem recebe a denomina¢do de m-learning da qual o "m”
faz alusdao a palavra "movel” (do inglés mobile) e os ambiente sendo denominados Mobile
Learning Environments (MLE). Surgem também neste cenério a PLE - Personal Learning En-
vironments, ferramenta com o propoésito dar mais controle e autonomia para o aprendiz no am-
biente de aprendizagem, proporcionar aos aprendestes suporte para gerir o seu proprio processo
de aquisicao de conhecimento. Caracteristicas estas que sdo vistas como boa oportunidade de

serem exploradas em um ambiente movel.

Neste trabalho, adotamos préticas do design de interacdo para conceber um mdédulo para
dispositivos mdveis de gestdo da aprendizagem pessoal integrado ao sistema de gestdao da apren-
dizagem Amadeus. Esta ferramenta tem o objetivo de proporcionar aos usudrios recursos que
facilitem a gestdao de seu aprendizado quando este estiver utilizando dispositivo computacional
moével. A partir do levantamento de requisitos feito a partir da literatura e da anélise de com-
petidores, foram concebidos protétipos de baixa e de alta fidelidade. Avaliamos a aceitacdo dos
estilos de interacao propostos e a partir da andlise dos dados foram propostas melhorias nos

protétipos concebidos.

Palavra-chave: Educacdo a distincia, Mobile Learning, Aprendizado Flexivel



abstract

The advancement of technology has led to the use of personal mobile devices in several
areas. The interest in the potential for use in distance learning is improving. The reason may be
its ability to minimize the transactional distance of student-teacher interaction and the ease and
flexibility of use. Thus, a series of investigations reported effective ways to facilitate learning

through the use of mobile devices.

The use of these devices occurs as a complement to the use of learning management plat-
forms. This approach gets the name of m-learning which the ”m” refers to the word “mobile”
and the environment being called Mobile Learning Environments (MLE). Also arise in this
scenario the PLE - Personal Learning Environments, a tool wich intends to give more control
and autonomy for the learner in the learning environment, providing support to manage their
own process of knowledge acquisition. Features which are seen as a good opportunity to be

exploited in a mobile environment.

In this work, we adopt the practices of interaction design to conceive a module for mobile
personal learning management system integrated to learning management Amadeus. This tool
aims to provide users with resources that facilitate the management of their learning when it is
using mobile computing device. From the survey of requirements made from the literature and
analysis of competitors, prototypes of low and high fidelity were conceived. We evaluated the
acceptance of proposed styles of interaction and, based in analysis of data, improvements in the

prototypes designed were suggested.

Key words: Distance Education, Mobile Learning, Flexible Learning
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1 Introducao

O inicio do século 21 foi marcado pelo ritmo acelerado de mudancas tecnoldgicas e so-
ciais. O avango da tecnologia proporcionou uma comunicacao e processamento de dados efi-
cientes que apoiaram assim os novos padrdes sociais, formando-se desta maneira as ’tribos”,
novos grupos sociais baseados na localizacao geogréfica, interesses, caracteristicas profissionais
e oportunidades (RHEINGOLD, 2002).

No ritmo das mudangas as universidades e centros de ensino do pais e do mundo bus-
caram cada vez mais direcionar seus esfor¢os em busca de alternativas de ensino/aprendizagem,
trazendo assim muitas inovacdes e melhorias, principalmente para o ensino a distancia (SOUZA,
2007).

Educagdo a Distancia (EaD) € uma forma de ensino que permite que o aprendiz nao esteja
fisicamente presente em um ambiente formal de ensino. Essa modalidade de ensino possi-
bilita que os alunos e professores estejam separados entre si em func¢do do espaco e do tempo
(TRINTA, 2000).

As técnicas de Educagdo a Distancia vém crescendo em importancia pela capacidade de
eliminar problemas de tempo e localizacdo geogrifica (BRANDAO, 2004). O grande atrativo
desta modalidade de ensino € a possibilidade do aluno poder aprender em qualquer lugar e em
qualquer momento que deseje, desde que, para isso, possua um computador pessoal e esteja
conectado a internet. Outra grande vantagem do EAD € o aumento significativo da transmissao

do conhecimento, que pode ser disseminado mais facilmente (ALVES, 2002).

O desenvolvimento da computa¢do mével pessoal vem caminhando em paralelo ao sucesso
da educacdo a distancia, como uma oportunidade de proporcionar a extensdo do aprendizado
que acontece no ambiente de ensino de forma complementar. As tecnologias de computagdo
movel encontram-se atualmente em franca evolucao, e parecem destinadas a transformar-se no
novo paradigma dominante da computacio (MYERS; BEIGL, 2003). Esta tecnologia esta se
tornando cada vez mais ubiquas e pervasivas, visto que estamos na era da conexdo (WEIN-
BERGER, 2003).



1 Introducdo 13

Vista também como um dos catalisadores da nova estrutura social, a tecnologia movel
provocou diferencas radicais na maneira como a sociedade trabalha, aprende e se diverte.
Os telemodveis tornaram-se numa das tecnologias de comunicacao de mais rapido crescimento
(CAMPBELL, 2006) e hoje tém tanto poder quanto os computadores tinham ha poucos anos

atras.

O uso das tecnologias mdveis e sem fios na educagao cria oportunidade para novas investigacoes
que engloba uma ampla variedade de aplicagdes e de ensinar e aprender novas técnicas (TRI-
FONOVA, 2003). No entanto assim como outras tecnologias, o uso da tecnologia mével na
educacao estd vivendo o seu momento de hype, o que dificulta bastante a identificacao da ver-
dadeira natureza do aprendizado utilizando esta tecnologia. O desafio aqui esta basicamente na
forma de entrega do conteudo e na caracteristica pessoal do dispositivo. Os usudrios de dis-
positivos moveis esperam que o conteido seja entregue em tempo hédbil de maneira a reduzir a
distancia transacional, de forma personalizada ao seu aprendizado (ROSENBERG, 2001) e que
este conteudo possa ser apoiado fora da configuracdo tradicional de ensino (PETERS; LLOYD,
2003).

Desta maneira, neste trabalho foram realizados estudos visando a identificagdo do “apren-
dizado utilizando dispositivos moveis”. Ao final deste estudo apresentamos uma solu¢do mével

que busca proporcionar uma experiéncia de aprendizado mével com base no estudo realizado.

O contetdo do documento estd organizado de forma em que o capitulo 2 (dois) apresenta
os conceitos referentes ao aprendizado utilizando dispositivos méveis (mobile learning), onde
se fundamenta o tema da pesquisa e apresenta os principais desafios ao se explorar experiéncias
de aprendizado utilizando tecnologia movel. O capitulo 3 (trés) insere o aprendizado utilizando
dispositivos mdveis (mobile learning) no aprendizado flexivel, contém neste capitulo modelos

e conceitos que fundamentam a solucao proposta por este objeto de pesquisa.

O capitulo 4 (quatro) tem a finalidade de fundamentar a metodologia utilizada para alcancar
os objetivos do estudo. No capitulo 5 (cinco) € apresentado o processo de concepcao da solugdo
proposta neste trabalho. Ainda no capitulo 5 (cinco) sao detalhados e prot6tipados os requisitos

colhidos a partir da anélise da literatura.
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2  Mobile Learning

Na literatura cientifica, existem diversas definicdes para m-learning. Algumas com foco nos
tipos de dispositivos utilizados (QUINN, 2000), outras focando nos estilos de interagdo com o
contetido (GEORGIEV; GEORGIEVA; SMRIKAROV, 2004; WAGNER, 2005), por exemplo.
O termo € uma evolugdo da palavara e-learning onde o ”"m” faz alusdo a palavra “mobile”,
nomeando assim o “mobile-learning”. Em geral, as defini¢des descrevem o m-learning como
uma oportunidade de extensdo das situagdes tradicionais de sala de aula, essas que s@o muitas

vezes limitadas pelo tempo e/ou pelo espaco.

Outras defini¢des apontam que m-learning € a possibilidade do aprendiz de acessar a Inter-
net sem fio quando eles mais precisam ou quando a situagdo € a mais apropriada para aquisicao
de informacao e conhecimento que eles necessitam (SEPPALA; ALAMAKI, 2003). Isso reflete
em um ambiente de aprendizado de alta flexibilidade. Chen, Kao e Sheu (2003) defendem outras
caracteristicas importantes como a possibilidade de atender uma certa urgéncia do aprendizado,
permitir o desenvolvimento da iniciativa no processo de aquisi¢cdo de conhecimento, além da

mobilidade do aprendiz.

As atuais perspectivas sobre mobile learning geralmente recaem sobre quatro grandes cate-
gorias (SHARPLES, 2006; O'MALLEY, 2003):

e Technocentric - vista como perspectiva dominante na literatura, traz o mobile learning
como o aprendizado através do uso de dispositivos méveis como PDA, smart phones,

1Pod, entre outros;

e Relacionado com e-Learning - Esta perspectiva caracteriza mobile learning como uma

extensdo do e-Learning;

e Ampliar a educacdo formal - Na literatura sobre mobile learning, a educacdo formal é
frequentemente caracterizado como ensino face-a-face, ou mais especificamente, como
uma palestra estereotipada. Contudo, ndo estéd claro se esta perspectiva esta totalmente

correta. Formas de educacio a distancia existem hd mais de 100 anos via correspondéncia
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! levando-se sobre as questdes relativas ao local de m-Learning em relagio a todas as

formas tradicional do ensino, nao s6 na sala de aula;

e Centrado no aprendiz - Focada na mobilidade do aprendiz. ”Qualquer forma de apren-
dizado que acontece quando o aprendiz nao estd parado, em local predeterminado, ou o
aprendizado que acontece quando o aprendiz toma vantagem de oportunidades de apren-

dizado oferecida por tecnologias mobile”.
Traxler (2007) em seus estudos ainda aponta mais duas categorias relacionadas a:

e Formacdo e apoio ao desempenho organizacional - onde tecnologia € utilizado para mel-
horar a eficiéncia e produtividade dos trabalhadores em movimento, fornecendo informacdes

e apoio just-in-time e no contexto de suas prioridades imediatas;

e Desenvolvimento de zonas rurais - Em areas de baixo desenvolvimento, como areas inte-
rioranas e rurais, as tecnologias podem ser utilizadas para superar as barreiras ambientais
e os desafios de infra-estrutura de entrega e apoio a educagdo, onde convencionais e-
Learning seriam um fracasso devido a falta de acesso a internet ou até mesmo a ambientes

computacionais como laboratérios de informaética.

Um consenso geral na comunidade € o fato de que a definicdo de mobile learning ainda
¢ intangivel. Em vez de conceitualizar buscamos aqui identificar suas caracteristicas. Para
Sharples (2006), por exemplo, o aprendizado mével possui caracteristicas chave que facilitam

o entendimento e ajudam na defini¢do do conceito de mdbile learning, sdo elas:

e Prover acesso aos conteudos didéaticos em qualquer lugar e a qualquer momento, de

acordo com a conectividade do dispositivo;
e Permitir aos aprendizes a constru¢ao do seu préprio conhecimento;
e Expandir os limites internos e externos da sala de aula ou da empresa, de forma ubiqua; e

e Fornecer meios para o desenvolvimento de métodos inovadores de ensino e de treina-

mento, utilizando os novos recursos de computacao e de mobilidade.

'Um primeiro marco da educacio a distancia foi o aniincio publicado na Gazeta de Boston, no dia 20 de marco
de 1728, pelo professor de taquigrafia Cauleb Phillips: “Toda pessoa da regido, desejosa de aprender esta arte,
pode receber em sua casa vdrias ligdes semanalmente e ser perfeitamente instruida, como as pessoas que vivem em
Boston”.
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Segundo Traxler (2007) devem ser exploradas outras definicdes com base em experi€ncias
de aprendizado, identificar como a mobilidade das pessoas, ocasionada pelo avango da tecnolo-
gia, pode contribuir para a aquisicdo novos conhecimentos, habilidades e experiéncias. Para
Sharples et al. (2008), ao explorar novas oportunidades de uso do mobile learning deve ser

levado em consideragdo:

e Mobilidade no espaco fisico - as pessoas estdo continuamente em movimento em suas
atividades didrias, trabalhando, estudando, cuidando dos filhos, viajando etc. a mobil-
idade deve trazer o aprendizado para quotidiano das pessoas, aproveitando seu tempo

livre, levando em consideracao a sua localizac@o e o contexto no qual esté inserido.

e A mobilidade da tecnologia - as pessoas incluidas no mundo digital possuem em maos
mais de um micro computador, desde celulares e notebooks a ipod e mp5. O desafio aqui
€ desenvolver aplicacdes que consiga integrar esses dispositivos ou se adaptar a cada um

deles de maneira transparente ao usuario.

e Mobilidade no espaco conceitual - o aprendizado moével traz desafios relacionados a
atencao das pessoas, ao se movimentar em uma cidade, por exemplo, dentro de um 6nibus,
a atenc¢ao se desloca de um tépico conceitual para outro impulsionado pelo interesse, pela
curiosidade ou pelo compromisso, as pessoas tem ao seu alcance visual outdoor, teldes
no proprio Onibus, as proprias pessoas, mulheres e homens, desta forma o contetudo a ser
apresentado no dispositivo deve trabalhar todos esses aspectos para uma aprendizagem

significativa.

e A mobilidade no espago social - o aprendizado ocorre dentro de vdarios grupos sociais,

classe, curso, campus, instituicdo, trabalho e familia.

e Aprendizagem dispersa no tempo - a aprendizagem € um processo cumulativo, estd rela-
cionada as experiéncia e relacOes existentes entre estas experiéncias, sendo os contextos

de aprendizagem formais e informais.

O primeiro projeto que caracterizou m-Learning surgiu a mais de trinta anos com o Xerox
Dynabook, desenvolvido por Kay (1972). Neste projeto o autor propde “aprendizagem através
do auto-conhecimento utilizando dispositivos portateis de tamanho e formato semelhante a um
notebook™ que permitiria as criancas explorarem, criarem e compartilharem jogos dinamicos e
simulacdes. Esse projeto provocou o desenvolvimento da computagdo pessoa e pode ser visto
com um sucesso duradouro na investigacao de projetos de tecnologia utilizada no aprendizado.
No entanto, os primeiros projetos foram voltados para o desenvolvimento de aplicacdes ino-

vadoras utilizadas em ambiente desktop.
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Segundo Sharples et al. (2008), apenas nos ultimos 10 anos comegaram a surgir projetos
aprendizagem com o objetivo de captura a natureza do aprendizado mével nas escolas, locais
de trabalho, cidades e 4reas rurais, tais como plataformas voltadas para o desenvolvimento
de atividades moveis em geral: MOBILearn (LONSDALE et al., 2004), Mobile Learning Or-
ganizador (CORLETT et al., 2005) e o M-Taiwan (NAISMITH; SHARPLES; TING, 2005);
aplicacdes especificas aplicadas no ensino fundamental: Learning2Go, o ENLACE (VERDEJO
et al., 2007) e o Nintendogs 2 e a0 ensino superior: StudyLink (NAISMITH, 2007), TVremote
(BAER; TEWS; ROESSLING, 2005), Pls Turn UR Mobile On (MARKETT et al., 2006) e
o myPad project (WHITTLESTONE et al., 2008); no aprendizado informal como o Mystery
at the museum (CABRERA et al., 2005) e o MyArtSpace (SHARPLES et al., 2007); e no
aprendizado coorporativo como o Knowmobile (SMgRDAL; GREGORY, 2003), MeduMobile
(SCHRADER et al., 2006) e Flex-Learn (GJEDDE, 2008).

Segundo Sharples (2006) estas solugdes sdao baseadas em experiéncias, usos e origens es-
pecificos, dificultando assim, a caracterizagdo da natureza do aprendizado utilizando disposi-

tivos moveis.

Para Ting (2007) e Sharples (2006), os resultados desses experimentos apontam alguns de-
safios relacionados as limitacOes e inovagdes tecnoldgicas dos dispositivos moveis, aos modelos

e estilos de aprendizagem, a percep¢ao social do aprendiz e a avaliagdo do aprendizado mével.

2.1 Limitacoes e inovacoes tecnologicas dos dispositivos moveis
e mobile learning

As limitagdes de dispositivos mdveis, tais como as suas telas pequenas, curto tempo de vida
das baterias, conectividade intermitente e fatores humanos associados afetam a usabilidade.
Com o foco da investigacdo estd na mobilidade do aluno utilizando a tecnologia, surgem prob-
lemas adicionais como mover-se utilizando varios dispositivos moveis como celulares, smarth-
pones, notebook iPod e até nanobook, handhelds e laptops, por curtos periodos de tempo e em
varios locais, para acessar sua caixa de e-mail, verificar tarefas pendentes, enviar mensagens,
realizar um consulta (ZIMMERMANN; SPECHT; LORENZ, 2005; JAPPINEN et al., 2004).

O acesso a informacao pelos dispositivos de baixa capacidade computacional deve consid-
erar um leque de restricdes que existem, como o tamanho da tela, poder de processamento e
consumo de energia. Além de possuir menor capacidade computacional do que computadores

desktops, esses dispositivos possuem uma variedade de poder de processamento entre eles.

Zhttp://ltsblogs.org.uk/consolarium/2008/02/08/nintendogs-project-under-way/
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Portanto, o contetido que necessite de muito processamento, como video comprimido, deve ser

evitado ou simplificado para esses dispositivos.

Os dispositivos de baixa capacidade possuem pequena largura de banda de comunicacao, o
que resulta em um acesso lento a contetidos avangados de multimidia. Informacdes que serdao
enviadas para esses dispositivos moveis devem ser adaptadas a largura de banda disponivel
e custos de transmissdo. O trafego que passa por eles deve ser adaptado, pois um né fraco
entre dois nés com maior capacidade estrangula a vazio entre os nos de mais alta capacidade
(SRIVATSA, 2004). O processamento gasto com o repasse de pacotes gera consumo de energia
dos dispositivos. Quanto menor o tamanho dos dados a serem repassados, menor o gasto de

processamento € energia.

As necessidades do aluno € na sua maioria intangivel e em muitos casos afetada por hébitos,
auto-imagem e até mesmo por problemas de motivagdo (por exemplo, uma pessoa pode ser
mais ativa pela manha do que a noite). O desafio aqui € reduzir as barreiras da comunicacao,
analisando as informacdes conhecidas sobre alunos e informagdes captadas pela aplicacdo para
realizar recomendagdes de conteudo, de tarefa e de configuracdo. Como regra geral o aluno
deve desempenhar um papel ativo na definicdo do contexto sobre o qual o sistema deve estar
ciente (BREZILLON, 2003). Além de serem capazes de obter informagdes de contexto, as

aplicacdes devem ter agente inteligente predita as inten¢des do usudrio.

Yudelson, Gavrilova e Brusilovsky (2005) utilizam técnicas de interpretacdo de dados para
a constru¢ao de um modelo de comportamento do aluno que pode ser classificado em trés cat-
egorias: formal, semi-formal (heuristica) e informal (ad hoc). A abordagem formal utiliza
métodos tanto da ci€ncia cognitiva como da inteligéncia artificial. Técnicas tradicionalmente
simbdlicas de IA tais como redes semanticas, raciocinio baseado em regras tendem a ser sub-
stituidos por técnicas nao simbdlicas tais como aprendizagem de maquina, redes neurais, algo-
ritmos genéticos, Bayesiana de modelos. Enquanto as técnicas simbolicas de IA tenta inferir
o conhecimento sobre o usudrio com base em cada uma das suas acdes (nivel de clique), a
ndo simbdlica t€ém a vantagem de extrair informacao sobre o usudrio de todo o seu caminho de

navegacao, visto como um todo.

O projeto MOBILearn da Universidade de Birmingham desenvolveu em Syvanen et al.
(2005) um modelo de contexto interacional que garante que é muito mais que um contexto
localizacao, ele pode ser usado para guiar escolhas eficazes e propor acoes futuras, ao invés
de simplesmente atuar como um filtro de informac¢ao. Em colaboracdo com o mesmo projeto,
a Universidade de Tampere desenvolveu um sistema de adaptacio de interface do usudrio que

conversa com o subsistema ciente de contexto proposto pela Universidade de Birmingham. Este
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sistema foi criado para aperfeicoar a interface do usuario que pode estar utilizando um celular,
PDA, TabletPC.

Falar de adaptagdo e recomendacio de conteido nos leva a outro conceito bastante impor-
tante no cendrio ubiquo > de mobile learning, que é o conceito de “contexto”. Na computacio
moével, uma das defini¢des operacionais de “contexto” mais bem aceita é a de Dey (2001),
de acordo com os quais “contexto € qual quer informag¢do que possa caracterizar a situacao
de uma entidade, uma entidade ¢ uma pessoa, um local ou um objeto considerado relevante
para a interagcdo entre um utilizador e uma aplicacdo, incluindo o utilizador e a aplicagdes eles

proéprios”.

Apesar das limitagdes expostas acima, a evolug@o da tecnoldgica trouxe funcionalidades
aos dispositivos mdveis que permite que o aprendiz possa interagir com o meio, capturando im-
agens, sons, informacdes de localizacdo e videos do ambiente em que vivemos. Essa possibili-
dade de capturar informagdes em contextos proporciona a aprendizagem através da investigagcao
pessoal, onde o aluno cria novos contextos de aprendizagem através das interagcdes on-the-fly
com o meio, este meio pode ser um museu, uma exposi¢ao de artes, uma floresta, um obser-
vatorio etc. A partir do contexto de aprendizagem criado pelo aluno, o tutor pode acompanhar

a evolucdo do seu aprendizado no meio que foi escolhido para a atividade.

Recentes esforcos tém sido realizados em busca da concepg¢do de instrumentos e métodos
adequados para a captura e andlise contextos de aprendizagem. Alguns centrados esforcos
na implementacao de solugdes tecnoldgicas para captura de dados, tais como monitoramento
ocular mével (WESSEL; MAYR; KNIPFER, 2007) ou captura necessidade através da interacao
do aprendiz utilizando técnicas de IHC (ROTO et al., 2004). Outros focados no uso de solugdes,
tais como através entrevista retrospectiva ou atitudes de investigacdo do aprendiz utilizando os

recurso a eles oferecidos (VAVOULA, 2005; CLOUGH; JONES, 2006).

Cada vez mais, autores propdem métodos mistos (SHARPLES et al., 2007). Estes sao
uteis ndo sO para a validacdo dos dados, mas também para captar diferentes perspectivas de
experiéncias de aprendizagem. Assim, os dados coletados podem incluir video gravado, audio,
transcricdes, notas, observagdes, artefatos produzidos pelos alunos, telas de aplicagdes. Inter-
pretar esse rico acervo de dados pode ser também um desafio, em termos de coleta significativa
precisa e de elaborar um repositério pessoal com as experiéncias de aprendizagem. Desta forma,
algumas investigacoes estdo relacionadas a concepcao de ferramentas e métodos para apoiar o
seqiienciamento, inter-relagdo da avaliacdo e visualizacdo de dados (PAPADIMITRIOU; TSE-
LIOS; KOMIS, 2007; SMITH et al., 2007).

3qualidade do que estd em toda parte, do que é ubiquo
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Sharples et al. (2007), prop0s a solugdo My Art Space, esta solu¢cdo permite que o aprendiz
realize investigacoes utilizando os recursos dos seus dispositivos méveis para capturar e reg-
istrar informacdes sobre um determinado contexto (Figura 2.1). Em seguida, através de uma
ambiente web (Figura 2.2), o aprendiz pode fazer relacdes do contetido capturado com out-
ros contextos, seja de alunos ou da prépria internet, produzindo informag¢des que podem ser

acessada por outros aprendizes.
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Figura 2.1: Telas da aplicacdes mobile My Art Space

Figura 2.2: Telas da aplicacio WEB My Art Space

2.2 Estilos de aprendizagem: Formal ou informal

A mobilidade reside no estilo de vida do aluno que no decurso da vida quotidiana se move
de contexto para outro (sala de aula, biblioteca, laboratérios, teatro e museu), transitando en-
tre locais (escola e casa), grupos sociais (familia e amigos), tecnologias (notebook, celular e
televisao) e temas (histdria, ci€éncias e conhecimentos gerais). A aprendizagem muitas vezes
ocorre discretamente ou enriquecendo as curtas lacunas que existem entre estas transicdes. Em-
bora este ponto de vista da aprendizagem também caiba ao contexto da educagdo formal, é

particularmente pertinente ao quotidiano da aprendizagem informal.
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Mas onde mobile learning se encaixa? Caracterizar uma experiéncia de aprendizagem como
formal ou informal torna-se complicado. Por exemplo, alunos visitar um museu (amplamente
considerado uma aprendizagem informal defini¢cdo) com a sua escola (uma irrefutdvel defini¢ao
formal) um caso de aprendizagem formal ou informal? Existe uma grande literatura relacionada
as defini¢des de aprendizagem informal e terminologia afim, uma revisdo do que estd para
além do ambito deste documento, no entanto, uma tendéncia geral parece ser a de definir a
aprendizagem informal em contraste com a aprendizagem formal a aprendizagem formal, por

sua vez, deve ser limitada a aprendizagem que tem lugar em estabelecimentos educativos.

Acredita-se nestes estudo que mobile learning permite multiplas aproximagdes ao contexto
formal e informal. Colley, Hodkinson e Malcom (2003) argumentam que “ver a aprendiza-
gem formal e informal separadamente resulta em esteredtipos e tendéncias que apontam o0s
pontos fracos do outro para os adeptos a um formato. E mais sensato especificar atributos de
informalidade e de formalidade presentes em cada situac@o de aprendizado”. Eles preconizam
quatro grupos de atributos: aqueles relacionados ao processo de aprendizagem, a localizagcdo e
configuracdo pré-existente, a fins de aprendizagem e ao contetido da aprendizagem. Propde que
nos atributos de formalidade e informalidade estdo interligados de diversas formas em difer-
entes situagdes de aprendizagem, e que os atributos e suas inter-relacdes influéncia da natureza

e da eficdcia da aprendizagem, em qualquer situacgdo.

A compreensao de tais atributos de formalidade e informalidade e suas inter-relacdes €
importante para a captura da real esséncia do mobile learning. Alem de analisar as praticas pré-
existentes em termos de processos, defini¢des, finalidades e conteddos. Também € interessante
captar a forma como a introdu¢do de uma nova forma de apoio mével pode mudar as praticas

de aprendizagem formal e informal em uma experiéncia de aprendizagem.

2.3 Percepcao social

A presenca social da um sentido da medida em que uma comunicacdo média facilita a
percepcio do outro. E uma medida do sentimento de comunidade do aluno em uma experiéncia
(TU; MCISAAC, 2002), em um ambiente m-Learning. E também o grau em que uma pessoa é
vista como uma “’pessoa real” em uma comunica¢cdo mediada por computador (GUNAWAR-
DENA, 1995). O papel da presenca social (SHORT; WILLIAMS; CHRISTIE, 1976) tem
sido explorado em situacdes aprendizagem colaborativa on-line (GUNAWARDENA, 1995), a
distancia (TU; MCISAAC, 2002) e em m-learning (KEKWALETSWE, 2007).

Desta forma, para m-Learning, o contexto em que ocorre uma interacao determina a presenga
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social NGWENYAMA; LEE, 1997). Por exemplo, o fator determinante pode ser o quao rapido
um aluno ou professor em um local remoto necessita de uma resposta ou pode ser o quanto um

precisa estar consciente do envolvimento emocional do outro, como visto em (UZUNBOYLUA;
CAVUSB; ERCAG, 2009).

2.4 Avaliacao do processo de aprendizado

O segundo desafio proposto pelos autores € a avaliacdo do resultado do processo de apren-
dizado utilizando dispositivos méveis. No ensino tradicional, tais como sala de aula, os métodos
para avaliacdo da aprendizagem ja estdo bem definidos e aceitos, tais como ensaios, teste es-
crito e de multipla-escolha. Em contraste com a educacao formal, o aprendizado mével informal

pode ser pessoal e exclusivo.

No aprendizado movel, o aprendizado pode ser iniciado pessoalmente estruturado, de tal
forma que nao € possivel determinar antecipadamente onde a aprendizagem pode ocorrer, nem
como se progride ou quais resultados sdo produzidos. Também pode ser dificil de acompanhar
o progresso de aprendizagem quando ela ocorre em varias configuracdes e tecnologias. Em
vez disso, foram apresentadas evidencias em analise de experi€ncias que sugerem que o apren-
dizado produtivo pode ocorrer em um lugar especifico. Por exemplo, no contexto de um museu,
Griffin e Symington (1998) sugerem a observagdo de casos em que alunos apresentam compor-
tamento responsdvel ao iniciar a sua propria aprendizagem (por exemplo, escrita, desenho ou
tirando fotos por escolha; decidir para onde e quando se deslocar), estdo ativamente envolvidos
na aprendizagem (por exemplo, fecham um recurso quando a tarefa € absorvida; ou persever-
antes com uma tarefa), realizar associacoes e transferéncia idéias e competéncias (por exemplo,
através da comparagdo de provas), aprender e compartilhar com os tutores e alunos do mesmo

grupo (por exemplo, falar e gesticular; ou perguntar uns aos outros).

Para obter uma avaliacdo do cendrio acima, os avaliadores optaram por gravar as atividades
dos alunos utilizando microfones e cAmera de video discreta, em seguida, assistem aos videos
para identificar incidentes criticos observaveis que parecem ser descobertas (indicando novas
formas de aprendizagem produtiva ou importante mudanga conceitual) ou breaksdowns (quando
um aluno estd lutando com a tecnologia, estd a pedir ajuda ou parece estar trabalhando sobre
um claro equivoco). Esses incidentes podem ser montados em uma compilacao fitas e revistas

com os alunos.

O problema da avaliacdo da aprendizagem em vdrias configura¢des pode ser abordado em

parte através da avaliagdo de um conjunto de arquivos de log do computador atividade ou
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acesso a Web para mostrar atividades, os resultados dos de tais testes e midia on-line criado
pelos alunos, e reflexivo documentos pessoais, tais como blogs e e-portfélios. Um esforco €
necessdrio para realizar a integracdo destes em uma reveladora e vélida avaliagdao da aprendiza-

gem.

Avaliar aprendizagem ndo é uma tarefa fécil, este desafio estd presente até mesmo na
educacao formal. Embora uma experi€ncia de aprendizagem possa ser um evento bem definido
com inicio e fim, a aprendizagem é um processo continuo, € um processo de transformacgdo
pessoal e, como tal, exige uma avaliacdo histérica. Este trabalho de investigacdo normalmente
¢ realizado com o consentimento geral dos alunos envolvidos, o que influencia bastante no re-
sultado da pesquisa. A avaliacdo do aprendizado do aluno enquanto usudrio de um dispositivo

movel pessoal traz uma preocupagdo quanto a privacidade do aprendiz.

Mesmo com o consentimento geral, ou seja, que a esséncia da avaliacdo que serd realizada
seja transmitida com sucesso para os participantes, ainda existem questdes importantes a con-
siderar relativos ao grau em que eles irdo cooperar em pratica. O aluno pode entrar na defensiva
ou ser muito expansivo por estar sendo avaliado, o que implica em ocultar pontos que poderia
ser relevante, deixar de realizar uma tarefa especifica ou ter acOes alem do comum para aquele
aluno (TRINDER; ROY; MAGILL, 2007).

Um grande desafio para a avaliagdo de mobile learning € informar com precisdao aos par-
ticipantes e facilitar a sua participac@o na prética. No processo serd oportuno para o avaliador
perguntar-se o quanto eles realmente precisam saber para que mesmo se protegendo, possamos

identificar as melhores préticas e dados pessoais sensiveis.

2.5 Consideracoes finais sobre o capitulo

Este capitulo apresentou uma revisdo de literatura acerca de mobile learning na tentativa de
capturar a natureza do aprendizado utilizando dispositivos mdveis. Foram utilizadas como bases
para a defini¢do do aprendizado utilizando dispositivos moveis perspectivas e caracteristica que

se desprendem de experimentos realizados anteriormente.

Apresentamos também alguns fatores de observancia ao se explorar como a mobilidade
do individuo, ocasionada pelo avanco da tecnologia, pode contribuir para a aquisi¢do novos
conhecimentos, habilidades e experiéncias. Bem como, os principais desafios encontrado na
area relacionados as limitagdes e inovacoes tecnoldgicas dos dispositivos moveis, aos modelos

e estilos de aprendizagem, a percep¢ao social do aprendiz e a avaliagdo do aprendizado mével.
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No proximo capitulo iremos apresentar como mobile learning esté inserido no aprendizado
flexivel e como € possivel explorar o aprendizado pessoal e informal no contexto do ensino
a distancia estabelecendo um equilibrio entre o controle do ambiente de ensino por parte do

aprendiz e da instituicdo de ensino.
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3  Mobile learning no aprendizado
flexivel

Uma das mudangas mais significativas nas teorias da aprendizagem contemporaneas propde
que o conhecimento seja observado nao como uma representacao abstrata e descontextualizada
situada na mente, mas como um processo construtivo que emerge de situacdes e contextos
especificos (BROWN; COLLINS; DUGUID, 1989; LAVE; WENGER, 1991).

Esta abordagem afasta-se da concep¢ao da aprendizagem baseada na aquisi¢ao e retengao
sistemadtica do conhecimento e competéncias externamente definidas que a limitam a atividade
de processamento interno realizado pelo individuo (HANNAFIN et al., 1994; OREY M. A.
E WAYNE, 1997). A perspectiva da aprendizagem baseada na metafora do processamento
da informagdo foca a estrutura do conhecimento e dos processos cognitivos necessarios para
receber a informacgdo e proceder a sua integracdo nas estruturas existentes, modificando-as em
ordem a acomodar a nova informacgao. No entanto, de acordo com esta perspectiva, a aprendiza-
gem resulta freqlientemente num conhecimento isolado das restantes representacdes na mente.
Este tipo de conhecimento € referido por BRANSFORD et al. (1990) como conhecimento in-

erte, o qual é de dificil utilizacao fora do contexto inicial de aprendizagem.

A importancia da contextualiza¢cdo das aprendizagens segue uma visao relacional do con-
hecimento e da atividade situada, proposta pelas teorias da cognicao situada (LAVE; WENGER,
1991; OREY M. A. E WAYNE, 1997). Para Lave e Wenger a participag@o constitui o elemento
principal para a teoria da aprendizagem situada, na medida em que requer o desenvolvimento
da negociacdo da significacdo nas diferentes situagdes e contextos em que ocorre. Como ref-
erem os autores, este processo implica que a compreensao e a experiéncia estejam em constante
interacdo, e que a no¢do de participacao dissolva as dicotomias entre o cerebral e a atividade
fisica, entre a contemplac@o e o envolvimento, entre a abstracdo e a experiéncia, sendo deste
modo pessoas, agdes e 0 mundo implicados no pensamento, no discurso, no saber e no aprender
(LAVE; WENGER, 1991).

Sob a 6tica da cognigdo situada, sistemas de aprendizagem devem criar e simular contex-
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tos significativos de aprendizagem de forma a proceder a exploracdo dos varios aspectos do
conhecimento, promover a observacdao de pontos de vista alternativos através da exploragdo
multidimensional, confrontar o conhecimento com situacdes auténticas, compreender os prob-
lemas que os peritos encontram em vdrias dreas € 0 conhecimento que €sses mesmos peritos

utilizam para resolvé-los.

Neste sentido, esses sistemas de aprendizagem dao suporte a promog¢ao do desenvolvimento
da flexibilidade cognitiva na aquisicdo, organizacao e transferéncia do conhecimento face a

novas situagdes e contextos de utilizagao.

SPIRO e JEHNG (1990) definem a flexibilidade cognitiva como a capacidade para reestru-
turar as representacdes de conhecimento individual em ordem a sua transferéncia e utilizagao
numa nova situagao. De acordo com (SPIRO; JEHNG, 1990; SPIRO et al., 1995), a teoria da
flexibilidade cognitiva € uma teoria da instrucao, da representacdo. O desenvolvimento desta
teoria enquadra-se na abordagem construtivista da educagdo e € orientado para as dificuldades
de aquisicdao de conhecimento avancado em dominios complexos e mal estruturados e para a

promocgao da capacidade de transferéncia do conhecimento.

O desenvolvimento de competéncias de flexibilidade na aprendizagem e a criagdo de for-
matos de representacdo que suportem a flexibilidade cognitiva requerem ambientes de apren-
dizagem flexiveis que permitam a apresentagdo e a aprendizagem dos itens de conhecimento de
forma nao linear, relacional e multidimensional, favorecendo assim os processos de reorganizagcao
cognitiva e de transferéncia. De acordo com os estudos neste dominio, a contextualizacdo e
flexibilizacao das aprendizagens surge como um meio de promogao das atividades de exploracao
dos itens de conhecimento em diferentes modos, niveis e objetivos de utilizacdo, contribuindo
para a constru¢do da multidimensionalidade das representacdes e para o desenvolvimento de
multiplas perspectivas conceptuais (SPIRO et al., 1995; JACOBSON et al., 1996; MOREIRA,
1996; CARVALHO; DIAS, 1997; DIAS, 2000; CARVALHO, 1999).

A exposi¢ao a multidimensionalidade dos formatos de conhecimento, e as multiplas ligacdes
entre os elementos conceptuais dos materiais em estudo, € uma condi¢ao para o desenvolvi-
mento da compreensdo profunda da complexidade desses materiais. Mais do que uma simples
exposic¢ao trata-se, no quadro da presente abordagem, do processo continuado de negociacdo da

significacdo para as diferentes dimensdes do conhecimento.

A Educacido a Distancia (EaD) emergem do exposto acima, € um meio para a representagao
ndo linear e a aprendizagem flexivel cuja expansao natural inclui as tecnologias de representacao
distribuida, global e emergente nas quais o aluno estard imerso. Junto com o EaD surgem novas

tecnologias interativas pessoais, por assim chamadas por serem utilizadas em ambiente social,
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como o aprendizado movel (do inglés mobile learning) (Ver Sessdo anterior), objeto de estudo

deste trabalho.

E preciso saber que ndo se trata da inven¢do de uma “forma nova de aprender”, mas tao-

somente de uma “evolu¢do” das formas anteriores e, mormente do e-Learning (Figura 3.1).

Aprendizagem Flexivel

Ensino
Presencial

Ensino e—Learnjng

baseado |
em papel Online Learning Mobile Learning

Figura 3.1: Posi¢do do mobile learning no ensino-aprendizagem

Com base nesta projecdo, mobile learning surge entre os modelos abertos de conceber o
ensino-aprendizagem a distancia como um eminente tecnoldégico caracterizado pela ecumeni-
cidade dos meios explorados (integracdo do e-Learning e da aprendizagem através de redes
digitais com os dispositivos de comunicacdo mével de forma a produzir experiéncias educati-
vas em qualquer local e em qualquer momento). Este fato ndo invalida que mobile learining
deva ser enquadrado noutras Gticas, principalmente as que privilegiam o grau de autonomia

pedagogica.

3.1 Mobile Learning no seio da aprendizagem pessoal auto-
dirigida inserida na Educacao a Distancia (EaD)

A Educagao a Distancia (EaD) surgiu como alternativa para vencer limita¢des de distancia
fisica e tempo para pessoas desejosas de realizar alguma atividade educacional. Nesta modali-
dade de ensino, o aluno deve investir-se de maior autonomia e responsabilidade, é fundamental

a capacidade de monitorar sua aprendizagem e desenvolvimento.

O desenho constante de instru¢des para EaD, mas especificamente para e-learning tende
a fazé-lo equivaler a criacdo de “ambientes virtuais de aprendizagem” (AVA), dentro deste, a
disponibilizacao de contetidos no formato digital com maior ou menor interatividade, a par e
passo com atividades e ferramentas colaborativas, ora sincronas ora assincronas. Quando ader-

ente a normas internacionais e capazes de assegurar para alem da gestao a criacio de contetdos
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estes sdo por vezes chamados de LCMS (Learning Content Management System) - um sistema
que permite criar, armazenar, reutilizar, gerir e distribuir conteddos de e-learning através da
manipulacdo de objetos de aprendizagem (FIGUEIRA; DENOMINATO, 2003).

Um LMS, diz-se, deve no minimo cumprir os seguintes requisitos: a) permitir a gestao dos
utilizadores (inscri¢ao de defini¢ao granular de papeis e permissdes); b) facultar um calendario
e instrumento de organizagdo das tarefas; permitir ao atendente orientar-se através de um per-
curso de aprendizagem; fornecer ferramentas de orientacao e comunicac¢do; e) disponibilizar
instrumentos de avaliacdo, incluindo registros de atividades; f) permitir ao atendente controlar

sua aprendizagem através de uma pauta de notas.

Apesar de ser conveniente e facil de comecar a usar, e também, flexivel na execucdo das
tarefas, a lgica por detrds do LMS nd@o mascara o fato de estar filiado a um paradigma tradi-
cionalista de conhecimento prepositivo, centralizado e com pré-condicionamento dos resulta-

dos.

Em mobile learining, semelhantemente, tende a falar-se de MLE (Mobile Learning Eviro-
ments) como decalques dos LMS !, simplesmente adaptados as questdes de usabilidade postas
pelos dispositivos méveis, quando nao como meras transposi¢des (adaptacdo de conteido de

acordo com o modelo do dispositivo através de dadas formas de parsing).

A aprendizagem informal estd bastante presente na modalidade de ensino a distancia, prin-
cipalmente em Mobile Learning. A aprendizagem informal € a formacao que decorre das ativi-
dades da vida quotidiana relacionadas com o trabalho, a familia, a vida social ou o lazer. (LIV-
INGSTONE, 1999) sugere que seja alguma atividade que envolva a busca de entendimento,
conhecimento ou habilidade que acontece fora dos curriculos que constituem cursos e progra-
mas educacionais, decorrendo num ambiente de aprendizagem que o aprendiz (ou outra pessoa)
pode organizar e estruturar livremente. Outra defini¢ao € oferecida por (WATKINS; MARSICK,
1992), onde a aprendizagem informal pode ocorrer a partir de uma experiéncia formalmente es-
truturada, com base em atividades especificas para este fim. Aprendizagem informal pode ser
planejada ou ndo planejada, mas, normalmente, envolve algum grau de consciéncia que a pes-
soa estd aprendendo. Estes autores afirmam que aprendizagem informal pode se encontrar em

processos formais de ensino.

Desta maneira, Chen, Millard e Wills (2008) realizaram um estudo utilizando como ref-
erencia trabalhos apresentados na conferencia m-Learn 2007, onde aplicando um modelo ad
hoc que levou em consideracdo 4 dimensdes (objetivos de aprendizagem, ambiente, atividades

e ferramentas) a 17 projetos de mobile learning, concluiram que em sua grande maioria ape-

Thttp://www.meridianksi.com/products/mobile_lms/, http://www.goknow.com/
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nas na varidvel “ambiente” mostrava suportar a informalidade, continuando a ser formais em
todos os outros aspectos, ficando aquém do pleno potencial de mobile learining. O estudo re-
alizado pelos autores acima mostra que as experiéncias com mobile learining apresentam uma
forte tendéncia estarem ajustadas a APA - Ambente Pessoal de Aprendizagem (do inglés PLE -

Personal Learning Environment).

3.1.1 Ambiente de Aprendizagem Pessoal

O APA surge com a proposta de devolver o controle do ambiente de aprendizagem, que esta
sob o dominio da institui¢ao de ensino, para o aluno (HARMELEN, 2006). Embora os conceitos
sobre PLEs ainda estejam se formando, ha um entendimento comum de que PLEs deve fornecer

funcionalidades para criar e consumir conhecimento em um ambiente (ATTWELL, 2007).

Utilizando PLE os alunos podem gerenciar sua propria experiéncia de aprendizagem, geren-
ciando seu tempo, objetivos, atividades e materiais; Produzir, organizar e agregar microcontents
em si, construir ligacdes entre os contetidos e pessoas € compartilhar comentarios e criticas
(ATTWELL, 2007; KERRES, 2007). Por exemplo, o PLEX - uma aplicacdo open source de-
senvolvido na Universidade de Bolton que permite que seu usudrio busque por oportunidades
de aprendizado e gerencie o seu processo de aprendizagem organizando suas atividades e plano

de estudo (Figura 3.2).

Harmelen (2006) define Ambiente Pessoal de Aprendizagem (APA) como “um sistema
que ajuda os aprendizes a controlar e gerir a sua propria aprendizagem. Isto inclui prover su-
porte para os aprendizes estabelecerem os seus proprios objetivos, gerirem a sua aprendizagem,
gerirem tanto o conteido como o processo € comunicarem com outros aprendizes” por con-
traste com o AVA como sistema de software, tipo OLAT ou Sakai, desenhado para ajudar os
professores através da facilitacao da gestdo de recursos educativos para os aprendizes, especial-
mente mediante o apoio da administragdo do contetido e na avaliacdo, incluindo dispositivos de

monitoriza¢cdo da aprendizagem.

Contrariamente ao “ambiente virtual de aprendizagem”, o “ambiente pessoal de aprendiza-
gem” distingue-se imediatamente pelo fato de ser mais que uma solucdo de programacao - tipo
Ty . , ’9 . g oqe . ~ . . Z,

canivete suico” que disponibiliza numa localizacdo centralizada, uma serie de ferramentas. E
uma proposta nova na organiza¢do da informacgdo que tanto podem ser perspectivas material-
izadas em aplicagdes concretas como enquanto mera filosofia de organizacdo, personalizdvel a
medida pelo aprendente como integrador de recursos (tipo mashup-up - de que iGoogle é exem-
plo) da pletora de ferramentas dedicadas existentes. Uma espécie de proposta que defina suas

necessidades e defina seu proprio menu.
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Figura 3.2: Personal Learning Environment Framework (PLEF)

Um APA pode assim incluir um ou mais subsistemas, ser uma aplicacdo alojada no disposi-
tivo computacional ou composta de um ou mais servi¢os baseados na Web ou uma combinagao
dos dois. A criagdo de um APA estéd sobretudo focada na aprendizagem continua e no conhec-
imento que se pode obter diretamente da participagdo em comunidades praticas. Ao longo da
vida pode incluir simultaneamente a gestao de portfélios (pastas, cursos ou ficheiros eletronicos)
concomitantemente em diversos AVA’s e toda a espécie de aplicagdes seja de consulta de

informacdes seja de dialogo e participagao.

O pessoal contido na expressao corresponde, pois a necessidade de gerir de forma a adotar
de sentido (o que implica a possibilidade ndo s6 de armazenamento de informacdo como de
recuperacdo e recombinacdo) a aprendizagem, visando corresponder aos desafios do “ser-se
digital” de tal modo que se torna necessario aceder a ela nas diversas instancia, féruns e cendrios

de vida em que se participa.

-

Ao contrario dos LMS, ja escrevemos, os APA ndo sao solugdes prét-a-porter. E uma
nova de encarar a aprendizagem, nao na éptica de uma institui¢do promotora ou de um tutor

supervisor, mas das necessidades concreta do aprendiz. Com recursos a TIC, cada individuo
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deve ter as competéncias para construir o seu, na medida em que apenas ele pode ser o pleno

arbitro das suas caréncias.

No entanto, como encontrar um ponto de equilibrio no controle do ambiente de ensino entre
institui¢do e aluno? Sabemos que a maior parte do aprendizado de uma pessoa ocorre fora do
ambiente de ensino formal (CRUZ; CARVALHO, 2007), no entanto a idéia aqui é promover
uma experiéncia de aprendizagem centrada no aluno guiado e estimulado pela institui¢ao de
ensino no papel de tutor através do AVA. Neste ponto o foco da discussao tende a ser deslocado

para a aprendizagem auto-dirigida (do inglés self-directed learning - SDL).

3.1.2 Aprendizagem Auto-Dirigida

Esta modalidade refere-se a projetos individuais de aprendizagem sem a presenca constante
e sistemdtica de um educador, permitindo a inclusdo de uma pessoa que nao se considera um
educador, como recurso de aprendizagem. Na modalidade SDL, o individuo deseja (intencional-
mente) aprender, e se apercebe (consciente) do que aprende. Numa defini¢io mais abrangente,
pode-se dizer que o SDL € o processo no qual os individuos tomam a iniciativa, € com ou sem
a ajuda de outros, identificam suas necessidades de aprendizagem. A partir dai, formulam ob-
jetivos para suprir tais necessidades. Identificam os recursos humanos e materiais disponiveis
para aprender, escolher e implementar estratégias de aprendizagem apropriadas e avaliar seus

resultados obtidos na aprendizagem (KENYON, 2000).

Para ratificar o exposto, e representar as relacdes entre os diversos componentes do SDL,
RICARD (2007) prop0s o diagrama abaixo (ver Figura 3.3). No diagrama, destaca-se o papel
do aprendiz como o centro do processo, e separe-se a figura do facilitador dos demais recursos,

dada a relevancia de seu papel para o processo ensino-aprendizagem.

Apesar da argiiida compatibilidade entre EaD e o conceito de SDL, este ultimo tem sido
pouco desenvolvido em termos tedricos (HSI et al., 2004; MERRIAM, 2001; RICARD, 2007).
E certamente € necessario aprofundar as pesquisas nessa direcdo, pois o SDL apresenta um
conjunto de varidveis socio-culturais bastante diferentes em relacdo ao aprendizado em salas de
aula (HSI et al., 2004).

GARINSON (2003), ao explorar o significado e o papel do SDL no contexto da EaD, iden-
tificou dois aspectos chave para o sucesso do processo:(1) O papel do facilitador, existe a neces-
sidade da orientacdo de um facilitador, conforme apresentado; (2) O contexto da aprendizagem,
os meios existentes para mediar o didlogo transacional entre o aprendiz e o facilitador. Desta

forma, o autor desloca o foco da discussdao da abordagem estritamente informal e indepen-
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Figura 3.3: Componentes do SDL

dente, que o SDL trouxe desde os primdrdios. O centro da argumentagdo passa para aspectos
complementares de controle e responsabilidade de estudantes e professores, que devem ser con-

siderados em qualquer conceituagao de SDL.

O objetivo € inserir o aprendiz autdbnomo e independente dentro de um contexto social onde
mesmo as mais internas atividades de aprendizagem sdo mediadas por a¢des de comunicagao.
E esta talvez seja a mais severa critica que a teoria do SDL sofre - focar o aprendiz em termos
individuais, e ignorar o contexto sécio-histérico no qual a aprendizagem ocorre (MERRIAM,

2001).

GARINSON (2003), por sua vez, proveu um modelo que se fundamenta no controle e na re-
sponsabilidade, em oposi¢ao a independéncia e estrita informalidade apresentadas nas primeiras
conceituacdes do SDL. Os principais componentes do modelo sdo autogerenciamento, au-

tomonitoramento e motivagao (ver Figura 3.4).

Como primeiro componente, o autogerenciamento reflete o que esta envolvido com o con-
trole externo de topicos, e com as estratégias dos alunos para atingir os resultados de seus
objetivos educacionais. Argumenta-se que o autogerenciamento pode ocorrer através de um

processo colaborativo de compartilhamento e balanceamento de controle entre o facilitador e
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Figura 3.4: Modelo Self-Directed Learning (GARINSON, 2003)

o aluno. Um apropriado equilibrio entre normas educacionais e escolhas pessoais beneficia o

autogerenciamento .

J4 o automonitoramento introduz responsabilidade cognitiva, que no caso, visa construir
um conhecimento significativo e educacionalmente vélido. Automonitoramento inclui critica
tanto interna quanto externa, para confirmar e, motivar aluno e facilitador a assumirem suas

respectivas responsabilidades.

O terceiro componente, a motivacao € essencialmente baseada no controle e na respons-
abilidade. Pois, sem algum senso de controle torna-se dificil para os estudantes assumirem a
responsabilidade pelo seu préprio processo de aprendizagem, na busca de resultados profun-
dos e significativos. A motivacdo, na forma de comprometimento para com um objetivo de
aprendizagem, e a tendéncia para persistir na busca sao essenciais para o €xito do estudante na
modalidade SDL.

O facilitador / tutor pode exercer uma influéncia positiva nos trés componentes SDL ap-
resentados. No que tange ao autogerenciamento, o tutor pode ajudar no balanceamento do
controle. Ao buscar flexibilizar as normas da instituicao, até onde for possivel, com o objetivo
de incentivar maior autonomia e iniciativa por parte do aprendiz. Para o automonitoramento e
motivacao, o tutor pode mostrar-se disponivel por sinalizar a dire¢io quando requerido. Pode
também fornecer criticas motivadoras que impulsionem o automonitoramento, sobretudo para

0s mais inexperientes.
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3.1.3 Consideracoes finais sobre o capitulo

Como vimos neste capitulo mobile learning emerge, juntamente com o EAD do apren-
dizado flexivel como um eminente tecnoldgico, mas com seu papel na interatividade pessoal
por ser utilizado em ambiente social. A andlise dos principais trabalhos publicados na édrea
aponta a possibilidade do ajuste dos experimentos realizados em mobile learning aos ambientes
de aprendizado pessoal, que podemos chamar de APAM (Ambiente Pessoal de Aprendizagem
Mbovel). No entanto ao se aprofundar na literatura sobre APA, podemos identificar que existe
um problema em encontrar um equilibrio entre o dominio do ambiente de aprendizagem por

parte da instituicao de ensino e o aluno.

Diante disso este trabalho busca responder o questionamento acima, propomos aqui esta-
belecer uma relacdo do APA com a modalidade de aprendizado auto-dirigido (do inglés self-
directed learning - SDL) de modo a atender as principais necessidades dos alunos enquanto
usudarios de dispositivos moveis pessoais e participantes de um ambiente de ensino a distancia e
do tutor como avaliador. Para tanto, o proximo capitulo apresenta a metodologia utilizada neste
trabalho para o levantamento de requisitos e concepc¢ao de um APA-M integrado aos ambientes

de ensino a distancia.
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4  Metodologia de Trabalho

4.1 Objetivos

Neste Capitulo vamos apresentar algumas consideracdes acerca do método adotado na

pesquisa.

Este trabalho tem como objetivo geral conceber uma solucdo de aprendizagem pessoal
moével que proporcione uma experiéncia de gestdo da aprendizagem que acontece no ambiente
virtual de ensino a distancia, popular pela sua compatibilidade com diversos dispositivos € com
pouca ou nenhuma utilizagdo de pacote de dados. Como resultado final, busca-se o desenvolvi-
mento de um sistema que se integre o LMS Amadeus (LOBATO et al., 2008), (AMADELUS, ),

fazendo uso de sua atual arquitetura, resultando em um sistema integrado.

Portanto, para que esta meta seja cumprida, alguns objetivos especificos precisam ser aten-
didos, que nao englobam necessariamente apenas questoes tecnoldgicas, mas também aspectos

das préticas humanas e sociais:

e Estudar a pratica do aprendiz no AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem), através da
literatura, com o objetivo de identificar os requisitos e necessidades que apontem para a

concepg¢do de experiéncias de aprendizagem com mobilidade;

e Realizar a andlise de experimentos e pesquisas realizadas, através da literatura, que anal-
isam o comportamento de usudrios em diferentes situacdes de ensino por meio de dispos-

itivos mdveis pessoais;

e Prototipar uma solug@o baseada nos requisitos identificados na anélise dos experimentos

realizados na literatura;

e Avaliar a solucdo prototipada com o envolvimento do usudrio;
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4.2 Procedimentos Metodologicos

Para que o trabalho aqui proposto possa ser desenvolvido com sucesso, serdo executadas as

seguintes atividades:

4.2.1 Levantamento Bibliografico

Para viabilizar a pesquisa foi realizada uma revisao na literatura na busca por indicios,
relatos, que edificassem necessidades e problemas na concep¢do de uma ferramenta para dis-
positivos moveis que pudesse promover uma experiéncia de aprendizagem na modalidade de

educacdo a distancia.

Com a identificacdo destes indicios realizamos uma andlise das informagdes encontradas,
para assim chegarmos a trés cendrios sistemas utilizados na educacdo a distancia, sdo eles:
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA), Ambientes Pessoais de Aprendizagem (APA) e
os Ambientes Virtuais de Aprendizagem Moveis (AVAM). A partir da andlise destes cendrios

foi possivel identificar os requisitos que compde a aplicacio proposta neste trabalho.

4.2.2 Prototipagem

A Engenharia de Software tradicional tem construido sistemas focados nas funcionalidades.
Mesmo as metodologias mais conhecidas, como RUP (Rational Unified Process), caracterizam-
se por um “’processo centrado na arquitetura” e “’dirigido a casos de uso” (SOMMERVILLE,
2007). Entretanto, é necessaria uma mudanca de foco, do sistema (tecnolégico) para o usudrio
(humano), pois € este quem realmente ird usar e avaliar o produto final. Essa preocupacdo,
diferente do que é imaginado, ndo desperdica tempo nem dinheiro, pelo contrdrio, evita que o
codigo seja constantemente modificado, ou no pior caso, o produto ser rejeitado pelos usuarios

(devido a requisitos mal identificados) (AZEVEDO, 2005).

No ciclo de vida da metodologia de Design Iterativo, o processo de prototipagem € uma
prética recomendada para o levantamento de requisitos e avaliacdo do sistema, mesmo nas fases
iniciais do projeto. A inten¢do desta atividade é evitar que erros referentes a aspectos de us-
abilidade, como navegabilidade e consisténcia, se propaguem para as demais fases do projeto
(PREECE; SHARP; ROGERS, 2002). Este processo de prototipagem, na concep¢ao do projeto
Amadeus-MLA, foi realizado em duas fases: prototipagem de baixa fidelidade e prototipagem
de alta fidelidade.
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4.2.3 Prototipagem de Baixa Fidelidade

No inicio do projeto, os requisitos ainda estao sendo estabelecidos, e sdo constantemente
modificados. Além destes requisitos funcionais, os requisitos nao-funcionais, relacionados aos

aspectos de usabilidade e motivagdo, precisam também ser avaliados.

Primeiramente, para entender como seria a distribui¢ao dos componentes graficos e navega-
bilidade, que representam as funcionalidades do sistema, fez-se uso da prototipagem rapida em
papel. Esta técnica mostrou-se util nas fases iniciais de concepg¢ao do produto, pois possibilitou
avaliar diferentes configuragdes de interfaces gréficas, descartando com antecedéncia aquelas
que ndo se encaixavam no contexto de interfaces para o celular. Assim, foi possivel evitar
inconsisténcias e ambigiiidades, que se fossem deixadas para serem avaliadas posteriormente,

através de artefatos digitais, consumiriam um maior esforco na corre¢ao.

4.2.4 Prototipagem de Alta Fidelidade

Ap6s o estabelecimento do esboco dos componentes de interface grafica, através da pro-
totipagem rapida em papel, seguiu-se para o segundo passo, que foi reproduzir estes prototipos
em computador de forma que se aproximassem da realidade, e conseqiientemente, do produto
final.

O beneficio desta fase foi o melhor entendimento de como seria a distribui¢do dos com-
ponentes graficos, que agora estavam sendo representados respeitando as proporcionalidades, o
que ndo acontecia de forma exata nos protétipos em papel. Além disto, foi possivel identificar

ambigiiidades relacionadas a navegabilidade, que poderiam causar desconforto ao usuério.

Estes prototipos foram desenvolvidos utilizando a ferramenta Netbeans (NETBEANS.ORG,

2010) através de componentes graficos, custom Item do j2me.

4.2.5 Avaliacao do protoétipo

Nesta etapa, com o objetivo de fechar o ciclo de Design da Interacdo, foi realizada a
validag¢do do prototipo. Para realizar a validagdo do protétipo foi realizado um experimento
controlado, onde selecionados um grupo de usudrios participantes de cursos de ensino a dis-
tancia, foi possivel observar e ouvi-los enquanto faziam uso do protétipo da aplicagdo em seus

proprios dispositivos.

Foram utilizados nesta etapa métodos da pesquisa qualitativa e quantitativa no intuito de
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obter um melhor entendimento das necessidades do usuario em relaciao ao produto que se deseja

conceber.
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5 Desenvolvimento

Embora exista uma grande variedade de iniciativas de desenvolvimento de aplicacdes para
mobile learning, poucas delas se preocupam-se em explorar o potencial existente nos ambientes
de aprendizagem pessoal (APA) definido por Harmelen (2006) como: “um sistema que ajuda
os aprendizes a controlar e gerir a sua propria aprendizagem. Isto inclui prover suporte para
os aprendizes estabelecerem os seus proprios objetivos, gerirem a sua aprendizagem, gerirem

tanto o conteido como o processo € comunicarem com outros aprendizes”.

Também encontramos poucos relatos sobre o que € defendido neste trabalho de que por
mais que o APA seja como dito “pessoal”’, quando integrado a um ambiente de ensino virtual,
deve existir a participacao sutil e coordenada do professor-tutor. Este pensamento caminha para
a modalidade de aprendizado auto-dirigido (do inglés Self-directed learning - SDL), definido
como o processo no qual os individuos tomam a iniciativa, € com ou sem a ajuda de outros,
identificam suas necessidades de aprendizagem. A partir dai, formulam objetivos para suprir
tais necessidades. Identificam os recursos humanos e materiais disponiveis para aprender, es-
colher e implementar estratégias de aprendizagem apropriadas e avaliar seus resultados obtidos

na aprendizagem (KENYON, 2000).

Devido ao exposto acima existem poucos produtos similares que possam ser usados como
benchmarking. A literatura apresenta diversas abordagens de design que descrevem a criagdo
de produtos para esse contexto, algumas mais especialista como (SHARPLES et al., 2002) que
desenvolveu uma abordagem de engenharia sdcio-cognitiva, uma estrutura baseada na teoria do
usudrio subjacente aos processos cognitivos e sociais, outras baseadas em pratica tradicionais
de desenvolvimento de software, como em (MILLARD et al., 2009), que defende o uso da

metodologia agil.

Este estudo defende o uso de metodologias tradicionais de desenvolvimento de software ori-
entada por principios de Design de Interacdo, explorado anteriormente no contexto de mobile
learning por (SVANAES; SELAND, 2004; MASSIMI; BAECKER; WU, 2007), com abor-

dagem qualitativa, em seguida, alguns cendrios serdo analisados, a fim de fornecer aspectos
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proibitivos ou contribuicdes relevantes para a aplicacio APA-M.

5.1 Ciclo de Design Interacao

Para um melhor entendimento da metodologia proposta, torna-se necessdria uma breve
apresentacdo da tradi¢do de Design da Interagdo (PREECE; SHARP; ROGERS, 2002). Essen-
cialmente, o processo € composto por quatro atividades bdsicas: Identificacdo das necessi-
dades dos usudrios, desenvolvimento de alternativas de design, construcdo de versoes iterativas
(evolucdes ciclicos) e avaliagdo do design. E importante destacar que essas atividades estdio

inter-relacionadas fornecendo informacdes umas as outras, podendo ser inclusive repetidas.

O Design da Interacdo considera ainda trés aspectos chaves do processo, a saber: foco
no usudrio, definicdo de metas de usabilidade e prototipagem evolutiva. O foco no usudrio €
central no processo de design, abrindo oportunidades para a participacdo do usudrio dentro do
processo. Os critérios de usabilidade devem ser identificados, concordados e documentados no
inicio do projeto e sdo especialmente importantes no momento da escolha das alternativas de
design. Por ultimo, versdes evolutivas do produto devem permite o refino baseado em resultados

de avaliacdes de versdes intermedidrias.

No processo de Design da Interacdo podem ser utilizados métodos de pesquisa para uma
melhor compreensdo da necessidade do usudrio em relacdo ao produto que se deseja conce-
ber. O processo de pesquisa tem sido bastante beneficiado pelo emprego de métodos quan-
titativos para explicar e descrever os fenomenos (NEVES, 1996), este também foi utilizado
neste trabalho. Porém, com a preocupacdo de melhor compreender os fendmenos sociais, uma
abordagem de pesquisa vem sendo considerada cada vez mais freqiientemente: a pesquisa qual-

itativa.

Apesar de alguns estudos diferirem entre si quanto ao método, a forma e aos objetivos, a
pesquisa qualitativa estd preocupada em compreender os componentes de um sistema complexo
de significados e tem por objetivo traduzir e expressar o sentido dos fendmenos do contexto
social (NEVES, 1996).

A concepgdo de produtos interativos destinados a classes de usudrios de dispositivos moveis,
como o celular, envolve a compreensao tais fendmenos como, por exemplo: ”o que o celular
representa na vida deste usudrio?”, quanto tempo ele passa utilizando o celular?”, ”serd que
ele gostaria de passar mais tempo utilizando para realizar outras atividades no seu dia a dia?”
e “como eles aprendem utilizando este dispositivo?”. Desta maneira, busca-se entender os

fendmenos sob a dtica dos participantes da situacdo estudada e, s6 entdo, da a sua interpretagao
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dos fendmenos estudados (NEVES, 1996). Assim, na pesquisa qualitativa obtém-se maior
riqueza de informacgdes a partir da percep¢do do comportamento e das necessidades dos po-
tenciais usudrios. Isso refor¢ca a adequagcdao do método qualitativo no processo de pesquisa de

novos estilos e produtos.

O método proposto e adotado neste trabalho baseia-se nas quatro principais atividades do

Processo de Design da Interacdo apresentado, a Figura 5.1 apresenta uma visao geral do método
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Figura 5.1: Ciclo de Vida do método utilizado baseado no modelo de Design da Interacao
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5.2 Planejamento Inicial e Pesquisa Piloto

Nesta sessdo apresenta as atividades basicas para concep¢ao de um novo produto, onde sera
apresentado o tema, o objetivo, o publico alvo e a técnica escolhida para coleta de dados. Em

seguida, para realizar uma pré-validacao do tema, serd apresentado o estudo piloto realizado.

O tema foi definido junto ao projeto Amadeus LMS, visto que o novo produto ird compor
a sua gama de produtos, apOs algumas reunides, observamos um grande potencial de cresci-
mento da drea mobile do projeto, a idéia era criar algo inovador que funcionasse diretamente no
dispositivo celular do usudrio, aproveitando os recursos avangados que € disponibilizado hoje
pelos aparelhos utilizando pouco acesso a internet. Assim chegamos ao tema “uma aplicag¢ao
para dispositivos mével, celular, que auxilie o aprendizado que acontece a distancia”. Do tema
desprende-se, o publico alvo, que seria o “aluno que participam de cursos entregues por meio

de ambientes de aprendizagem a distancia”.

O objetivo inicial da aplicacdo era “integrar-se a um ambiente de gestdo da aprendizagem
a fim de proporcionar ao aluno uma maneira de gerenciar as atividades disponibilizadas pela
institui¢do de ensino”, este objetivo sofreu algumas alteracdes apods o estudo piloto, apresentado

na proxima sessio. A coleta de dados foi realizada com base no ”levantamento bibliografico™.
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Desenvolveu-se também nesta fase o questiondrio para identificacdo de perfil (Anexo 1) e o
questiondrio de aceitacdo do produto (Anexo 3) que foram utilizados na etapa de avaliacao do

protétipo do produto.

5.2.1 Estudo Piloto

O estudo piloto, que foi realizado com base no levantamento bibliografico, buscou verificar
até que ponto a concepcao do novo produto que ganhou vida na fase anterior tem, realmente,
condi¢des de garantir resultados com minimizagdo dos erros. Iniciou o estudo com base em trés

questionamentos:

e Existe aceitacdo por parte dos alunos de cursos de ensino a distancia de ferramentas

moveis para dispositivo celular que auxilie o seu processo de aprendizagem?

e Quais as limitagdes dos usudrios em relagc@o a esta ferramenta que pode invalidar o resul-

tado da concepgdo deste novo produto?

e Quais as preocupacdes dos usudrios ao utilizar um dispositivo mével pessoal, como o

celular, em um curso a distancia e ser avaliado por isso?

Como resultado da pesquisa piloto foi possivel observar que existe uma grande aceitagao
por parte dos alunos de aplicagcdes modveis de ensino e aprendizagem no mundo todo, como
consta no referencial tedrico deste trabalho. Algumas experi€ncias especificas em museus,
dentro da prépria institui¢do ou no cotidiano das pessoas, e outras integradas a um ambiente de

ensino e aprendizagem a distancia.

As limitacdes estdo relacionadas a adaptacdo de um sistema de gestdo de aprendizagem,
que € desenvolvido para ambiente desktop, para um dispositivo mével celular, com escassez
de recursos e tamanho de tela reduzido. A preocupagdo do usudrio esta voltada para sua pri-
vacidade enquanto participante de um curso a distancia com seu dispositivo mével pessoal,
desta maneira, algumas experiéncias tem levado para o desenvolvimento de ferramentas ditas

pessoais, onde o aluno detém o controle de sua aprendizagem.

A pesquisa piloto nos levou a um refinamento do objetivo do novo produto, incluindo assim
a vertente "Pessoal”, assim, ele tem o objetivo “’integrar-se a um ambiente de gestdo da apren-
dizagem a fim de proporcionar ao aluno uma maneira de gerenciar as atividades disponibilizadas

pela instituicdo de ensino de forma pessoal”.
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Na sessao seguinte, a partir da coleta de dados realizada neste estudo, sera realizada uma

andlise dos cendrios para o estabelecimento dos requisitos do novo produto.

5.3 Analise dos Cenarios

O estabelecimento dos requisitos inicia com a coleta de dados, iniciada no estudo piloto. A
coleta de dados tem por objetivo a busca de informagdes suficientes e relevantes para a defini¢ao
de um conjunto estdvel de requisitos (PREECE; SHARP; ROGERS, 2002). A coleta de dados
foi realizada com base na literatura deste trabalho, buscou-se realizar uma coleta de dados
com base em tré€s linhas de pesquisa, sdo elas: Ambientes virtuais de Aprendizagem (AVA),
Ambientes Pessoais de Aprendizagem (APA) e os ambientes virtuais de aprendizagem moével
(AVAM), com decalques dos ambientes virtuais de aprendizagem, a fim de identificar requisitos

ideais para um ambiente de aprendizagem movel pessoal (APAM).

Em cada uma das éareas de pesquisa apontadas foram selecionados alguns sistemas para
serem analisados, a selecdo destes sistemas se da pela sua divulgagdao na comunidade académica

ou profissional e permitir acesso ao sistema para melhor explorar suas funcionalidades.

5.3.1 Ambientes virtuais de Aprendizagem - AVA

O entendimento das funcionalidades do AVA € importante para evitar a pratica de se tentar
reproduzir replicas fieis destes ambientes em dispositivos méveis, tendo em vista as limitacdes
tecnoldgicas como vistos em Peters e Traxler (2007). Dessa forma, foram selecionados os
seguintes ambientes virtuais de aprendizagem: Claroline (CLAROLINE, 2010), Moodle (MOO-
DLE, ) e AMADEUS (AMADELUS, ).

MOODLE: Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) é um
software livre, de apoio a aprendizagem, podendo ser classificado como um ambiente virtual
de aprendizagem (AVA). Moodle também € classificado como um sistema de gestdo de cursos.
Voltado para programadores e académicos da educagdo, permite a administracdo de atividades
educacionais sendo destinado a criagdo de comunidades virtuais de aprendizagem. O programa
¢ gratuito e € desenvolvido colaborativamente por uma comunidade virtual, que reine progra-
madores e desenvolvedores de software livre, administradores de sistemas, professores, design-

ers e usuarios de todo o mundo.

CLAROLINE: O Claroline é uma ferramenta de ensino a distincia e de trabalho colabo-

rativo, open source, que permite as instituicdes criar e administrar cursos online. Teve o inicio
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de desenvolvimento em 2001 pela Catholic University of Louvain - Belgium.

AMADEUS: O Amadeus € a primeira plataforma de gestdo da aprendizagem de segunda
geragdo existente, foi concebida e desenvolvida por especialistas ligados a grupos de pesquisa
da Universidade Federal de Pernambuco. Por esse motivo, ela apresenta o que hd de mais
inovador em tecnologia de educagdo a distancia, tanto do ponto de vista tecnolégico quanto
pedagdgico. Seu diferencial € a integracdo consistente de novas midias, e a possibilidade de

criacdo de novas formas de interacdo com materiais € em grupo.

A funcionalidade mais basica de um LMS € a gestao do ciclo de vida de um curso de e-
learning, assim € chamado por alguns autores de Course Management Systems (CMS), normal-
mente os cursos sao organizados em se¢des principais, que sao as unidades, médulas e topicas.
As unidades sao grandes subdivisdes do contetido do curso, elas sdo organizadas em modulos.
Um moédulo € um conjunto de informagdes que muitas vezes € estudada por uma semana em
uma classe com cerca de 3 horas de instrucdo direta e 5-6 horas de trabalho individual. Final-
mente, os modulos sdo divididos em tépicos, constituidos em muitos casos de experiéncias de
aprendizagem. Os tépicos s@o questdes importantes normalmente estudados em uma sessao de
aula. Em um LMS um t6pico € um material (documento, apresentacdo em slides etc.) ou uma
atividade (questiondrio, forum, video em grupo, chat etc.) com prazo de realizacdo. Um curso
tipico pode ter 40 topicos, agrupados em 15 moédulos, e trés unidades. O LMS ¢ utilizado para
fornecer estrutura para permitir a entrega e do conteido de um curso, semelhante a forma como

uma tabela de contetido d4 um sentido de organizacdo para o leitor de um livro.

De um modo geral, todos os sistemas analisados apresentam funcionalidades que permitem
a realizacdo de tarefas bdsicas de gestdo do curso e do aprendizado: a) criacdo de curso e
definicdo de papeis e permissoes; b) Criagdo de mddulos e atividades organizados de modo a
permitir ao atendente orientar-se através de um percurso de aprendizagem; d) fornecem ferra-
mentas de orientacdo e comunicagdo como forum, chat, FAQ, help desk; e) permitem a avaliacao
online através de instrumentos de avaliacao, incluindo registros de atividades; f) disponibilizam

pauta de notas que permiti ao aprendiz controlar sua aprendizagem.

No contexto dos AVA’s existe a necessidade do APAM integrar-se a essas funcionalidades
basicas de modo que o aluno possa orientar-se durante o percurso de aprendizagem no curso que
estd matriculado entre os médulos e atividades disponibilizadas neste ambiente. Esta integracao
deve levar em consideracdo as limitacdes e a escassez de recurso dos disponiveis moveis celu-
lares. Desta maneira, realizado a adequacao dos requisitos identificados, APAM deve acessar as
atividades do curso que o aluno estd matriculado por modulo e por curso [RF LISTAR ATIVI-
DADES], realizar atividades como enquetes [RF RESPONDER ENQUETES] e avaliacoes
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[RF RESPONDER AVALIACOES], pela facilidade de adaptagdo para dispositivo mével.

Outra necessidade do APAM esta relacionada a distancia transacional, preocupacao con-
stante dos tutores de ensino a distancia, como apontado por Silva (2009), a mobilidade pode
reduzir esta distancia existente entre o aluno e o ambiente, devido a possibilidade de estar
conectado a qualquer hora e a qualquer momento. Como visto na revisao de literatura, o apren-
dizado pode ocorrer em trés contextos: formal, semi-formal e informal. No contexto tradicional
para o aprendizado a distancia, temos como salas de aulas ou laboratdrios; semi-formal, bib-
liotecas ou salas de estudo e informais, como residéncias ou ambientes ndo académicos. A
localizac@o do aluno em uma instituicao ensino no aprendizado tradicional possibilita o desen-
volvimento de solu¢des modveis que informe ao aluno horérios aula, palestras e cursos. Ja no
ensino a distancia, em nenhum dos contextos apresentados, o aluno encontra-se no interior de
uma institui¢do de ensino. Fazendo uma analise de similaridade com o ensino a distancia, como
contexto formal temos os chats programados ou video aula e semi-formal os féruns, salas de

bate-papo e ambientes de auto estudo.

Nesta necessidade foram identificados requisitos que informe a presenca dos usudrios no
ambiente virtual [RF INFORMAR PRESENCA NO AMBIENTE]. Outros requisitos identi-
ficados foram requisitos informativos e de alerta [RF INFORMAR ATIVIDADES/TAREFAS
DO CURSO PENDENTE], [RF INFORMAR NOVAS ATIVIDADES/TAREFAS DO CURSO]
e [RF INFORMAR ATIVIDADES/TAREFAS DO CURSO REALIZADAS].

Outros recursos de aprendizagem, que também podem estar presentes no AVA, relaciona-
dos a autonomia do aprendiz quanto a sua aprendizagem, podem pertencer naturalmente ao
Ambientes Pessoais de Aprendizagem (APA), serdo apresentados na proxima sessdo. Quadro

de requisitos identificados nos AVA’s.

5.3.2 Ambientes Pessoais de Aprendizagem (APA)

Os APAs, do inglés PLE -Personal Learning Eviroment, seguem os conceitos de software
social estabelecido no paradigma Web 2.0 (ROWLANDS; NICHOLAS, 2008), no entanto, PLE
apresenta grandes caracteristicas do aprendizado informal, permitindo o acesso a context-aware
de apoio a aprendizagem (CHEN; KAO; SHEU, 2003). O aprendizado acontece na hora e no
local desejado pelo aprendiz por meio de interfaces e do uso de dispositivos mdveis portateis.
Assim como, para mobile learning, freqiientemente descrito desta maneira (SHARPLES et al.,
2002).

Foram selecionados os seguintes ambientes pessoais de aprendizagem (APA): PLEX (PLEX,
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2010), ELGG (ELGG, 2010) e PLEF (PLEF, 2010).

PLEX: PLEX é um projeto de APA educacional desenvolvido pelo CETIS da Universidade
de Bonton que e financiado pelo JISC. E mais considerado como um modelo de referencia, no
entanto, encontra-se em fase de protétipo. O CETIS introduziu os conceitos de APA através
de um relatério publicado no “eLearning frameworks e ferramentas do programa em 2005”. O

PLEX € desenvolvido para ambiente desktopo, existe uma versao para servidor chamada PLEW.

Elgg: Elgg ¢ um software (plataforma) open source desenvolvido por Dave Tosh e Ben
Werdmuller que permite a construcdo de uma rede social. Comegou como um projecto de e-
portfélio, evoluiu para a noc¢do de “learning landscape” e acabou por corporizar uma visao
possivel do PLE.

PLEF: PLEF (Personal Learning Evironment Framework) é desenvolvido pela Universi-
dade RWTH Aachen da Germania em conjunto com a Universidade Aberta de Netherlands.
Sua principal caracteristica € a utilizac@o livre de um conjunto de servigos e ferramentas leves

(lightweight) que o atendente controla.

APA em geral s@o ferramentas tradicionalmente desenvolvidas para ambiente desktop uti-
lizam tecnologias como: RSS e FOAF, OpenID e LDAP para autenticacao de usuario, AJAX e
visualizacdo de sites baseado em tags, desta maneira a maioria das suas funcionalidades estdao
voltadas para um ambiente desktop onde existe certa abundancia de recursos computacionais,

diferente de um ambiente mébile de um aparelho celular.

A funcionalidade bésica identificada nos sistemas APA’s analisados € gerenciar as multiplas
comunidades de pratica nas quais o aluno esta envolvido, ambas as ferramentas selecionadas
atende essa funcionalidade, seja no cumprimento de compromissos de organizagdo pessoal e
de auto-manutenc¢do (por exemplo, a organizacao de uma rede social ou de recursos) ou sociais
externas como, de cursos, com professores ou com outras pessoas. Isto inclui a atividade de
aprendizagem tradicional, juntamente com as atividades para cumprir outros compromissos

sociais.

No caso do APAM proposto neste trabalho, as comunidades de priticas mencionadas sdo os
ambientes virtuais de aprendizagem, visto que ainda existe um problema grande a ser resolvido
pela comunidade, relacionado a integracdo do APA as demais comunidades de praticas, nao

abordado por estéd pesquisa.

Nos APA’s selecionados, foram identificados requisitos para o APAM que proporcionam
ao aluno a gerencia do seu aprendizado nos diversos ambientes virtuais aprendizagem [RF
CONFIGURAR AMBIENTES]. A partir de entdo o aluno podera criar seus objetivos pessoais
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por curso que estiver matriculado [RF CRIAR OBJETIVOS PESSOAIS] e tarefas pessoais
[RF CRIAR TAREFAS], as tarefas podem ser vinculadas as atividades disponibilizadas no
ambiente [RF VINCULAR ATIVIDADES A TAREFAS], uma maneira de organizar a sua
execucdao. O aluno poderd organizar pequenas notas (feeds no APA) por tarefas, estas notas
podem ser em formato de 4udio, video, foto ou texto [RF NOTA POR TAREFA]. Também
¢ possivel acompanhar através de um relatério sucinto a evolugdo das tarefas dentro de um
objetivo [RF ACOMPANHAR EVOLUCAO DAS TAREFAS].

Algumas das funcionalidades apontadas acima também foram mencionadas por Silva (2009)
em sua pesquisa como fundamentais em ambientes virtuais de aprendizagem, no entanto, estas

funcionalidades estariam mais adequadas a ambientes pessoais de aprendizagem.

Outra necessidade identificada nos APA estd relacionada a autonomia do aprendiz [RNF
PRIVACIDADE], os APA’s ndo permitem a intervencdo de uma institui¢do de ensino dando
toda a autonomia neste ambiente para o aprendiz. Desta maneira, como visto no referencial
deste trabalho, o APAM proposto aqui permite a presenca de um tutor, no entanto, a sua

participacdo fica limitada, o aluno tem a autonomia de compartilhar ou nao os seus esforcos
[RF COMPARTILHAR OBJETIVOS E TAREFAS].

5.3.3 Ambientes Virtuais de Aprendizagem Movel - AVAM

Os AVAM’s, do inglés MLE - Mobile Learning Eviroment, em sua grande maioria copias de
sistema AVA. Aqui foram selecionados os seguintes sistemas virtuais de aprendizagem movel
(AVAM): MLE-Moodle (Moodle 2010). Esses sistemas foram analisados no intuito de apontar
MLE-Moodle - O MLE-Moodle ¢ uma engine de desenvolvimento de atividades moveis, €
desenvolvido colaborativamente pela comunidade virtual do Moodle (Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment), um software livre de apoio a aprendizagem, podendo ser
classificado como um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) (MOODLE, 2010).

Como visto na literatura os AVAM’s sdo ambientes com decalques dos AVA’s tradicionais,
preocupacao constante neste trabalho. O APAM ndo tem a intencao de reproduzir uma réplica
em miniatura e sim reconhecer e adaptar os requisitos encontrados nos ambientes aqui anal-
isados [RNF PREOCUPACAO C/ USABILIDADE]. Nesta andlise foram identificados req-
uisitos de comunicacao e de localizacdo via GPS. Estes requisitos também reforcam a idéia de
reduzir a distancia transacional existentes entre o aluno e o ambiente, apontados na sessdo ante-
rior. A possibilidade de comunicar-se no ambiente também € um aspecto que reduz a distancia
transacional, assim, foram identificados requisitos comunicagdo como a troca de mensagens

instantaneas e e-mail [RF TROCAR MENSAGENS E EMAIL] e a comunicagao direta com
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o tutor através de um férum pessoal [RF TIRAR DUVIDAS COM TUTOR].

Alem da comunicag¢do, um recurso bastante interessante que pode ser explorado nos ambi-
entes méveis ¢ a localizacdo via GPS [RF INFORMAR LOCALIZACAO GEOGRAFICA
DO USUARIO], utilizando este recurso a percepc¢do social do aluno aumenta consideravel-
mente, visto que ele localizar um tutor ou outro aluno para um bate papo informal em uma visita
a sua cidade, por exemplo, no entanto, a utilizacdo deste recurso deve levar em consideracao
a disponibilidade do aparelho [RF POPULARIDADE PELA COMPATIBILIDADE] e a
conexdo de dados disponivel para o usudrio [RNF CONEXAO E TEMPO DE RESPOSTA].
O pacote de dados para dispositivo mével ainda é pouco acessivel, principalmente para alunos,
assim, o sistema também busca interagir com o ambiente virtual de ensino utilizando sincronizagdao
de dados off-line [RF LOGAR ONLINE E OFFLINE], [RF SINCRONIZAR COM O AMBI-
ENTE].

5.4 Requisitos Estabelecidos

5.4.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais referem-se aos servigos e funcionalidades que um sistema deve
disponibilizar. Em alguns casos, também podem descrever comportamentos que o sistema
nao deve fazer. No Quadro 5.1 estdo descritos os principais requisitos funcionais do sistema
Amadeus-MLA.

O diagrama de Casos de Uso da Figura 5.2 ilustra as funcionalidades fornecidas pelo sis-

tema proposto de uma forma mais amigéavel, do ponto de vista dos usudrios.

5.4.2 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos ndo funcionais estdo relacionados as restricdes sobre os servigcos oferecidos
pelo sistema. Normalmente, estes tipos de requisitos aplicam-se ao sistema como um todo, e
nao a servicos individuais. No Quadro 5.2 estao descritos os principais requisitos ndo funcionais

do sistema Amadeus-MLA.

5.4.3 Resultados Parciais

Nesta sessdo serd apresentado o protétipo do APAM sugerido neste trabalho, este protétipo

¢ compativel com LMS Amadeus, a medida que um requisito levantado for atendido, 0 mesmo



5.4 Regquisitos Estabelecidos

Tabela 5.1

: Requisitos Funcionais.

49

ID REQUISITO DESCRICAO AMBIENTE
REQF_01 Logar Online e Offline O sistema permite que o aluno efetue login online ou | AVAM
offline.
REQF_02 Configurar Ambientes de Apren- | O sistema permite que seja configurado varios ambi- | APA
dizagem entes de aprendizagem compativeis.
REQF_03 Informar Presenca no Ambiente O sistema informa aos usudrios On-line a presengade | AVA
outros usudarios (aluno e tutor) no ambiente.
REQF_04 Trocar mensagens e e-mails Permitir ao aluno enviar mensagem interna para | AVAM
alunos e tutores que estiverem com o status ”On-line”.
E possivel também enviar e-mail.
REQF_05 Listar Atividades O sistema lista as atividades que podem ser filtradas | AVA
por curso, tipo de atividades e status
REQF_06 Responder Enquete Realizar a atividade enquete. AVA
REQF_07 Responder Avalia¢oes Realizar a atividade avaliagao. AVA
REQF_08 Criar Objetivos Pessoais Permitir ao aluno cadastrar objetivos pessoais e geren- | APA
ciar objetivos pessoais.
REQF_09 Criar Tarefas Permitir ao aluno criar tarefas. APA
REQF_10 Nota Por Tarefa Permitir que o aluno criar notas e resumos de tare- | APA
fas/atividades.
REQF_11 Informar Atividades do Curso Pen- | O sistema informa ao aluno Atividades Pendentes ou | AVA
dentes ou Fora do Prazo fora do prazo.
REQF_12 Informar Novas Atividades do | O sistema informa ao aluno novas Atividades. AVA
Curso
REQF_13 Informar Atividades do Curso Real- | O sistema informa ao aluno Atividades realizadas | AVA
izadas pelo aluno.
REQF_14 Vincular Atividades a Tarefas Permitir ao aluno vincule atividades/tarefas do curso | APA
a tarefas pessoais.
REQF_15 Compartilhar Objetivos e Tarefas Permitir que o aluno compartilhar to-do-list. APA
REQF_16 Tirar ddvidas com o tutor Permitir o envio de ddvidas diretamente ao tutor do | AVAM
curso de ensino a distancia, por meio de uma troca
de mensagens estruturada, onde o tutor podera avaliar
individual as ddvidas do aluno.
REQF_17 Sincronizar Com o Ambiente O sistema permite que o aluno realize a sincronizagdo | AVAM
com o ambiente quando estiver offline.
REQF_18 Informar Localizagdo Geogréfica O sistema informa aos usudrios On-line a localizacio | AVAM
geogrifica dos usudrios (aluno e tultor) no ambiente.
REQF_19 Acompanhar Evolucdo das Tarefas Permitir que o aluno acompanhar a evolugdo das tare- | APA
fas.
Tabela 5.2: Requisitos Nao Funcionais.
ID REQUISITO DESCRICAO AMBIENTE
REQNFj1 Privacidade Os dados transferidos nas transagdes do sistema de- | APA
vem estar claros para os usudrios e ndao devem con-
ter informacdes pessoais que comprometam a sua pri-
vacidade.
REQNF(2 Popularidade pela compatibilidade O desenvolvimento do Projeto Amadeus-MLA deve | AVAM
ter a preocupacdo constante de evitar fazer uso de re-
cursos técnicos que limitem sua popularizacdo e di-
fusdo. Em outras palavras, a solu¢dio deve rodar na
grande maioria de aparelhos celulares.
REQNF,3 Conexdo e Tempo de resposta O fato das conexdes GPRS serem tarifadas para | AVAM
o usudrio por kbyte baixado no celular, o projeto
Amadeus-MLA deve proporcionar ao varias opcdes
de trabalho, como por exemplo, sincronizagdo com
desktop.
REQNFy4 Preocupagdo com a usabilidade Por se tratar de uma tecnologia pessoal e atingir as | AVAM
mais diversas classes sociais, as interfaces gréficas,
presentes no projeto Amadeus-MLA, devem ser in-
tuitivas e atraentes aos usudrios. Deve-se também
seguir as recomendagdes e guidelines do desenvolvi-
mento de aplicacdes para Mobile.
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Figura 5.2: Diagrama de Casos de Uso que ilustra as principais funcionalidades do Sistema
proposto.

sera assinalado dentro do texto através de uma referéncia entre colchetes, como no cenario
acima apresentado. Procuramos organizar este capitulo de forma a apresentar nossa proposta

em uma ordem cronoldgica do ponto de vista de quem usa o sistema.

Partindo do principio, o usudrio efetuard login no APAM utilizando um usudrio e senha
unica, dos ambientes LMS Amadeus cadastrados na aplicagdo, como na figura 5.3, terd a possi-
bilidade de logar on-line ou offline [REQF_01]. Ao logar offline o usudrio tem a op¢do no menu
”Sincronizar” de realizar a sincronicdo com o ambiente a partir de um arquivo de exportacdo
expecificado pelo ambiente [REQF _17].

Acessando menu na tela de login, o usudrio pode visualizar os ambientes virtuais de ensino

cadastrados e assim alterar ou incluir uma nova configuracao [REQF_08].

Na tela principal do sistema serdo apresentadas informagdes importantes para o usudrio so-
bre o ambiente de aprendizagem e sobre seus objetivos e tarefas pessoais (figura 5.5). Clicando

sobre a ela o usudrio pode selecionar um tipo de informacao abrindo com mais detalhes e em
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Figura 5.3: 5.3(a) Protdtipo de baixa fidelidade e 5.3(b) Protdtipo de alta fidelidade: tela de
login APAM.
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Figura 5.4: 5.4(a) e 5.4(c) - Prototipo de baixa fidelidade e 5.4(b) e 5.4(d) - Protdtipo de alta
fidelidade: Telas de configuracdo de conexdo com servidores AVA.

”Menu” tem acesso ao menu principal do sistema.

B MLA :Principal
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MLA.: Principal
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02 usudrias online
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Figura 5.5: 5.5(a) e 5.5(c) - Prototipo de baixa fidelidade e 5.5(b) e 5.5(d) - Protdtipo de alta
fidelidade: Tela principal do Amadeus-MLA.

A primeira informacgdo disponivel na tela principal do sistema refere-se aos usudrios pre-
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sentes no sistema no momento [REQF_03]. A figura 5.6 apresenta a tela detalhada, ao sele-
cionar a informacdo o usudrio visualiza todos os alunos presentes no ambiente no momento e
a sua localizacdo baseado em dados do GPS ou de dados cadastrais, de acordo com o recurso
disponivel no dispositivo [REQF _18].

Usuario (Em Belem)
MLA. : Usudrios Usuario2 (Em Recite)
Usuariod (affine)
] usudria 1 (em Belem) mm:;g:m;
D Usudria 2 (em Recife)
D Usudrio 3 (offline)
[[]  usuiria 4 (affline)
S O /J
&5
Valtar Menu &@&\s!{}!

() (b)

Figura 5.6: 5.6(a) Protétipo de baixa fidelidade e 5.6(b) Protétipo de alta fidelidade: Tela de
usudrios do Amadeus-MLA.

Também € possivel enviar mensagem selecionando um ou mais usudrios [REQF_04]. As
novas mensagens recebidas € um tipo de informacdo que também estd disponivel na tela ini-
cial do sistema (figura 5.7). Uma outra forma de comunicacdo € através do forum pessoal,
direto com o tutor [REQF_16], um timeline pessoal onde o aluno pode tirar ddvidas sobre uma

atividade ou assunto do curso.

|
MLA.: Enviar Mensagem
Fara:
wert
N 4%
Ve oy @dun

(a) (b)

Figura 5.7: 5.7(a) Protétipo de baixa fidelidade e 5.7(b) Protétipo de alta fidelidade: Tela de
envio de mensagens.

Outras informacdes presentes sao sobre atividades pendentes REQF _11], novas atividades
[REQF _12], e atividades realizadas [REQF _13] dos cursos que o aluno estiver matriculado.

O aluno também pode acessar as atividades através do menu ”Atividades” onde serdo listadas
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todas as atividades do cursos em que ele estd matriculado [REQF_05], a Figura 5.8 apresenta

as telas de atividades, o usudrio pode filtrar as atividades por curso, tipo de atividade e status.

Algumas atividades podem ser realizadas, como responder a enquete [REQF _06] e avaliacdes

[REQF _07] quando disponiveis para o ambiente movel. Ele também pode criar tarefas pessoais

a partir de uma atividade selecionada [REQF_14].
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Atividadel (Material)
AthidodeZ (Forun]
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R @ Sun /

. =y
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Figura 5.8: 5.8(a) e 5.8(c) - Protdtipo de baixa fidelidade e 5.8(a) e 5.8(b) - Protédtipo de alta
fidelidade: Tela de atividades.

Por fim, acessando a op¢do “Objetivos” [REQF _08] no menu principal, o usudrio pode

visualizar, filtrar, incluir, editar e excluir seus objetivos pessoais (figura 3.1.10). A fim de

materializar estes objetivos, o usudrio pode criar tarefas [REQF_09] a partir do objetivo criado.

Informacgdes como “tarefas para hoje” e tarefas fora do programado” também estdo presentes

na tela principal do sistema.
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Figura 5.9: 5.9(a) e 5.9(c) - Prototipo de baixa fidelidade e 5.9(b) e 5.9(d) - Protdtipo de alta
fidelidade: Telas de objetivos pessoais.

A acessar o menu “tarefas” na tela de objetivos, o sistema abre as tarefas por objetivo,

da mesma maneira como na listagem de objetivo, o usudrios também pode visualizar, filtrar,
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incluir, editar e excluir. Outra forma de acessar as tarefas € através das informagdes na tela

principal “tarefas para hoje” e “tarefas fora do prazo” (figura 5.10).

e — e,
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Figura 5.10: 5.10(a) e 5.10(c) - Protdtipo de baixa fidelidade e 5.10(b) e 5.10(d) - Protdtipo de
alta fidelidade: Tela de tarefas.

Outras opg¢Oes da tela de tarefas sdo adicionar nota e midia (Audio e video) (figura 5.11).

As notas podem ser do tipo dudio, video, fotografia e texto [REQF _10].

Wideo
MLA, ¢ Motas MLA_: Tipa Mata :::‘
Motal (Taita) Videa =
Mot (Audia) Audia
Mata3 (Videa) — Fate
|t ovaes Tty
2 Exeluir
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— @ Sun — - @Sun
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Figura 5.11: 5.11(a) e 5.11(c) - Protdtipo de baixa fidelidade e 5.11(b) e 5.11(d) - Protdtipo de
alta fidelidade: Tela de notas por tarefa.

Os objetivos e tarefas podem ser compartilhados com outro usuarios e também com tu-
tor, através do menu “Compartilhar” em suas respectivas telas [REQF_15], proporcionando
aos alunos uma forma de manter objetivos comuns e ao tutor uma maneira de acompanhar a
evolucao do aluno. Também € possivel visualizar a evolugdo das tarefas com base no planejado

(inicio e fim) [REQF_19].
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5.5 Avaliacao do Protétipo

No cumprimento da metodologia proposta e validagao dos componentes de software desen-
volvidos neste trabalho, foi realizado um experimento controlado, que combinou técnicas de

pesquisa quantitativa e qualitativa (FLICK, 2004).

Para o adequado registro e observacao da interagdao do usudrio foram utilizados os proprios

dispositivos moveis dos usudrios participantes, onde o protdtipo apresentado foi instalado.

O experimento foi realizado com cinco participantes, aprendizes do UniSERPRO, portal
de aprendizagem do SERPRO (SERPRO, 2010). Para cada um deles, antes da interacdo, foi
entregue um questiondrio para identificacdo de perfil (Anexo 1). Um resumo do perfil destes

participantes pode ser conferido no Quadro 5.3.

Em seguida, apds as instrugdes, o participante iniciou a interacdo de acordo com tarefas

pré-definidas que refletem as funcionalidades principais da aplicacao (Anexo 2).

Seguindo a estratégia Think Aloud (FLICK, 2004), os participantes foram recomendados a
falar em voz alta todas as impressdes enquanto interagiam com aplicacao, que foi devidamente
registrado por gravador de voz. Durante esta fase foi registrado pelo pesquisador o tempo
total para conclusdo das tarefas e observacoes referentes as reacdes do participante. Levando
em conta a execucao das tarefas dos cinco participantes, esta fase teve duracdo média de 30

minutos.

Ao final desta fase, foi passado a cada um deles um questiondrio de aceitacao (Anexo 3),
que contemplou os parametros: reacdo geral, tela, terminologia, aprendizado e graficos. Para
cada um destes parametros foi atribuida uma nota, na escala de 1 a 9. A média dos valores

atribuidos pelos participantes foi calculada e exibida no Quadro 5.4.

Logo apds a coleta dos dados, foi iniciada a fase de andlise, que tem como objetivo es-
truturar os dados coletados e interpretd-los. Os dados de entrada deste processo sao formados
pelos seguintes artefatos: questionario de identificacdo de perfil; observacdes do pesquisador
registradas durante o experimento; transcricao da fala dos participantes durante interacdo; e

questiondrio de aceitagdo.

De acordo com esta andlise, a seguir sdo listadas as observagoes feitas pelos usudrios orga-
nizadas em: pontos a melhorar e pontos positivos. Estas informagdes serviram de base para as

melhorias do protétipo 1 e a conseqiiente concepgao do protétipo 2.
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Tabela 5.3: Resumo do perfil dos participantes do experimento.

Perguntas Participante 1 Participante 2 Participante 3 Participante 4 Participante 5

Idade 25 26 27 28 31

Escolaridade Superior Superior Superior P6s-Graduado Superior

Profissao Analista de Sis- | Analista de Sis- | Anaista de Sis- | Analista de Sis- | Analista de sis-
temas temas temas temas temas

Quantos apar- | 1 2 1 1 1

elhos  celulares

vocé possui?

Quantas  horas | 2 25 7 1h30min 1

semanais  vocé

passa falando ao

celular?

Quantas men- | 15 5 7 10 1

sagens semanais

em média vocé

envia pelo celu-

lar?

Quais os tipos de | Calculadora, Nenhum Mp3-player, jogos, financeiro, | Despertador

programas voc€ | alarme, jogos exibicdo e cap- | rede social,

mais utiliza no tura de imagem e-mail

celular?

Possui algum | Nao Sim, Nio Sim, Dbolsa de | Nao

servigo informa- movimentagio de valores, restau-

tivo via celular? conta corrente rantes, rss

Se sim, quais

sdo?

Possui pacote | Nao Nio Nio Sim, 100mb/més,

de dados para o e-mail, naveg-

celular? Se sim, ador, localizador

qual o tamanho? GPS + dados

Quais os pro-

gramas mais

utilizados?

Se tivesse | GPS Controlador Servigos in-

acesso a uma financeiro, GPS formativos,

conexao de dados pesquisas de

acessivel, que termos e imagens

tipos de aplicagio na internet

gostaria de usar?

H4 quanto tempo | 10 15 10 17 13

utiliza o com-

putador?

Em quais locais | No trabalho, em | Casa, Trabalho Trabalho, casa casa, trabalho casa, trabalho

vocé utiliza o | casa

computador?

Em média, quan-
tas horas por dia

vocé utiliza o
computador?
Vocé utiliza o | Trabalhar, buscar | Trabalho, Lazer Trabalho, Lazer trabalho, estudo e | trabalho, estudo,

computador com

informagdes e ler

lazer

lazer

quais finalidade? jornais

Quais tipos de | Desenvolvimento | Desenvolvimento | Navegador, editor | Ferramentas de | Ferramenta  de
ferramentas de software, | de software de texto desenvolvimento, desenvolvimento,
vocé utiliza em | bate-papo, e-mail navegador web e | email

suas  atividades correio eletronico

diarias?

56
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Tabela 5.4: Média das notas do teste de aceitacao.

Parametros Média
REACAO GERAL

Expectativa 74
Motivacdo 7,6
Dificuldade 7.8
Adequacdo 8,4
Flexibilidade 8
TELA

Caracteres na tela 5,6
O layout da tela foi ttil 7
Quantidade de informacao exibida na tela 7.4
Arrumacdo da informacdo exibida na tela 7,6
Sequencia de telas 7,6
Préxima tela na sequencia 74
Voltando para a tela anterior 6,2
Progressdo do trabalho 6,6
TERMINOLOGIA

Terminologia relacionada ao trabalho 6,2
A execucdo de uma tarefa leva a um resultado pre- | 8,2
visivel

APRENDIZADO

Inicio do uso 6,6
Tempo para aprender a usar o sistema 6,4
GRAFICOS 6,4
Qualidade das imagens 4,2
Cores utilizadas 5.8
Quantidade de cores 6

5.5.1 Pontos a Melhorar

Durante o experimento, perceberam-se algumas falhas de usabilidade no protétipo identifi-

cadas pelos participantes, conforme segue:

e Ao iniciar a aplicag@o os usudrios tiveram dificuldade para entender a ordem das acdes e
a hierarquia dos objetos (curso, objetivo, tarefa). Como reflexo desta falha, a avaliagao
dos usuarios para os parametros ’Inicio de uso” e “Tempo para aprender a usar o sistema”

(Quadro 5.4) resultou em um valor que fica no limite do padrdo aceitavel,

e Os usudrios sentiram falta de uma sinalizacdo mais intuitiva na lista de informacdes da

tela principal figura 5.5, utilizando imagens ou cores alternadas;

e Ainda na tela principal do sistema, os usudrios sentiram a necessidade de organizar as
informacdes da tela por ordem de uso, prioridade ou data, desta forma seriam utilizados
menos cliques para chegar a op¢ao desejada. Como reflexo desta falha o item ”Caracteres

na tela” ficou comprometido;

e Os usudrios sentiram caréncia de recursos de customizacdo do sistema, cores e tamanho

da fonte.
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e Os usudrios acharam o grafico da aplicacdo muito simples e pouco customizado, esta

falha comprometeu quase todos os itens relacionados a “GRAFICO” (Quadro 5.4).

5.5.2 Pontos a Positivos

Durante a interacao dos participantes com o protétipo, alguns pontos positivos foram unanimes:

e Otima aceitacdo da interface do sistema, simples e de facil uso. Menu e a¢des intuitivas;
e Terminologias utilizadas sdo boas e facilitam a utilizacio do sistema;
e Combinacdo de tela de cores agradéveis;

e As funcionalidades de logar e trocar informagdes off-line foram bem aceitas pelos usuarios,

tendo em vista o custo de se utilizar um pacote de dados que hoje ainda alto;

e Os usudrios aprovaram a idéia de presenca social que a aplicacdo passa, com fungdes
29 9

como “’localiza¢@o do usudrio online”, “envio de mensagens” e “compartilhar objetivos e

tarefas™;

e Os usudrios aprovaram a idéia do acesso as atividades desempenhadas pelo usuédrio movel
ficarem restritas a eles, salvo quando o mesmo desejar compartilhd-las seja com o tutor

ou com outros alunos;

5.6 Resultados do Refinamento do Protoétipo

De acordo a metodologia adotada neste trabalho, baseada no processo de design interativo, a
concepcao do produto final € incremental e conta com a participacdo do usudrio no refinamento
das varias versoes deste produto a cada ciclo (ou iteragdo). Desta forma, com base nos resulta-
dos do experimento descrito na se¢do anterior, deu-se inicio a uma nova fase de prototipagem

que teve com objetivo corrigir as falhas encontradas na versao anterior.

Para suprir a falha critica de usabilidade relacionado ao “Inicio de uso” e “Tempo para
aprender a usar o sistema” foi incluido no menu principal um item *Ajuda’ (figura 5.13(a)), que
busca suprir toda a caréncia de informag@o do usudrio sobre o sistema. Nesta pagina sdo apre-
sentados conceitos basicos sobre curso, atividade, objetivo, tarefa e o fluxo de funcionamento

no sistema.
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Aividades Cursos & Afividades: Se vocé
Ohjetivos esté logada no sistema & bem
Sincronizar provével gue voce esteja
Preferéncias matriculado em um curso. Yeja |
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o

\ @ Sun ~ \ @Sun &
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Figura 5.12: Protdtipo refinado: inclusdo do item no menu ”Ajuda’.

As falhas de usabildade apontadas sobre a lista de informacdes apresentadas na tela prin-
cipal do sistema (figura 5.5) foram alteradas, cada tipo de informacdo passou a ter um icone

diferente na lista (figura 5.13).

MLA.Prncipal

Figura 5.13: Prototipo refinado: alteracdo no formato da lista, inclusdo de icones diferentes
para cada grupo de item da lista.

Outra caréncia do usudrio atendida esta relacionada a customizacdo da aplicacdo (figura
5.14), nesta tela adicionada a aplicacdo, o usudrio pode escolher quais informagdes estardao
presentes na area de trabalho (atividades, objetivos e tarefas), a forma como as informacdes
serdo disponibilizadas (por data, ordem de uso ou prioridade), o tema da aplicacdo, visto que

serdo disponibilizados alguns temas para o usudrio, e tamanho da fonte do sistema.

Falhas apontadas pelos usudrios relacionado ao grafico da aplica¢do serdo abordados na

proxima sessao, visto inviabilidade de alterar a tecnologia utilizada no protétipo.
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Figura 5.14: Prototipo refinado: inclusdo do item no menu ”Preferéncias”.

5.7 Consideracoes Finais

Neste capitulo vimos as etapas de concepg¢ao da ferramenta APAM proposta neste trabalho,
compativel com LMS Amadeus. Um consenso na drea de desenvolvimento de software é de
que a concepcao de um novo produto de software nunca deve partir da escrita direta do cédigo.
Para se desenvolver um software complexo com qualidade deve-se passar por atividades fun-
damentais comuns a todos os processos de software, que sdo: Especificacdo e Anélise, Projeto,
Implementacao, Validacao e Evolucao do Software (SOMMERVILLE, 2007).

Neste trabalho realizamos a especificacdo e analise do sistema a partir de reunides com o
projeto Amadeus e a da coleta de dados realizada na literatura, assim como na andlise. No
projeto foram confeccionados o diagrama de caso de uso e o protétipo que foi validado junto ao
usudrio para realizar o refinamento do sistema, fechando assim o ciclo de design da interagdo.
Este tem o objetivo conceber o novo sistema, desta maneira a implementacgao fica a cargo de

trabalho que serao realizados futuramente.

Na concepg¢do do sistema buscamos entender as principais funcionalidades do dos AVA’s,
APA’s e AVAM’s a fim de extrair requisitos que se adequasse ao sistema APAM proposto aqui.
Os requisitos extraidos, de uma maneira geral, foram aprovados pelos usuarios na validagao
do protétipo, assim, podemos dizer que estd ferramenta pode proporcionar uma experiéncia de

aprendizagem para este usudrio enquanto participantes de cursos de ensino a distancia.
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6 Conclusdao e Trabalhos Futuros

Atualmente existe uma gama de sistema de aprendizagem que favorecessem o desenvolvi-
mento de competéncias de flexibilidade na aprendizagem e a criagao de formatos de representacao
que suportem a flexibilidade cognitiva. Estes sistemas permitem a apresentacao e a aprendiza-
gem dos itens de conhecimento de forma ndo linear, relacional e multidimensional, favorecendo
assim os processos de reorganizacdo cognitiva e de transferéncia. Sendo utilizado no ensino
presencial e a distancia, estes sistemas podem ser caracterizados como mais institucionais ou

pessoais.

Estas caracteristicas sdo vistas em sua grande maioria em dois mundos opostos. Existindo
um confronto de interesses entre estas duas linhas sistemas de aprendizagem, o que inviabiliza
alguns aspectos das ferramentas pessoais, que precisam acessar os itens de conhecimento que o
ambiente de aprendizagem detém. A utilizacdo de novas tecnologias pessoais, como a tecnolo-
gia mével, faz com que as instituicdes de ensino sintam a necessidade de convergir estes dois
mundos, onde de um lado a instituicao cede um pouco do seu controle para o aluno dando mais
autonomia e o aluno um pouco da sua privacidade enquanto usudrio de um dispositivo mével

pessoal.

Essa necessidade pode futuramente fazer com que os ambientes de aprendizagem, mesmo
os ambientes proprietdrios, abram os seus cddigo fonte ou que pelo menos disponibilizem API
de desenvolvimento para que seja possivel se desenvolver ferramentas pessoais de aprendiza-
gem que possam ser utilizada independente da plataforma de aprendizagem utilizada. Desta
maneira, o aluno participaria de um curso a distancia com a ferramenta pessoal de sua pre-
feréncia, ndo sendo obrigado a utilizar uma ou outra ferramenta do escopo de sistemas da

plataforma em que o curso esta sitiado.

Outro aspecto a ser percebido aqui € a real participagao do aluno mével em um ambiente de
aprendizagem, na tentativa de identificar esta participa¢do, muitos apresentaram sistemas que se
mostraram verdadeiras replicas de sistemas que sao desenvolvidos normalmente para desktop,

por serem sistemas com uma grande quantidade de contetido apresentado na tela do usudrio, o
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que inviabiliza devido ao tamanho da tela do dispositivo movel.

A seguir, sdo apresentadas as dificuldades encontradas na realizacao deste trabalho, seguida

pelas contribuicdes e a sugestdo de trabalhos futuros.

6.1 Dificuldades

Algumas dificuldades foram encontradas no desenvolvimento deste trabalho. Sao elas:

e Identificar segundo a literatura indicios que apontassem um modelo a ser seguido na
concepcdo da solucdo moével que atendesse os aspectos: natureza da aprendizagem en-
quanto usudrios de dispositivos méveis, integrado a um ambiente de aprendizagem a dis-

tancia e pessoal.

e Elicitar, a partir de relatos, variaveis que, posteriormente combinadas, gerassem a solu¢ao

proposta;

e O desenvolvimento propriamente dito da solucdo proposta, na tentativa de conceber e de-

senvolver a0 mesmo tempo o projeto tornou-se invidvel, ficando apenas com a concepgao.

6.2 Contribuicoes

Este trabalho apresenta as seguintes contribuicdes podem ser citadas:

Constatacao da relevancia e beneficios advindos da exploracdo de caracteristicas de fer-

ramentas de aprendizagem pessoal no ambiente de aprendizagem movel.

Oportunidade de ajudar a identificar a natureza do aprendizado mdvel, visto a sua ima-

turidade.

Possibilidade de utilizacao da soluc¢do concebida nos ambientes de ensino a distancia;

Concepg¢do de um novo médulo na plataforma Amadeus para aprendizado pessoal mével.

6.3 Trabalhos Futuros

A partir dos resultados obtidos da realizag¢ao deste trabalho alguns trabalhos sao vislumbra-

dos a partir deste:
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e Realizacdo de uma avaliagdo profunda da utilizacao do protdtipo proposto;

e Avaliar as praticas dos alunos, utilizando a solu¢do proposta, enquanto participantes de

curso distancia;

e Conceber e desenvolver um midleware que possa reconhecer qualquer ambiente virtual

de aprendizagem:;

e Realizar um estudo a fim para incorporar a solucao proposta outras caracteristicas das
ferramentas pessoais, onde o aluno ndo s6 captura contexto de aprendizagem do ambiente

virtual, mais sim de qualquer contexto publico na internet;

e Realizar um estudo que explore o uso de objetivo e tarefas compartilhadas, apontadas pela
solugdo, onde os alunos tenham que utilizar recursos como 4udio e video do dispositivo

movel.
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Anexo 1 - Questionario para

identificacao do perfil do participante

Esta pesquisa é parte das atribuicdes para a dotelectitulacdo de Mestre em
Ciéncia da Computacao pela Universidade FederBedeambuco (UFPE). Para a
viabilizacdo deste estudo, solicitamos a sua codaido no preenchimento deste
guestionario, que tem por objetivo coletar infordes;sobre o perfil do participante da
pesquisa e sua experiéncia com midia televisieg@sos computacionais.

Agradecemos a sua contribui¢cdo, e em caso de dinodacolocamos a
disposicao para esclarecer qualquer davida. Por fiaia com atencao as questbes a

sequir.

Informacgdes gerais:
1. Idade:

2. Escolaridade:

3. Profissao:

Experiéncia com dispositivos moveis:
1. Quantos aparelhos celulares vocé possui?

2. Quantas horas semanais em média vocé passddaarcelular?

2. Quantas mensagens semanais em média vocé elwizepular?

3. Quiais tipos de programas vocé mais utiliza hda®

4. Possui algum servigo informativo via celular?

4.1 Se sim, quais sao?

5. Possui pacote de dados para o celular? Se sahogamanho?
5.1 Se possui pacote de dados, quais aplicacdésnenmalmente utiliza através desta

conexao?




6.1 Se vocé tivesse acesso a uma conexao de dads$val, que tipos de aplicacao

gostaria de usar?

Experiéncia com recursos computacionais:

1. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?

2. Em quais locais vocé utiliza o

computador?

3. Em média, quantas horas por dia vocé utilizaroputador?

4. Vocé utiliza o computador com quais finalidades?

5. Quiais tipos de ferramentas vocé utiliza em atiaglades diarias?




Anexo 2 - Roteiro de tarefas que

devem ser seguidas durante interacao

A seguir sao listas algumas tarefas que vocé dey@rsdurante a interacao
com a aplicagéo, as quais representam as funaaxais principais.

Pedimos por gentileza que vocé fale em voz altastad suas impressoes,
observacdes, pontos positivos e pontos negativesitiua interacéo. E muito

importante que vocé fique a vontade neste momento.

Tarefas:

1. Entrar na tela principal da aplicacao.

2. Explore todas as informacdes da simulacdo geesmntra na tela principal

3. Selecione a informacao que apresenta o usudgi@sta on-line no momento.
Explore informagfes e agbes disponiveis na simalagéta tela.

4. Retorne para a tela principal.

5. Acesse “opcdes” Atividades. Explore a informacéacdes disponiveis na simulacao
em Atividades.

6. Retorne para a tela principal.

7. Acesse “opcdes” Objetivos. Explore a informagdegdes disponiveis na simulacéo
em Objetivos.

8. Retorne para a tela principal.

9 Acesse “opgOes” Tarefas. Explore a informacgtasdes disponiveis na simulagdo em
Tarefas.

10. Retorne para a tela principal.

11. Acesse “opcbes” Enviar Mensagem. Explore ainégdes e acdes disponiveis na
simulag&do em Enviar mensagem.

12. Retorne para a tela principal.

13. Selecione as informac6es ainda nao seleciomadi@ta principal referente a atalho
para informacdes julgado importante ao usuarioptiaagdo.

14. Saia da aplicacao, ou seja, selecione o batéoatela principal do sistema.



Anexo 3 - Teste de aceltacao

Esta pesquisa é parte das atribuicbes para a abtelg;titulacdo de Mestre em
Ciéncia da Computacdo pela Universidade FederalPemambuco (UFPE). Para a
viabilizagdo deste estudo, solicitamos a sua cod@do no preenchimento deste
questionario, que tem por objetivo registrar suagréssdes quanto a aplicacdo que vocé
acabou de interagir. Agradecemos a sua contribueg@&on caso de duvida, nos colocamos

a disposicao para esclarecer qualquer duavida.&or,ffique a vontade para responder as

questdes abaixo.

1. REACOES GERAIS

Nas questdes abaixo circule o nimero que maisregiam@a da sua resposta. Caso ndo

se aplique circule “NA”.

1.1.Reacdo geral em relacéo a aplicacao

1.2.Expectativa

1.3.Motivacéo

1.4.Dificuldade

1.5.Adequacéo

1.6.Flexibilidade

2. TELA

Nas questdes abaixo circule o nimero que maisregiam@a da sua resposta. Caso ndo

se aplique circule “NA”.

Terrivel | Admiravel

123456 738

N/A

Frustrante| Satisfatorig

12345678

O

N/A

Tedioso | Estimulante

123456788 NA |
Dificil |  Facil
123456788 NA |
Inadequadgd Adequado
123456788 NA |
Rigido | Flexivel
123456788 NA |




2.1.Caracteres na tela

Dificil de ler | Faécil de ler
1 2 3 45 6 7 8|NA \

2.2.0 layout da tela foi atil

Nunca | Sempre
1234567809 N/A |

2.2.1. Quantidade de informacgbes
exibidas na tela

Inadequada | Adequad:
1 2 3 45 6 7 8|NA \

=

2.2.2. Quantidade de informacgbes
exibidas na tela

Inadequada | Adequad
1 2 3 45 6 7 8|NA \

=

2.3.Sequéncia de telas

Confusa | Clara
1 2 3 45 6 7 8|NA \
2.3.1. Proxima tela na sequéncia
Imprevisivel | Previsivel
1 2 3 45 6 7 8|NA \
2.3.2. Voltando para a tela anterior
Impossivel | Facil
1 2 3 45 6 7 8|NA \
2.3.3. Progresséao do trabalho
Confusa | Clara

1 2 3 45 6 7 8|QA |

Escreva seus comentarios sobre as telas aqui:

3. TERMINOLOGIA
Nas questdes abaixo circule o nUmero que maisregiam@ da sua resposta. Caso nao
se apligue circule “NA”.

3.1.Terminologia relacionada ao trabalho

Inconsistente|  Consistent
1 2 3 45 6 7 8 |NA]

1Y%

3.2.A execucdo de uma tarefa leva a um
resultado previsivel



Nunca |  Sempre
1 2 3 45 6 7 8|[RA]

Escreve os seus comentarios sobre as terminologjizadas aqui:

4. APRENDIZADO
Nas questdes abaixo circule o nimero que maisregiam da sua resposta. Caso nao
se apligue circule “NA”.

4 .1.Inicio do uso

Dificil |  Facil
1 2 3 45 6 7 8 |NA]

4.2. Tempo para usar o sistema

Dificil |  Facil
1 2 3 45 6 7 8 |NA]

Escreva os seus comentarios sobre o aprendizaggodio sistema aqui:

5. GRAFICOS
Nas questdes abaixo circule o nimero que maisregia@a da sua resposta. Caso ndo
se aplique circule “NA”.

5.1.Qualidade das imagens

Rui ] Boa
1 2 3 45 6 7 8|NA]

5.2.Cores usadas sao

N&o Naturais|  Naturais
1 2 3 45 6 7 8 |NA]

5.3.Quantidade de cores

Inadequada|  Adequada
1 2 3 45 6 7 8 |NA]

Escreve os seus comentarios sobre os graficos aqui:




Anexo 4 — Caso de Uso
USECASE: [UC_MLA _018] — Logar Online e Offine

Funcio: Logar no sistema mobile online utilizando usuario e senha do ambiente de
ensino ou offline.

Historico das Atualizacoes
Data Descricdo Nome

11/07/10 Criacao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno

Prioridade do Negdcio: (X) Essencial () Importante () Desejavel
Prioridade Técnica: (X) Essencial () Importante ( ) Desejavel
Pré-condicoes:

O usuario deve estar cadastrado no ambiente de ensino.

Estar na area de login do sistema mobile. [UC MLA-018.01]
Pos-condicoes:

Uma sessao de uso € aberta para o usudrio.

O usuadrio ¢ direcionado para a tela principal do ambiente mobile. [UC _MLA-018.02]

Fluxo Principal de Eventos

Passo |Acoes

1 1O aluno entra com o usuario e senha do ambiente de ensino.

2 |Se os dados informados pelo usuario forem validos, o sistema deve iniciar
uma sessao de uso para 0 mesmo.

3 | O sistema apresenta a tela principal do ambiente mobile. [UC _MLA-018.02]

Fluxo Alternativo

Passo | Acoes

1 |Se os dados nao forem validos, o sistema informa para o usuario e permanece
na tela de login. [UC_MLA-018.01]

2 O usuario seleciona a opcao SAIR e sai da aplicagdo mobile.

Se o usuario marcar a op¢ao OFFLINE o sistema nao faz validag¢ao do
usudrio da aplicagao.




Tela UC_MLA-018.01:

Interface Visual

Tela UC_MLA-018.02:

MLA_:Principal

(Online) Home, voceé tem:

Interface Visual

Tela UC_MLA-018.03:




Atividades
Objetivos
Sincronizar
Preferéncias
Ajuda

Sun |

y =\

Matriz de Impacto

UseCase |Descrigdo do impacto Entrada | Saida




USECASE: [UC_MLA_008] — Configurar Ambiente de Aprendizagem
Funcio: Configurar ambiente de aprendizagem para o acesso da aplicacao mobile.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome

11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno
Prioridade do Negdcio: (X) Essencial () Importante () Desejavel
Prioridade Técnica: (X) Essencial () Importante ( ) Desejavel

Pré-condicoes:
Estar na area de login do sistema mobile. [UC_MLA-018.01]

Pos-condicoes:
Configuracdes do ambiente de aprendizagem salva.

Fluxo Principal de Eventos

Passo | Acoes

1 |O aluno executa a funcionalidade CONFIGURACOES.

O sistema lista todas configuragdes de servidores.

2
3 |0 aluno entra o nome, o servidor e porta.
4

O aluno clica em OK e o sistema salva a configuracao.

Fluxo Alternativo
Passo |Acoes

1 O aluno seleciona uma configuragado e edita o nome, servidor ou porta.

2 O aluno exclui uma configuragdo selecionada.

3 |0 aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela de login do
sistema. [UC_MLA-018.01]

4 |0 aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.

Tela UC_GA-008.01:




1 Mova Conexdo

e Sun

_ sl

Interface Visual
Tela UC_GA-008.02:

I
\

MLA.: Hova Conexédo

MNome:

Gwerty
Servidor:

Parta:

Matriz de Impacto
UseCase |Descrigdo do impacto Entrada | Saida




USECASE: [UC_MLA_004] — Informar Presenca no Ambiente
Funcio: Informar os usuario logados no momento no ambiente de ensino.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome

11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno

Prioridade do Negdcio: () Essencial () Importante (X) Desejavel
Prioridade Técnica: () Essencial () Importante (X) Desejavel
Pré-condicoes:

O usuario deve estar logado no ambiente de ensino.

Estar tela principal do ambiente mobile. [UC _MLA-018.02]

Pos-condicoes:
Informagdo de usuarios online no momento apresentada na tela principal do sistema.

Fluxo Principal de Eventos

Passo | Acoes

I | O usuario loga no sistema mobile informando usuario e senha.

2 O sistema informa o total de usudrios online no momento na tela principal do
sistema. [UC_MLA-018.02]

Fluxo Alternativo

Passo | Acoes

1 O aluno seleciona a informag¢io de USUARIOS ONLINE na tela principal do
sistema mobile. [UC MLA-018.02]

1.1 |O sistema apresenta a tela de usuarios do sistema. [UC_MLA-004.01]

1.2 |0 aluno seleciona o usuario e clica em ver para abrir o perfil do usuério.

2 10O aluno seleciona VOLTAR ¢ o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-018.02]

3 |O aluno seleciona SAIR ¢ o sistema sai da aplicagdo mobile.

Interface Visual
Tela UC_MLA-004.01:




——
\

MLA.:Usuarios

U=zuariod (Em Belem)
Usuario2 (Em Recife)
Usuariod (offling)
Usuariod (offline)
Usuarios [offling)

Yolar Menu

Interface Visual

Tela UC_MLA-004.02:

1 er
2 Enviar Mensagem
3 Yer Localizacio
4 Sair

= ol

Matriz de Impacto

UseCase |Descrigdo do impacto Entrada | Saida




USECASE: [UC_MLA_015] — Trocar mensagens e e-mail

Funcio: Enviar mensagens de texto e e-mail entre os usuarios.

Historico das Atualizacoes

Data

Descricdo Nome

11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno

Prioridade do Negdcio: () Essencial () Importante (X) Desejavel

Prioridade Técnica: () Essencial () Importante (X) Desejavel

Pré-condicoes:
O usuario deve estar logado no ambiente de ensino.
Estar na area de usudarios online do sistema mobile. [UC _MLA-004.02]

Pos-condicoes:
Mensagem enviada.

Fluxo Principal de Eventos

Passo

Acgoes

1

O aluno seleciona um ou mais usuarios e escolhe a fungdo ENVIAR
MENSAGEM.

O aluno digita o texto da mensagem e envia a mensagem.

Fluxo Alternativo

Passo

Acgoes

1

O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela de usudrios online
do sistema mobile. [UC _MLA-004.01]

Interface Visual
Tela UC_MLA-015.01:




MLA.:Enviar Mensagem

M

atriz de Impacto




USECASE: [UC_MLA_001] — Listar Atividades
Funcio: Listar atividades existentes no ambiente de aprendizagem.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome
11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno

Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( X ) Importante ( ) Desejavel

Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( X ) Importante ( ) Desejavel

Pré-condicoes:

O usuario deve estar matriculado em um ou mais cursos no ambiente.

O usuario deve estar conectado ao ambiente de ensino ou ter efetuado a sincronizagao

com 0 meSmao.

Pos-condicoes:
Atividades listadas.

Fluxo Principal de Eventos

Passo | Acoes
1 O aluno executa a funcionalidade de ATIVIDADES.

2 O sistema lista todas as atividades disponiveis para o aluno.

Fluxo Alternativo

Passo | Acoes

1 |Se ndo existir atividades disponiveis, o sistema informa com um alerta e
retorna para a tela principal do sistema.

2 |0 aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-018.02]

3 O aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.

Interface Visual
Tela UC_MLA-004.01:




Filtrar
2 Criar Tarefa
3 Sair

Interface Visual
Tela UC_MLA-004.02:

b
I ‘

MLA.:Filtrar, Atividades

cusa[Toiss [

Tipo de Atividade

Todos

!

Status da Atividade
Todos

i !

i al

Matriz de Impacto
UseCase |Descrigdo do impacto Entrada | Saida




USECASE: [UC_MLA_009] — Criar Objetivos Pessoais
Funcio: Gerenciar objetivos pessoais.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome
11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno

Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( X ) Importante ( ) Desejavel
Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( X ) Importante ( ) Desejavel
Pré-condicoes:

O usuario deve estar conectado ao ambiente de ensino ou ter efetuado a sincronizagao
com 0 mesmo.

Pos-condicoes:
Objetivo salvo.

Fluxo Principal de Eventos

Passo | Acoes
1 O aluno executa a funcionalidade de OBJETIVOS.

O sistema lista os objetivo do aluno.

2
3 O aluno entra com o nome, descri¢ao € curso.
4

O aluno clica em OK e o sistema salva a nova tarefa.

Fluxo Alternativo

Passo |Acoes

1 O aluno exclui um objetivo.

2 |0 aluno edita um objetivo selecionando na lista de objetivos alterando o
nome, descricao ou curso.

3 |O aluno filtra a lista de objetivos por curso.

5 |0 aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-018.02]

6 |O aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.




Interface Visual

Tela UC_MLA-009.01:

Ver
Fittrar

Moo Ohjetivo
E=cluir
Tarefas
Compattilhar
Sair

Interface Visual

Tela UC_MLA-009.01:

MLA.:Hovo Objetivo

Mome

|Entre com o nome|

| Gwrarty

Descricin

|Entre com & descrigio |

Curso |Selecione  [s

Uoltar Vienu

|

& Sun

S
W

Matriz de Impacto
UseCase |Descrigdo do impacto

Entrada

Saida




USECASE: [UC_MLA _010] — Criar Tarefas
Funcio: Gerenciar tarefas.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome
11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno
Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( X ) Importante ( ) Desejavel
Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( X ) Importante ( ) Desejavel

Pré-condicoes:
O usudrio deve estar conectado ao ambiente de ensino ou ter efetuado a sincronizagao
com 0 mesmo.

O usuario deve ter um objetivo criado ou uma atividade disponivel para ele no
ambiente.

Estar na tela de OBJETIVOS [UC_MLA-009.01] ou de ATIVIDADES [UC_MLA-
004.01].

Pos-condicoes:
Tarefa salva.

Fluxo Principal de Eventos
Passo |Acoes

1 |O aluno executa a funcionalidade de TAREFAS.

2 O sistema lista tarefas criadas.

3 |O aluno entra com o nome, descri¢ao, data inicial, data final e
objetivo/atividade.

4 |0 aluno clica em OK e o sistema salva a nova tarefa.

Fluxo Alternativo

Passo | Acoes

1 |O aluno exclui uma tarefa.

2 |0 aluno editar uma tarefa selecionada na lista de tarefas criadas alterando
nome, descri¢ao, data inicial, data final e objetivo/atividade

3 |0 aluno filtra a lista de tarefas por curso, objetivo, més e semana.




4 |0 aluno seleciona VOLTAR e o sistema decide para qual tela voltar,
retornando para a tela de OBJETIVOS [UC _MLA-009.01] ou de
ATIVIDADES [UC_MLA-004.01] do sistema mobile.

5 |0 aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.

Interface Visual

Tela UC_MLA-010.01:

1 Ver
2 Fitrar Tarefaz
3 Mova Terafa

4 Add Nota
5 Excluir
& Compartilhar
T Sair
i
\@dun |
Interface Visual
Tela UC_MLA-010.02:
—
\
Mome -
[Entre com o nome|
- | Bwerty|
Descrigan
|Entre COMm & descrigaon |
Inicic -
[Jui2s, 2010942pm O
- Fim
[ 23, 2010 842 pm [N
_Absintivn] Salacinne 0 |

S

al

Matriz de Impacto



UseCase

Descrigdo do impacto

Entrada

Saida




USECASE: [UC_MLA _012] — Nota Por Tarefa
Funcio: Gerenciar notas por tarefa.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome

11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno

Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel
Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel
Pré-condicoes:

O usudrio deve ter uma tarefa criada no ambiente.

Estar na tela de TAREFAS [UC_MLA-010.01].

Pos-condicoes:
Tarefa salva.

Fluxo Principal de Eventos

Passo | Acoes

1 O aluno executa a funcionalidade de ADICIONAR NOTA.

2 |0 sistema lista as notas criadas.

3 |O aluno adiciona uma nova nota selecionando o tipo: video, audio, foto ou
texto.

Fluxo Alternativo

Passo |Acoes

1 O aluno pode excluir uma nota.

2 O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela de tarefas do
sistema mobile. [UC_MLA-010.01]

3 |0 aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.

Interface Visual

Tela UC_MLA-012.01:




=

Interface Visual
Tela UC_MLA-012.02:

\
MLA.:Tipo Hota
Wideo
Audio
Foto
Texta

Matriz de Impacto
UseCase

Descricdo do impacto Entrada | Saida




USECASE: [UC_MLA_005] — Informar Atividades do Curso Pendentes ou Fora
do Prazo

Funcio: Informar atividades/tarefas do curso pendentes ou fora do prazo

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome
11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno
Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel
Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel

Pré-condicoes:

O usuario deve estar matriculado em um ou mais cursos no ambiente.

O usuario deve estar conectado ao ambiente de ensino ou ter efetuado a sincronizagao
com 0 mesmo.

Estar na tela de tela principal do sistema mobile. [UC_MLA-018.02]

Po6s-condicoes:
Informacao sobre atividades do curso pendentes ou fora do prazo apresentadas para o
usuario.

Fluxo Principal de Eventos
Passo |Acoes

1 |O usuario loga no sistema mobile informando usuério e senha.

2 O sistema verifica atividades do curso pendentes ou fora do prazo

3 | O sistema apresenta as atividades do curso pendentes ou fora do prazo na tela
principal do sistema.[UC_MLA-018.02]

Fluxo Alternativo

Passo | Acoes
1 |O aluno pode selecionar o item de ATIVIDADES PENDENTES.

1.1 |O sistema apresenta a tela de ATIVIDADES aplicado o filtro com o status
“Pendente”. [UC_MLA-004.01]

2 |O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-018.02]

3 |0 aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.




Matriz de Impacto

UseCase

Descrigdo do impacto

Entrada

Saida




USECASE: [UC_MLA _006] — Informar Novas Atividades do Curso

Funcio: Informar novas atividades do curso com base no primeiro acesso a essa
atividade pelo aluno

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome
11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno
Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel
Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel

Pré-condicoes:
O usuario deve estar matriculado em um ou mais cursos no ambiente.

O usuario deve estar conectado ao ambiente de ensino ou ter efetuado a sincronizagao
com 0 mesmo.

Estar na tela de tela principal do sistema mobile [UC_MLA-018.02].

Po6s-condicoes:
Informacao sobre novas atividades/tarefas do curso apresentadas ao aluno.

Fluxo Principal de Eventos
Passo | Acoes

1 |O usuario loga no sistema mobile informando usuario e senha.

2 0O sistema verifica novas atividades atividades do curso.

3 O sistema apresenta as novas atividades do curso na tela principal do sistema.
[UC_MLA-018.02].

Fluxo Alternativo

Passo | Acoes
1 |O aluno seleciona o item NOVAS ATIVIDADES.

1.1 |O sistema apresenta a tela de ATIVIDADES aplicado o filtro com o status
“Novas”. [UC_MLA-004.01]

2 |O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-018.02]

3 |O aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.




Matriz de Impacto

UseCase

Descrigdo do impacto

Entrada

Saida




USECASE: [UC_MLA_007] — Informar Atividades do Curso Realizadas
Funcio: Informar atividades do curso realizadas pelo aluno.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome
11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno
Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel
Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel

Pré-condicoes:
O usuario deve estar matriculado em um ou mais cursos no ambiente.

O usuario deve estar conectado ao ambiente de ensino ou ter efetuado a sincronizagao
com 0 mesmo.

Estar na tela de tela principal do sistema mobile. [UC_MLA-018.02]

Po6s-condicoes:
Informacao sobre novas atividades do curso apresentadas ao aluno.

Fluxo Principal de Eventos
Passo | Acoes

1 |O usuario loga no sistema mobile informando usuario e senha.

2 0O sistema verifica atividades realizadas do curso.

3 |O sistema apresenta as atividades realizadas do curso na tela principal do
sistema.[UC_MLA-018.02].

Fluxo Alternativo

Passo |Acoes
1 |O aluno selecionar o item ATIVIDADES REALIZADAS.

1.1 |O sistema apresenta a tela de ATIVIDADES aplicado o filtro com o status
“Realizadas”. [UC_MLA-004.01]

2 |O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-018.02]

3 |O aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.

Matriz de Impacto




UseCase

Descrigdo do impacto

Entrada

Saida




USECASE: [UC_MLA_007] — Vincular Atividades a Tarefas
Funcio: Criar tarefas a partir de uma atividade do curso.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome

11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno
Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel
Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel

Pré-condicoes:

O usuario deve estar matriculado em um ou mais cursos no ambiente.

O usuario deve estar conectado ao ambiente de ensino ou ter efetuado a sincronizagao
com 0 mesmo.

Estar na tela de tela de atividades do sistema mobile. [UC_MLA-004.01]

Po6s-condicoes:
Tarefa criada por atividade.

Fluxo Principal de Eventos
Passo | Acoes

1 O aluno seleciona a op¢ao CRIAR TAREFA.

2 O sistema abre a tela de nova tarefa com a atividade selecionada.

3 |0 aluno clica em OK e o sistema salva a nova tarefa vinculada a atividade
selecionada.

Fluxo Alternativo

Passo |Acoes

1 O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela de atividades do
sistema mobile. [UC_MLA-004.01]

2 O aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagcdo mobile.

Matriz de Impacto
UseCase | Descricdo do impacto Entrada |Saida







USECASE: [UC_MLA_007] — Compartilhar Objetivos de Tarefas

Func¢io: Compartilha objetivos e tarefas com outros usuarios ou tutor do curso.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome

11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno
Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel

Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel

Pré-condicoes:
O usuario deve estar conectado ao ambiente de ensino.

Estar na tela de tela de objetivos [UC_MLA-009.01] ou tarefas [UC _MLA-010.01]
do sistema mobile.
Ter objetivos/tarefas criadas.

Po6s-condicoes:
Tarefas e objetivos compartilhados.

Fluxo Principal de Eventos
Passo | Acoes

1 O aluno seleciona a opgao COMPARTILHAR.

2 |O sistema abre a tela de usuarios online. [UC_MLA-004.01]

3 |0 aluno seleciona os usudrios que quer compartilhar e compartilha a
tarefa/objetivo.

4 |0 sistema torna a objetivo/tarefa disponivel para os usudrios.

Fluxo Alternativo

Passo |Acoes

1 O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela de tarefas do
sistema mobile. [UC_MLA-010.01]

2 O aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.

Matriz de Impacto

UseCase | Descricdo do impacto Entrada |Saida







USECASE: [UC_MLA_016] — Tirar duvida com o tutor
Funcao: Promover a intera¢ao do aluno com o tutor de forma individual.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome

11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno
Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel
Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel

Pré-condicoes:

O usuario deve estar matriculado em um ou mais cursos no ambiente.

O usuario deve estar conectado ao ambiente de ensino ou ter efetuado a sincronizagao
com 0 mesmo.

Estar na tela principal do sistema mobile. [UC_MLA-018.02]

Po6s-condicoes:
Duvidas e respostas salvas no sistema.

Fluxo Principal de Eventos
Passo | Acoes

1 O aluno seleciona a op¢ao FALAR C/ TUTOR.

O sistema lista os tutores dos cursos que vocé esta matriculado.

O sistema lista o timeline do tutor.

2
3 O aluno seleciona os tutor que deseja falar.
4
5

O aluno registra sua davida.

Fluxo Alternativo

Passo | Acoes

1 O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela de tarefas do
sistema mobile. [UC_MLA-010.01]

2 O aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.

Interface Visual
Tela UC_MLA-016.1:




MLA.: Tutor,

Interface Visual
Tela UC_MLA-016.2:

MLA.: Forum Pessoal

Matriz de Imiacto




USECASE: [UC_MLA _019] — Sincronizar Com o Ambiente

Funcio: Realizar a sincronizagdo do ambiente mobile com o ambiente de ensino de
maneira offline.

Historico das Atualizacoes

Data

Descricdo Nome

11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno

Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel

Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel

Pré-condicoes:

O aluno deve estar logado no ambiente movel utilizando a opcao offline.
O estar de posse do arquivo de importagdao gerado no ambiente de ensino.
Estar na tela principal do sistema mobile. [UC_MLA-018.02]

Po6s-condicoes:
Sistemas sincronizados.

Fluxo Principal de Eventos

Passo | Acoes
1 |O aluno seleciona a op¢ao SINCRONIZAR.
2 O sistema abre o gerenciador de pastas e arquivo para selecionar o arquivo de
importacao.
3 |0 aluno seleciona o arquivo e os sistemas sao sincronizados.

Fluxo Alternativo




1 |O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-018.02]

2 |0 aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.

Interface Visual
Tela UC_MLA-016.2:

MLA.: Sincronizar,
[
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Matriz de Imiacto




USECASE: [UC_MLA_019] — Informar Localizacao Geografica
Funcio: Informar a localizagao do aluno que estiver online.

Historico das Atualizacoes

Data Descrigdo Nome

11/07/10 Criagao do caso de uso A. Galeno

Atores: Aluno

Prioridade do Negdcio: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel
Prioridade Técnica: ( ) Essencial ( ) Importante ( X ) Desejavel
Pré-condicoes:

O usuario deve estar logado no ambiente de ensino.

Estar na tela de usuarios online. [UC_MLA-004.01]

Pos-condicoes:
Localizag¢ao informada ao usuério.

Fluxo Principal de Eventos

Passo | Acoes

1 |O aluno seleciona a opg¢do ver localizagdo.

2 O sistema apresenta a localizagdo do usuario.

Fluxo Alternativo

Passo | Acoes

I O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-018.02]

2 O aluno seleciona SAIR e o sistema sai da aplicagdo mobile.

Matriz de Impacto
UseCase |Descrigdo do impacto Entrada | Saida




