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RESUMO

O avanco da tecnologia pessoal tem levado a utilizagdo de dispositivos mdveis nas mais
diversas areas. Observa-se um crescente interesse no potencial de uso no ensino a distancia. A
razdo seria sua capacidade de minimizar a distancia transacional da interagéo professor aluno e
pelas facilidade e flexibilidade de uso. Dessa forma, uma série de investigagdes relatam formas
eficazes de facilitar a aprendizagem por meio do uso de dispositivos computacionais méveis. A
utilizacdo destes dispositivos ocorre de forma complementar ao uso de plataformas de gestéo
da aprendizagem. Essa abordagem recebe a denominacdo de m-learning da qual o "m” faz
alcdo a palavra "movel” (do inglés mobile) e os ambiente sendo denominados Mobile
Learning Environments (MLE). Surgem também, neste cenario, a PLE - Personal
Learning Environments, ferramenta com o propdésito de dar mais controle e autonomia para o
aprendiz no ambiente de aprendizagem, proporcionar aos aprendestes suporte para gerir o0 seu
proprio processo de aquisicdo de conhecimento. Caracteristicas estas que sdo vistas como boa
oportunidade de serem exploradas em um ambiente mével. Neste trabalho, adotamos praticas
do design de interacdo para conceber um modulo para dispositivos moveis de gestdo da
aprendizagem pessoal integrado ao sistema de gestdo da aprendizagem Amadeus. Esta
ferramenta tem o objetivo de proporcionar aos usuarios recursos que facilitem a gestéo de seu
aprendizado quando este estiver utilizando dispositivo computacional movel. A partir do
levantamento de requisitos feito baseado na literatura e da analise de competidores, foram
concebidos protdtipos de baixa e de alta fidelidade. Avaliamos a aceitacdo dos estilos de
interacdo propostos e a partir da analise dos dados foram propostas melhorias nos prot6tipos

concehidos.

Palavras-chave: Educacdo a distancia. 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 mudangas tecnoldgicas e
sociais. O avanco da tecnologia proporcionou uma comunicacdo e processamento de dados
eficientes que apoiaram assim 0s novos padrfes sociais, formando-se desta maneira as
’tribos”, novos grupos sociais baseados na localizacdo geografica, interesses, caracteristicas
profissionais e oportunidades (RHEINGOLD, 2002).

No ritmo das mudancas, as universidades e centros de ensino do pais e do mundo
buscaram cada vez mais direcionar seus esforcos em busca de alternativas de
ensino/aprendizagem, trazendo assim muitas inovagdes e melhorias, principalmente para o
ensino a distancia (SOUZA, 2007).

Educacdo a Distancia (EaD) é uma forma de ensino que permite que o aprendiz néo
esteja fisicamente presente em um ambiente formal de ensino. Essa modalidade de ensino
possibilita que os alunos e professores estejam separados entre si em funcéo do espago e do
tempo (TRINTA, 2000).

As técnicas de Educacédo a Distancia vém crescendo em importancia pela capacidade de
eliminar problemas de tempo e localizacdo geografica (BRANDAO, 2004). O grande atrativo
desta modalidade de ensino é 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 & internet. Outra grande vantagem do EAD é o aumento significativo da transmissdo
do conhecimento, que pode ser disseminado mais facilmente (ALVES, 2002).

O desenvolvimento da computacdo mdvel 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
computacdo mdvel encontram-se atualmente em franca evolucdo, e parecem destinadas a
transformar-se no novo paradigma dominante da computacdo (MYERS; BEIGL, 2003). Esta
tecnologia esta se tornando cada vez mais ubiquas e pervasivas, visto que estamos na era da
conexdo (WEINBERGER, 2003).

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 telemoveis tornaram-se numa das tecnologias de comunicacdo 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 educagdo cria oportunidade para novas
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investigacdes que engloba uma ampla variedade de aplicacdes e de ensinar e aprender novas
técnicas (TRIFONOVA, 2003). No entanto assim como outras tecnologias, o uso da tecnologia
moével na educacdo estd vivendo o seu momento de auge, o que dificulta bastante a
identificacdo da verdadeira natureza do aprendizado utilizando esta tecnologia. O desafio aqui
esta basicamente na forma de entrega do contetdo e na caracteristica pessoal do dispositivo.
Os usuarios de dispositivos moveis esperam que o conteido seja entregue em tempo habil de
maneira a reduzir a distancia transacional, de forma personalizada ao seu aprendizado
(ROSENBERG, 2001) e que este conteudo possa ser apoiado fora da configuracgdo tradicional
de ensino (PETERS; LLOYD, 2003).

Desta maneira, neste trabalho foram realizados estudos visando a identificacdo do
“aprendizado utilizando dispositivos moveis”. Ao final deste estudo, apresentamos uma
solucdo movel que busca proporcionar uma experiéncia de aprendizado utilizando dispositivos
moveis com base no estudo realizado.

O contetido do documento esta organizado de forma em que o capitulo 2 (dois) apresenta
0s conceitos referentes ao aprendizado utilizando dispositivos moveis (mobile learning), onde
se fundamenta o tema da pesquisa e apresenta 0s principais desafios ao se explorar
experiéncias de aprendizado utilizando tecnologia movel. O capitulo 3 (trés) insere o
aprendizado utilizando dispositivos moveis (mobile learning) no aprendizado flexivel, contém
neste capitulo modelos e conceitos que fundamentam a solucdo 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) é apresentado o processo de concepcao
da solugdo proposta neste trabalho. Ainda no capitulo 5 (cinco) sdo detalhados e prot6tipados

0s requisitos colhidos a partir da analise da literatura.
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2 MOBILE LEARNING

Neste capitulo apresentamos a area de pesquisa que norteia o estudo das ferramentas de
apoio ao aprendizado via dispositivo mével. Inicialmente, apresentamos 0s principais conceitos
sobre Mobile Learning, a fim de identificar o objeto de estudo deste trabalho. Em seguida,
apresentamos 0s principais desafios encontrados em experimentos realizados com o objetivo

de promover o aprendizado via dispositivo mével.
2.1 Mobile Learning como Campo de Estudo

Na literatura cientifica, existem diversas definicBes para m-learning. Algumas com
foco nos tipos de dispositivos utilizados (QUINN, 2000), outras focando nos estilos de
interacdo com o contetdo (GEORGIEV; GEORGIEVA; SMRIKAROV, 2004; WAGNER,
2005), por exemplo.

O termo e uma evolucdo da palavra 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 sdo muitas vezes limitadas pelo tempo e/ou pelo espaco.

Outras definicdes apontam que m-learning é a possibilidade do aprendiz de acessar a
Internet sem fio quando eles mais precisam ou quando a situacdo é a mais apropriada para
aquisicdo de informacdo 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 aquisicdo de
conhecimento, além da mobilidade do aprendiz.

As atuais perspectivas sobre mobile learning geralmente recaem sobre quatro grandes
cat- egorias (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,
iPod, 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 caracterizada como ensino face-a-face, ou mais especificamente, como
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uma palestra estereotipada. Contudo, ndo esta claro se esta perspectiva esta totalmente
correta. Formas de educagdo a distancia existem h& mais de 100 anos via
correspondéncia 1, levando-se sobre as questfes relativas ao local de m-Learning em
relacdo a todas as formas tradicional do ensino, ndo s6 na sala de aula;

e Centrado no aprendiz - Focada na mobilidade do aprendiz. "Qualquer forma de apren-
dizado que acontece quando o aprendiz ndo esta parado, em local predeterminado, ou
0 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
melhorar 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
interioranas e rurais, as tecnologias podem ser utilizadas para superar as barreiras
ambientais e os desafios de infra-estrutura de entrega e apoio a educacdo, onde
convencionais e-Learning seriam um fracasso devido a falta de acesso a internet ou

até mesmo a ambientes computacionais como laboratorios de informatica.

Na tentativa de identificar atributos para uma nova aplicacdo para dispositivos moveis
que promova o aprendizado e se integre a um ambiente virtual de aprendizagem, ambiente este
utilizado para promover o ensino a distancia, como o LMS Amadeus (AMADEUS, ), este tra-
balho busca explorar principalmente as perspectivas “Relacionado com o e-learning”,
”Ampliar a educacdo formal” e “Centrada no aprendiz”. Como apresenta os autores, a
educacdo formal vai além do aprendizado em sala de aula. Desta maneira, visa-se ampliar o
aprendizado que contece no ensino a distancia focando na mobilidade do aluno proporcionada
pela tecnologia movel.

Um consenso geral na comunidade € o fato de que a definicdo de mobile learning ainda
é intangivel. Em vez de conceitualizar buscamos aqui identificar suas caracteristicas. Para
Sharples (2006), por exemplo, o aprendizado utilizando dispositivos moveis possui
caracteristicas chave que facilitam o entendimento e ajudam na definicdo do conceito de
mobile

Lum primeiro marco da educacdo a distancia foi o anincio 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
vérias licdes semanalmente e ser perfeitamente instriida, como as pessoas que vivem em Boston”.
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learning, sdo elas:

= Prover acesso aos conteldos didaticos em qualquer lugar e a qualquer momento,
de acordo com a conectividade do dispositivo;

= Permitir aos aprendizes a construcao do seu préprio conhecimento;

= Expandir os limites internos e externos da sala de aula ou da empresa, de forma ubiqua;

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

mento, utilizando 0s novos recursos de computacgdo e de mobilidade.

Segundo Traxler (2007) devem ser exploradas outras definicdes com base em
experiéncias de aprendizado, identificar como a mobilidade das pessoas, ocasionada pelo
avanco da tecnologia, 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 consideragéo:

= Mobilidade no espaco fisico - as pessoas estdo continuamente em movimento em suas
atividades diarias, 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 localizagédo e o contexto no qual esta inserido.

= A mobilidade da tecnologia - as pessoas incliidas no mundo digital possuem em maos
mais de um micro computador, desde celulares e notebooks a ipod e mp5. O desafio
aqui é desenvolver aplicacfes que consigam integrar esses dispositivos ou se adaptar
a cada um deles de maneira transparente ao usuario.

= Mobilidade no espaco conceitual - o aprendizado utilizando dispositivos mdveis traz
desafios relacionados a atencdo das pessoas, ao se movimentar em uma cidade, por
exemplo, dentro de um o"nibus, a atengdo se desloca de um topico conceitual para
outro impulsion- ado pelo interesse, pela curiosidade ou pelo compromisso, as pessoas
tém ao seu alcance visual outdoor, teldes no proprio o nibus, as proprias pessoas,
mulheres e homens, desta forma o conteldo a ser apresentado no dispositivo deve
trabalhar todos esss aspectos para uma aprendizagem significativa.

= A mobilidade no espaco social - o aprendizado ocorre dentro de varios grupos sociais:
classe, curso, campus, instituicdo, trabalho e familia.

= Aprendizagem dispersa no tempo - a aprendizagem é um processo cumulativo, esta

relacionada as experiéncias e relagdes existentes entre estas experiéncias, sendo 0s
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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 criangas explorarem, criarem e compartilharem
jogos dinamicos e simulacdes. Esse projeto provocou o desenvolvimento da computagédo
pessoa e pode ser visto com um sucesso duradouro na investigacao de projetos de tecnologia
utilizada no aprendizado. No entanto, 0s primeiros projetos foram voltados para o
desenvolvimento de aplicagdes ino- vadoras utilizadas em ambiente desktop.

Segundo Sharples et al. (2008), apenas nos ultimos 10 anos comegaram a
surgir projetos aprendizagem com o objetivo de captura a natureza do aprendizado utilizando
dispositivos modveis nas escolas, locais de trabalho, cidades e areas rurais, tais como
plataformas voltadas para o desenvolvimento de atividades moveis em geral: MOBILearn
(LONSDALE et al., 2004), Mobile Learning Organizador (CORLETT et al., 2005) e 0 M-
Taiwan (NAISMITH; SHARPLES; TING, 2005); aplicacdes especificas aplicadas no ensino
fundamental: Learning2Go, o EN- LACE (VERDEJO et al., 2007) e o Nintendogs2 e ao
ensino superior: StudyLink (NAISMITH, 2007), TVremote (BAER; TEWS; ROESSLING,
2005), PIs 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), Medu-Mobile
(SCHRADER et al., 2006) e Flex-Learn (GJEDDE, 2008). Segundo Sharples (2006) estas
solucdes sdo baseadas em experiéncias, usos e origens especificos, dificultando assim, a
caracterizacdo da natureza do aprendizado utilizando dispositivos moveis. 0s resultados

desses experimentos apontam alguns desafios que serdo abordados na préxima sessao.

2.2 Principais desafios em Mobile Learning

Para Ting (2007) e Sharples (2006), os resultados desses experimentos apontam
alguns desafios relacionados as “limitagdes e inovagdes tecnoldgicas dos dispositivos
moveis”, aos modelos e estilos de aprendizagem” e a percepcdo social”; nos quais acredita-

se que este

thtp://Itsblogs.org.uk/consolarium/2008/02/08/nintendogs-project-under-way/


http://ltsblogs.org.uk/consolarium/2008/02/08/nintendogs-project-under-way/
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trabalho esteja focado na tentativa de resolvé-los. A “avaliacdo do aprendizado utilizando
dispositivos moveis”, também relacionado pelos mesmos autores, ndo sera explorado em sua
amplitude neste trabalho. No entanto, serd apresentado apenas como fonte de pesquisa para
outros estudos.

2.2.1 Limitacdes e inovacgdes tecnologicas dos dispositivos mdveis 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 esta na mobilidade do aluno utilizando a tecnologia,
surgem prob- lemas adicionais como mover-se utilizando vérios dispositivos moveis como
celulares, 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 uma consulta (ZIMMERMANN; SPECHT; LORENZ, 2005; JAPPINEN
et al., 2004).

O acesso a informacgdo pelos dispositivos de baixa capacidade computacional deve
considerar um leque de restricbes 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. Portanto, o conteudo 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
comunicacdo, 0 que resulta em um acesso lento a conteldos avancados de multimidia.
InformacGes que serdo 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 no fraco entre dois nds com maior capacidade estrangula a vazdo entre 0s ndés 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 e energia.

As necessidades do aluno é na sua maioria intangivel e em muitos casos afetada por
habitos, auto-imagem e até mesmo por problemas de motiva¢do (por exemplo, uma pessoa
pode ser mais ativa pela manhd do que a noite). O desafio aqui é reduzir as barreiras da
comunicacéo, analisando as informacdes conhecidas sobre alunos e informagdes captadas pela

aplicacdo para realizar recomendacOes de contetdo, de tarefa e de configuracdo. Como regra
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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 informacoes
de contexto, as aplicagbes devem ter agente inteligente predita as inten¢des do usuario.

Yudelson, Gavrilova e Brusilovsky (2005) utilizam técnicas de interpretacdo de dados
para a construcdo de um modelo de comportamento do aluno que pode ser classificado em trés
categorias: formal, semi-formal (heuristica) e informal (ad hoc). A abordagem formal utiliza
métodos tanto da ciéncia cognitiva como da inteligéncia artificial. Técnicas tradicionalmente
simbdlicas de IA tais como redes semanticas, raciocinio baseado em regras tendem a ser
substittiidos por técnicas ndo simbodlicas tais como aprendizagem de maquina, redes neurais,
algoritmos genéticos, Bayesiana de modelos. Enquanto as técnicas simbdlicas de IA tenta
inferir o conhecimento sobre o usuario com base em cada uma das suas ac6es (nivel de clique),
a ndo simbdlica tém a vantagem de extrair informacdo sobre o usuério de todo o seu caminho
de navegacdo, 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 € muito mais que um contexto
localizacdo, ele pode ser usado para guiar escolhas eficazes e propor a¢des futuras, ao invés de
simplesmente atuar como um filtro de informacdo. Em colaboracdo com o mesmo projeto, a
Universidade de Tampere desenvolveu um sistema de adaptacdo de interface do usuario que
conversa com o subsistema ciente de contexto proposto pela Universidade de Birmingham.
Este sistema foi criado para aperfeicoar a interface do usuario que pode estar utilizando um
celular, PDA, TabletPC. Falar de adaptacdo e recomendacdo de conteudo nos leva a outro
conceito bastante importante no cenario ubiquo3 de mobile learning, que é o conceito de
”contexto”. Na computagdo movel, uma das definicdes operacionais de “contexto” mais bem
aceita ¢ a de Dey (2001), de acordo com os quais ’contexto ¢ qual quer informacdo que possa
caracterizar a situacdo de uma entidade, uma entidade € uma pessoa, um local ou um objeto
considerado relevante para a interacdo entre um utilizador e uma aplicacdo, incluindo o
utilizador e a aplicagdes eles proprios”.

Apesar das limitacbes expostas acima, a evolucdo da tecnoldgica trouxe
funcionalidades aos dispositivos moéveis que permite que o aprendiz possa interagir com o
meio, capturando imagens, sons, informagfes de localizacdo e videos do ambiente em que
vivemos.

Essa possibilidade de capturar informacGes em contextos proporciona a aprendizagem

através da investigagdo pessoal, onde o aluno cria novos contextos de aprendizagem através

3qualidade do que esta em toda parte, do que € ubiquo
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das interacdes on-the-fly com o meio, este meio pode ser um museu, uma exposi¢éo de artes,
uma floresta, um obser- vatério 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 esforgos tém sido realizados em busca da concepgdo de instrumentos e
métodos adequados para a captura e andlise contextos de aprendizagem. Alguns centrados
esforcos na implementacdo de solucbes tecnoldgicas para captura de dados, tais como
monitoramento ocular mével (WESSEL; MAYR; KNIPFER, 2007) ou captura necessidade
através da interacdo 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 séo
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, observacOes, artefatos produzidos pelos alunos, telas de aplicaces.
Interpretar esse rico acervo de dados pode ser também um desafio, em termos de coleta
significativa precisa e de elaborar um repositorio pessoal com as experiéncias de
aprendizagem. Desta forma, algumas investigacfes estdo relacionadas a concepcdo de
ferramentas e métodos para apoiar o0 sequ enciamento, inter-relacdo da avaliacdo e visualizagdo
de dados (PAPADIMITRIOU; TSE- LIOS; KOMIS, 2007; SMITH et al., 2007).

Sharples et al. (2007), propo”s a solugdo My Art Space, esta solucdo permite que o
aprendiz realize investigacdes utilizando os recursos dos seus dispositivos moveis para
capturar e registrar informacgdes sobre um determinado contexto (Figura 1). Em seguida,
através de uma ambiente web (Figura 2), o aprendiz pode fazer relacdes do contedo capturado
com out- ros contextos, seja de alunos ou da propria internet, produzindo informacdes que

podem ser acessada por outros aprendizes.

2.2.2 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 entre locais (escola e casa), grupos sociais (familia e amigos), tecnologias

(notebook, celular e televisdo) e temas (historia, ciéncias e conhecimentos gerais). A
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aprendizagem muitas vezes ocorre discretamente ou enriquecendo as curtas lacunas que
existem entre estas transi¢des. Embora este ponto de vista da aprendizagem também caiba ao
contexto da educacdo formal, é particularmente pertinente ao quotidiano da aprendizagem
informal. Mas onde mobile learning se encaixa? Caracterizar uma experiéncia de

aprendizagem como formal ou informal torna-se complicado.
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Figura 1: Telas da aplicagBes mobile My Art Space

Por exemplo, alunos visitar um museu (amplamente considerado uma aprendizagem
informal definicdo) com a sua escola (uma irrefutavel definicdo formal) um caso de
aprendizagem formal ou informal? Existe uma grande literatura relacionada as defini¢bes 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 mdltiplas aproximacgdes ao
contexto formal e informal. Colley, Hodkinson ¢ Malcom (2003) argumentam que “’ver a
aprendiza- gem formal e informal separadamente resulta em estere6tipos e tendéncias que
apontam os pontos fracos do outro para os adeptos a um formato. E mais sensato especificar
atributos de informalidade e de formalidade presentes em cada situa¢do de aprendizado”. Eles
preconizam quatro grupos de atributos: aqueles relacionados ao processo de aprendizagem, a
localizacdo e configuracdo pré-existente, a fins de aprendizagem e ao conteldo da
aprendizagem. PropGe que nos atributos de formalidade e informalidade estédo interligados de
diversas formas em difer- entes situacGes de aprendizagem, e que 0s atributos e suas inter-
relacBes influéncia da natureza e da eficacia da aprendizagem, em qualquer situacéo.

A compreensdo de tais atributos de formalidade e informalidade e suas inter-relacoes é
importante para a captura da real esséncia do mobile learning. Alem de analisar as praticas
pre-existentes em termos de processos, definicdes, finalidades e conteddos. Também é
interessante captar a forma como a introducdo de uma nova forma de apoio mével pode

mudar as préticas de aprendizagem formal e informal em uma experiéncia de aprendizagem.
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2.2.3 Percepgéo social

A presenca social da um sentido da medida em que uma comunicacdo média facilita a
percepcao do outro. é uma medida do sentimento de comunidade do aluno em uma experiéncia
(TU; MCISAAC, 2002), em um ambiente m-Learning. é também o grau em que uma pessoa é
vista como uma “pessoa real” em uma comunica¢do mediada por computador (GUNAWAR-
DENA, 1995). O papel da presenga social (SHORT; WILLIAMS; CHRISTIE, 1976) tem sido
explorado em situagcdes 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 interacdo determina a
presenca social (NGWENYAMA; LEE, 1997). Por exemplo, o fator determinante pode ser o
qudo rapido um aluno ou professor em um local remoto necessita de uma resposta ou pode ser
0 quanto um precisa estar consciente do envolvimento emocional do outro, como visto em
(UZUNBOYLUA; CAVUSB; ERCAG, 2009).

2.2.4 Avaliacédo do processo de aprendizado

O segundo desafio proposto pelos autores é a avaliagdo do resultado do processo de
apren- dizado utilizando dispositivos mdveis. No ensino tradicional, tais como sala de aula, os
métodos para avaliacdo da aprendizagem ja estdo bem definidos e aceitos, tais como ensaios,
teste escrito e de mdultipla-escolha. Emcontraste com a educacdo formal, o aprendizado
utilizando dispositivos méveis informal pode ser pessoal e exclusivo.

No aprendizado utilizando dispositivos moveis, o aprendizado pode ser iniciado
pessoalmente estruturado, de tal forma que ndo € possivel determinar antecipadamente onde a
apren- dizagem 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
ex- periéncias que sugerem que o aprendizado produtivo pode ocorrer em um lugar especifico.
Por exemplo, no contexto de um museu, Griffin e Symington (1998) sugerem a observacdo de
casos em que alunos apresentam comportamento responsavel 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 é absorvida; ou perseverantes com uma tarefa), realizar associagdes e
transferéncia idéias e competéncias (por exemplo, através da comparacdo de provas), aprender

e compartilhar com os tutores e alunos do mesmo grupo (por exemplo, falar e gesticular; ou
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perguntar uns aos outros).

Para obter uma avaliagdo do cenario 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, esta a pedir ajuda ou parece
estar trabalhando sobre um claro eqiivoco). Esses incidentes podem ser montados em uma
compilacgéo fitas e revistas com os alunos.

O problema da avaliacdo da aprendizagem em varias configuragdes pode ser abordado
em parte através da avaliagdo de um conjunto de arquivos de log do computador atividade ou
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 esforgo é
necessario para realizar a integracdo destes em uma reveladora e valida avaliacdo da
aprendizagem. Avaliar aprendizagem ndo e uma tarefa facil, este desafio esta presente até
mesmo na educacdo formal. Embora uma experiéncia de aprendizagem possa ser um evento
bem definido com inicio e fim, a aprendizagem € um processo continuo, &€ um processo de
transformacao pessoal e, como tal, exige uma avaliagdo histdrica. Este trabalho de investigacdo
normalmente é realizado com o consentimento geral dos alunos envolvidos, o que influencia
bastante no re- sultado da pesquisa. A avaliacdo do aprendizado do aluno enquanto usuério de
um dispositivo movel pessoal traz uma preocupacgdo 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 0s participantes, ainda existem questdes importantes a considerar
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 acdes alem do comum para aquele
aluno (TRINDER; ROY; MAGILL, 2007).

Um grande desafio para a avaliacdo de mobile learning é informar com precisdo aos
participantes e facilitar a sua participacdo na pratica. No processo sera oportuno para o
avaliador perguntar-se o quanto eles realmente precisam saber para que mesmo se protegendo,

possamos identificar as melhores préaticas e dados pessoais sensiveis.



23

2.3 Consideragdes 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 maoveis. Foram
utilizadas como bases para a definicdo 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 aquisicdo novos
conhecimentos, habilidades e experiéncias. Bem como, 0s principais desafios encontrado na
area relacionados as limitag@es e inovagdes tecnoldgicas dos dispositivos moveis, aos modelos
e estilos de aprendizagem, a percepcdo social do aprendiz e a avaliagdo do aprendizado
utilizando dispositivos moveis.

No proximo capitulo iremos apresentar como mobile learning estd inserido no
aprendizado flexivel e como é 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 APRENDIZAGEM PESSOAL VIA DISPOSITIVO MOVEL NA EDUCACAO A
DISTANCIA (EAD)

Como visto na revisdo de literatura realizado no capitulo anterior, mobile learning per-
mite multiplas aproximagdes ao contexto formal e informal (COLLEY; HODKINSON; MAL-
COM, 2003). Neste capitulo faremos uma imerséo no aprendizado flexivel, no intuito de
identificar como mobile learning esta inserido no aprendizado, principalmente a distancia. Em
seguida, apresentamos uma evolugdo das ferramentas utilizadas no ensino a distancia, que
parte do aperfeicoamento do desenho das praticas de ensinar e aprender & distancia. Para por

fim chegarmos ao problema apresentado por este trabalho.

3.1 Mobile learning no aprendizado flexivel

Uma das mudancas mais significativas nas teorias da aprendizagem contemporéaneas
propde que o conhecimento seja observado ndo como uma representacdo 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 concepcdo da aprendizagem baseada na aquisicdo e
retencdo sistematica 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 informacdo foca a estrutura do conhecimento e dos processos cognitivos
necessarios para receber a informagdo e proceder a sua integracdo nas estruturas existentes,
modificando-as em ordem a acomodar a nova informacdo. No entanto, de acordo com esta
perspectiva, a aprendiza- gem resulta frequ entemente num conhecimento isolado das restantes
representacGes na mente. Este tipo de conhecimento é referido por BRANSFORD et al.
(1990) como conhecimento inerte, o qual € de dificil utilizacdo fora do contexto inicial de
aprendizagem.

A importancia da contextualiza¢do das aprendizagens segue uma visdo relacional do
conhecimento e da atividade situada, proposta pelas teorias da cognicdo situada (LAVE;
WENGER, 1991; OREY M. A. E WAYNE, 1997). Para Lave e Wenger a participacdo
constitui o elemento principal para a teoria da aprendizagem situada, na medida em que requer

0 desenvolvimento da negociacdo da significacéo nas diferentes situag0es e contextos em que
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ocorre. Como ref- erem 0s autores, este processo implica que a compreensdo e a experiéncia
estejam em constante interacdo, e que a nocdo de participacdo dissolva as dicotomias entre o
cerebral e a atividade fisica, entre a contemplacdo e o envolvimento, entre a abstracdo e a
experiéncia, sendo deste modo pessoas, acdes e o mundo implicados no pensamento, no
discurso, no saber e no aprender (LAVE; WENGER, 1991).

Sob a Gtica da cognicdo situada, sistemas de aprendizagem devem criar e simular
contex- tos significativos de aprendizagem de forma a proceder a exploracdo dos varios
aspectos do conhecimento, promover a observacdo de pontos de vista alternativos através da
exploragdo multidimensional, confrontar o conhecimento com situagcbes auténticas,
compreender os prob- lemas que 0s peritos encontram em Vvarias areas e 0 conhecimento que
esses mesmos peritos utilizam para resolvé-los.

Neste sentido, esses sistemas de aprendizagem d&o suporte a promocdo do
desenvolvimento da flexibilidade cognitiva na aquisicdo, organizacdo e transferéncia do
conhecimento face a novas situacGes e contextos de utilizagdo. 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 utilizagdo numa nova situacdo. De
acordo com (SPIRO; JEHNG, 1990; SPIRO et al., 1995), a teoria da flexibilidade cognitiva é
uma teoria da instrucdo, da representacdo. O desenvolvimento desta teoria enquadra-se na
abordagem construtivista da educacdo e é orientado para as dificuldades de aquisicdo de
conhecimento avangado em dominios complexos e pouco estruturados e para a promocéo da
capacidade de transferéncia do conhecimento.

O desenvolvimento de competéncias de flexibilidade na aprendizagem e a criacdo de
formatos de representacdo que suportem a flexibilidade cognitiva requerem ambientes de
apren- dizagem flexiveis que permitam a apresentacdo e a aprendizagem dos itens de
conhecimento de forma n&o linear, relacional e multidimensional, favorecendo assim 0s
processos de reorganizacdo cognitiva e de transferéncia. De acordo com 0s estudos neste
dominio, a contextualizacdo e flexibilizacdo das aprendizagens surge como um meio de
promocao das atividades de exploracdo dos itens de conhecimento em diferentes modos, niveis
e objetivos de utilizacdo, contribuindo para a construcdo 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 exposicdo a multidimensionalidade dos formatos de conhecimento, e as mdaltiplas

ligacBes entre os elementos conceptuais dos materiais em estudo, é uma condi¢cdo para o



26

desenvolvi- mento da compreensdo profunda da complexidade desses materiais. Mais do que
uma simples exposicéo trata-se, no quadro da presente abordagem, do processo continuado de
negociacdo da significacdo para as diferentes dimensfes do conhecimento.

A Educacdo a Distancia (EaD) emergem do exposto acima, € um meio para a
representacdo ndo linear e a aprendizagem flexivel cuja expanséo natural inclui as tecnologias
de representacdo 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, como o aprendizado utilizando dispositivos moveis (do inglés mobile

learning) (Ver Sessdo anterior), objeto de estudo deste trabalho.

Aprendizagem Flexivel

Ensino
Presencial

Ensino e—Learning

baseado
em papel Online Learning Mobile Learning

Figura 2: Posi¢do do mobile learning no ensino-aprendizagem

E preciso saber que ndo se trata da invencdo de uma “forma nova de aprender”, mas
tdo-somente de uma “evolucdo” das formas anteriores e, mormente do e-Learning (Figura 3).
Com base nesta projecdo, mobile learning surge entre os modelos abertos de conceber o
ensino-aprendizagem a distancia como um eminente tecnoldgico 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 Oticas, principalmente as que privilegiam o grau de autonomia

pedagogica.

3.2 Aprendizagem pessoal via dispositivo movel

A Educacdo a Distancia (EaD) surgiu como alternativa para vencer limitacdes de
distancia fisica e tempo para pessoas desejosas de realizar alguma atividade educacional. Nesta
modalidade de ensino, o aluno deve investir-se de maior autonomia e responsabilidade, é

fundamental a capacidade de monitorar sua aprendizagem e desenvolvimento.
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O desenho constante de instrugdes para EaD, mas especificamente para e-learning
tende a fazé-lo equivaler a criagdo de “ambientes virtuais de aprendizagem” (AVA), dentro
deste, a disponibilizacdo 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 gestdo a criagdo de
contetdos estes sdo por vezes chamados de LCMS (Learning Content Management System) -
um sistema que permite criar, armazenar, reutilizar, gerir e distribuir contetdos de e-learning
através da manipulagdo de objetos de aprendizagem (FIGUEIRA; DENOMINATO, 2003).

Um LMS, diz-se, deve no minimo cumprir 0s seguintes requisitos: a) permitir a gestao
dos utilizadores (inscricdo de definicdo granular de papeis e permissdes); b) facultar um
calendario e instrumento de organizacdo das tarefas; permitir ao atendente orientar-se através
de um per- curso de aprendizagem; fornecer ferramentas de orientacdo e comunicacdo; 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 execucgéo
das tarefas, a logica por detras do LMS ndo mascara o fato de estar filiado a um paradigma
tradicionalista de conhecimento prepositivo, centralizado e com pré-condicionamento dos
resultados.

Em mobile learining, semelhantemente, tende a falar-se de MLE (Mobile Learning
Eviroments) como decalques dos LMS 1, simplesmente adaptados as questdes de usabilidade
postas pelos dispositivos mdveis, quando ndo como meras transposicdes (adaptacdo de
contetido de acordo com o modelo do dispositivo através de dadas formas de parsing).

A aprendizagem informal esta bastante presente na modalidade de ensino a distancia,
principalmente em Mobile Learning. A aprendizagem informal é a formacdo que decorre das
atividades da vida quotidiana relacionadas com o trabalho, a familia, a vida social ou o lazer.
(LIVINGSTONE, 1999) sugere que seja alguma atividade que envolva a busca de
entendimento, conhecimento ou habilidade que acontece fora dos curriculos que constituem
cursos e programas educacionais, decorrendo num ambiente de aprendizagem que o aprendiz
(ou outra pessoa) pode organizar e estruturar livremente.

Outra definicdo é oferecida por (WATKINS; MARSICK, 1992), onde a aprendizagem
informal pode ocorrer a partir de uma experiéncia formalmente estruturada, com base em

atividades especificas para este fim.

thttp://www.meridianksi.com/products/mobile Ims/, http://www.goknow.com/


http://www.meridianksi.com/products/mobile
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Aprendizagem informal pode ser planejada ou ndo planejada, mas, normalmente,
envolve algum grau de consciéncia que a pessoa esté 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
referéncia 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, concliiram que em sua grande
maioria apenas na variavel "ambiente” mostrava suportar a informalidade, continuando a ser
formais em todos os outros aspectos, ficando aquém do pleno potencial de mobile learining. O
estudo realizado 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).

3.3 Ambiente de Aprendizagem Pessoal

O APA surge com a proposta de devolver o controle do ambiente de aprendizagem,
que esta sob o dominio da instituicdo de ensino, para o aluno (HARMELEN, 2006). Embora
0s conceitos sobre PLEs ainda estejam se formando, ha um entendimento comum de que
PLEs deve fornecer funcionalidades para criar e consumir informacdo em um ambiente
(ATTWELL, 2007).

Utilizando PLE os alunos podem gerenciar sua propria experiéncia de aprendizagem,
gerenciando seu tempo, objetivos, atividades e materiais; produzir, organizar e agregar
microcontents em si, construir ligacdes entre o0s conteldos e pessoas e compartilhar
comentarios e criticas (ATTWELL, 2007; KERRES, 2007). Por exemplo, 0 PLEX - uma
aplicacdo open source de- senvolvido na Universidade de Bolton que permite que seu usuario
busque por oportunidades de aprendizado e gerencie 0 seu processo de aprendizagem
organizando suas atividades e plano de estudo (Figura 4).

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 suporte para os aprendizes estabelecerem 0s seus proprios objetivos, gerirem a sua
aprendizagem, gerirem tanto o conteldo como O processo e comunicarem com outros
aprendizes” por contraste com o AVA como sistema de software, tipo OLAT ou Sakali,
desenhado para ajudar os professores através da facilitacdo da gestdo de recursos educativos

para os aprendizes, especialmente mediante o apoio da administracdo do conteldo e na
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avaliagéo, incluindo dispositivos de monitorizagdo da aprendizagem.
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Figura 3: Personal Learning Environment Framework (PLEF)

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 “canivete stugo” que disponibiliza numa localizagdo centralizada, uma
serie de ferramentas. € uma proposta nova na organizacdo da informacéo que tanto podem ser
perspectivas materializadas em aplicacbes concretas como enquanto mera filosofia de
organizacdo, personalizdvel a medida pelo aprendente como integrador de recursos (tipo
mashup-up de que iGoogle é exemplo) da pletora de ferramentas dedicadas existentes. Uma
espécie de proposta que defina suas necessidades e defina seu préprio menu.

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
combinacgdo dos dois. A criagdo de um APA esta sobretudo focada na aprendizagem continua
e no conhec- imento que se pode obter diretamente da participacdo em comunidades praticas.
Ao longo da vida pode incluir simultaneamente a gestdo de portfélios (pastas, cursos ou

ficheiros eletro™nicos) concomitantemente em diversos AVA’s e toda a espécie de aplicagoes
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seja de consulta de informacdes seja de dialogo e participagéo.

O pessoal contido na expressao corresponde, pois a necessidade de gerir de forma a
adotar de sentido (0 que implica a possibilidade ndo s6 de armazenamento de informacédo
como de recuperagédo e recombinacgéo) a aprendizagem, visando corresponder aos desafios do
’ser-se digital” de tal modo que se torna necessario aceder a ela nas diversas instancia, foruns
e cenarios de vida em que se participa.

Ao contrario dos LMS, ja escrevemos, 0s APA ndo sao solucbes prét-a-porter. € uma
nova de encarar a aprendizagem, ndo na éptica de uma instituicdo promotora ou de um tutor
supervisor, mas das necessidades concreta do aprendiz. Com recursos a TIC, cada individuo
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 instituicdo 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 €
promover uma experiéncia de aprendizagem centrada no aluno guiado e estimulado pela
instituicdo 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).

3.4 Aprendizagem Auto-Dirigida (Self-directed Learning -SDL)

Esta modalidade refere-se a projetos individuais de aprendizagem sem a presenca
constante e sistematica de um educador, permitindo a inclusdo de uma pessoa que ndo se
considera um educador, como recurso de aprendizagem. Na modalidade SDL, o individuo
deseja (intencionalmente) aprender, e se apercebe (consciente) do que aprende. Numa
definicdo mais abrangente, pode-se dizer que o SDL é o0 processo no qual os individuos
tomam a iniciativa, e 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, escolher e implementar estratégias de
aprendizagem apropriadas e avaliar seus resultados obtidos na aprendizagem (KENYON,
2000).

Para ratificar o exposto, e representar as relagdes entre os diversos componentes do
SDL, RICARD (2007) propo”s o diagrama abaixo (ver Figura 5). No diagrama, destaca-se 0
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.
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Apesar da argu’ida compatibilidade entre EaD e o conceito de SDL, este Gltimo tem
sido pouco desenvolvido em termos teéricos (HSI et al., 2004; MERRIAM, 2001; RICARD,
2007). E certamente é necessario aprofundar as pesquisas nessa dire¢do, pois o SDL apresenta
um conjunto de variaveis 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,
identificou dois aspectos chave para o sucesso do processo:(1) O papel do facilitador, existe a
necessidade da orientacdo de um facilitador, conforme apresentado; (2) O contexto da
aprendizagem, os meios existentes para mediar o didlogo transacional entre o aprendiz e 0
facilitador. Desta forma, o autor desloca o foco da discussdo da abordagem estritamente
informal e indepen- dente, que o SDL trouxe desde os primordios. O centro da argumentacao
passa para aspectos complementares de controle e responsabilidade de estudantes e
professores, que devem ser considerados em qualquer conceituacdo de SDL.

FACILITADORES
Conhecimento
Atitude
Habilidade

Aprendiz

Conhecimento
Atitude
Habilidade

RECURSOS
Relacionados
Disponiveis

AMBIENTE

Informal
Formal

Controle

Necessitados

Figura 4: Componentes do SDL

O objetivo ¢ inserir o aprendiz auto"nomo € independente dentro de um contexto social
onde mesmo as mais internas atividades de aprendizagem sdo mediadas por agdes de

comunicacdo. E esta talvez seja a mais severa critica que a teoria do SDL sofre - focar o
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aprendiz em termos individuais, e ignorar o contexto socio-historico 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¢do a independéncia e estrita informalidade apresentadas nas
primeiras conceituacbes do SDL. Os principais componentes do modelo séo
autogerenciamento, automonitoramento e motivagéo (ver Figura 6).

Como primeiro componente, o autogerenciamento reflete o que esta envolvido com o
controle externo de topicos, e com as estratégias dos alunos para atingir os resultados de seus
objetivos educacionais. Argumenta-se que 0 autogerenciamento pode ocorrer através de um
processo colaborativo de compartilhamento e balanceamento de controle entre o facilitador e o
aluno. Um apropriado equilibrio entre normas educacionais e escolhas pessoais beneficia o

autogerenciamento.

Automonitoramento

Autogerenciamelo

— 5 —

Aprendiz

T

Motivagio

!' Controle

Figura 5: Modelo Self-Directed Learning (GARINSON, 2003).

Responsabilidade

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

O terceiro componente, a motivacdo € essencialmente baseada no controle e na
responsabilidade. 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 profundos e significativos. A motivacdo, na forma de comprometimento para com
um objetivo de aprendizagem, e a tendéncia para persistir na busca sdo essenciais para o éxito

do estudante na modalidade SDL.



33

O facilitador / tutor pode exercer uma influéncia positiva nos trés componentes SDL
apresentados. No que tange ao autogerenciamento, o tutor pode ajudar no balanceamento do
controle. Ao buscar flexibilizar as normas da instituicdo, até onde for possivel, com o objetivo
de incentivar maior autonomia e iniciativa por parte do aprendiz. Para 0 automonitoramento e
motivacdo, o tutor pode mostrar-se disponivel por sinalizar a direcdo quando requerido. Pode
também fornecer criticas motivadoras que impulsionem o automonitoramento, sobretudo para

0S mais inexperientes.

3.5 Consideracdes 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 analise dos principais trabalhos publicados na area
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 para Dispositivos Mdveis). 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 instituicdo 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 usuarios 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 concep¢do de um APA-M

integrado aos ambientes de ensino a distancia.
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4 METODOLOGIA DE TRABALHO

Este capitulo tem por fim apresentar os principais procedimentos metodoldgicos
adotados neste trabalho, considerando-se 0s seus objetivos e o contexto, no qual essa pesquisa
foi realizada. Para identificar as funcionalidades de uma solucdo de aprendizagem pessoal para
dispositivos moveis que proporcione uma experiéncia de gestdo da aprendizagem que acontece
no ambiente virtual de ensino a distancia buscou-se uma abordagem mista, onde se utilizou
técnicas de pesquisa qualitativa e quantitativa, o uso destas técnicas de pesquisa sera detalhado
no desenvolvimento deste trabalho.

4.1 Objetivos

Neste capitulo vamos apresentar algumas consideragdes acerca do método adotado na
pesquisa.

Este trabalho tem como objetivo geral conceber uma solugdo de aprendizagem
pessoal para dispositivos moveis que proporcione uma experiéncia de gestdo da aprendizagem
que acon- tece no ambiente virtual de ensino a distancia, popular pela sua compatibilidade com
diversos dispositivos e com pouca ou nenhuma utilizagdo de pacote de dados. Como resultado
final, buscou-se o desenvolvimento de um sistema que se integre 0 LMS Amadeus (LOBATO
et al., 2008), (AMADEUS), 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 ndo englobam necessariamente apenas questdes tecnolégicas, mas também

aspectos das praticas humanas e sociais:

= Estudar a préatica do aprendiz no AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem), através
da literatura, com o objetivo de identificar os requisitos e necessidades que apontem
para a concepc¢ado de experiéncias de aprendizagem com mobilidade;

= Prototipar uma solucdo baseada nos requisitos identificados na analise dos
experimentos realizados na literatura;

= Avaliar a solucdo prototipada com o envolvimento do usuario;
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4.2 Contexto da Pesquisa

O contexto da observagdo escolhida considerou dois critérios a serem observados.
Primeiramente, buscou-se o entendimento das caracteristicas, recursos e funcionalidades
disponibilizadas pelos sistemas de gestdo da aprendizagem aos aprendizes. E em seguida, oS
mesmos aspectos foram observados nos sistemas e experimentos que promovem o0 aprendizado
através de dispositivos moveis. Baseado nestes critérios chegamos a trés cenérios no &mbito da

educacdo a distancia:

= |Institucional - O processo de aprendizagem esta sob o controle da instituicdo de
ensino, responsaveis por promover cursos a distancia sob demanda;

= Pessoal - O aprendiz controla seu proprio processo de aprendizagem consumindo
recur- sos e contetdos de aprendizagem de acordo com a sua necessidade e desejo por
conheci- mento;

= Movel - Aprendizado que acontece utilizando um dispositivo movel, podendo ser

pessoal, institucional ou possuir atributos dos dois cenarios.

Nestes cenarios foram selecionados e analisados o0s principais sistemas de
aprendizagem encontrados na literatura, a fim de gerar aspectos proibitivos e de oportunidades
para a concepcdo da solucdo proposta neste trabalho. Os sistemas e 0 motivo da sua escolha

serdo apresentados no proximo capitulo.
4.3 Procedimentos Metodoldgicos

Para que o trabalho aqui proposto fosse desenvolvido com sucesso, foram executadas
as seguintes atividades: levantamento bibliografico, prototipagem e avalia¢do do protétipo. A
execucdo destas atividades serdo detalhadas posteriormente.
4.3.1 Levantamento Bibliografico

Para viabilizar a pesquisa foi realizada uma revisdo na literatura na busca por indicios,

relatos, que edificassem necessidades e problemas na concepgdo de uma ferramenta para

dispositivos moveis que pudesse promover uma experiéncia de aprendizagem na modalidade de
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educacdo a distancia.
Com a identificacdo destes indicios realizamos uma analise das informacdes encontradas,

para assim chegarmos aos requisitos que compde a aplicagdo proposta neste trabalho.

4.3.2 Prototipagem

A Engenharia de Software tradicional tem construdo 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, ¢ necessaria uma mudanca de foco, do sistema
(tecnoldgico) para o usuario (humano), pois é este quem realmente ira usar e avaliar o produto
final. Essa preocupacdo, diferente do que é imaginado, ndo desperdica tempo nem dinheiro,
pelo contrério, evita que o cddigo seja constantemente modificado, ou no pior caso, o produto
ser rejeitado pelos usuérios (devido a requisitos mal identificados) (AZEVEDO, 2005).

No ciclo de vida da metodologia de Design lIterativo, 0 processo de prototipagem é
uma pratica recomendada para o levantamento de requisitos e avaliacdo do sistema, mesmo
nas fases iniciais do projeto. A intencdo 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
concepcao do projeto Amadeus-MLA, foi realizado em duas fases: prototipagem de baixa

fidelidade e prototipagem de alta fidelidade.

Prototipagem de Baixa Fidelidade

No inicio do projeto, o0s requisitos ainda estdo sendo estabelecidos, e sdo
constantemente modificados. Além destes requisitos funcionais, os requisitos nao-funcionais,
relacionados aos aspectos de usabilidade e motivacao, precisam também ser avaliados.

Primeiramente, para entender como seria a distribuicdo dos componentes graficos e
navegabilidade, que representam as funcionalidades do sistema, fez-se uso da prototipagem
rapida em papel. Esta técnica mostrou-se Gtil nas fases iniciais de concepcdo do produto, pois
possibilitou avaliar diferentes configuracbes de interfaces gréficas, descartando com
antecedéncia aquelas que ndo se encaixavam no contexto de interfaces para o celular. Assim,
foi possivel evitar inconsisténcias e ambigu“idades, que se fossem deixadas para serem

avaliadas posteriormente, através de artefatos digitais, consumiriam um maior esfor¢co na
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corregao.

Prototipagem de Alta Fidelidade

Apbs o estabelecimento do esbogo dos componentes de interface gréafica, através da
prototipagem rapida em papel, seguiu-se para o segundo passo, que foi reproduzir estes
prot6tipos em computador de forma que se aproximassem da realidade, e consequ entemente,
do produto final.

O beneficio desta fase foi o melhor entendimento de como seria a distribuicdo dos
componentes  graficos, que agora estavam sendo representados respeitando as
proporcionalidades, o que ndo acontecia de forma exata nos prototipos em papel. Alem disto,
foi possivel identificar ambigu“idades relacionadas a navegabilidade, que poderiam causar
desconforto ao usuario.

Estes prototipos foram desenvolvidos utilizando a ferramenta Netbeans
(NETBEANS.ORG, 2010) através de componentes graficos do j2me chamado de

”Customitem”.

4.3.3 Avaliacdo do protétipo

Nesta etapa, com o objetivo de fechar o ciclo de Design da Interacéo, foi realizada a
validacdo do prototipo. Para realizar a validagdo do protdtipo foi realizado um experimento
controlado, onde selecionados um grupo de usudrios participantes de cursos de ensino a
distancia, foi possivel observar e ouvi-los enquanto faziam uso do prot6tipo da aplicacdo em
seus proprios dispositivos.

Foram utilizados nesta etapa métodos da pesquisa qualitativa e quantitativa no intuito
de obter um melhor entendimento das necessidades do usuario em relagdo 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 o0s seus proprios objetivos, gerirem a sua
aprendizagem, gerirem tanto o conteGtdo como 0 processo e comunicarem com outros
aprendizes”.

Também encontramos poucos relatos sobre o que é defendido neste trabalho de que por
mais que 0 APA seja como dito ’pessoal”, quando integrado a um ambiente de ensino virtual,
deve existir a participacdo 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, e com ou sem a ajuda de
outros, identificam suas necessidades de aprendizagem. A partir dai, formulam objetivos para
suprir tais necessidades. ldentificam o0s recursos humanos e materiais disponiveis para
aprender, escolher 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
criacdo de produtos para esse contexto, algumas mais especialista como (SHARPLES et al.,
2002), que desenvolveu uma abordagem de engenharia sécio-cognitiva, uma estrutura baseada
na teoria do usuario subjacente aos processos cognitivos e sociais, outras baseadas em pratica
tradicionais de desenvolvimento de software, como em (MILLARD et al., 2009), que defende
0 uso da metodologia agil.

Este estudo defende o uso de metodologias tradicionais de desenvolvimento de
software orientada por principios de Design de Interacdo, explorado anteriormente no contexto
de mobile learning por (SVANAES; SELAND, 2004; MASSIMI; BAECKER; WU, 2007),
com abordagem qualitativa, em seguida, alguns cenarios serdo analisados, a fim de fornecer

aspectos proibitivos ou contribuicOes relevantes para a aplicacdo APA-M.

5.1 Ciclo de Design Interacéo

Para um melhor entendimento da metodologia proposta, torna-se necessaria uma breve
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apresentacdo da tradicdo de Design da Interacdo (PREECE; SHARP; ROGERS, 2002).
Essencialmente, o processo é composto por quatro atividades basicas: Identificacdo das
necessidades dos usuarios, desenvolvimento de alternativas de design, construcdo de versdes
iterativas (evolugBes ciclicos) e avaliacdo do design. é importante destacar que essas atividades
estdo inter-relacionadas fornecendo informagdes umas as outras, podendo ser inclusive repetidas.

O Design da Interagdo considera ainda trés aspectos chaves do processo, a saber: foco no
usuario, definicdo de metas de usabilidade e prototipagem evolutiva. O foco no usuério é central no
processo de design, abrindo oportunidades para a participacdo do usuario 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,
versOes evolutivas do produto devem permite o refino baseado em resultados de avaliacbes de
versoes intermediarias.

No processo de Design da Interacdo podem ser utilizados métodos de pesquisa para uma
melhor compreensdo da necessidade do usuario em relacéo ao produto que se deseja conceber. O
processo de pesquisa tem sido bastante beneficiado pelo emprego de métodos quantitativos para
explicar e descrever os feno"menos (NEVES, 1996), este também foi utilizado neste trabalho.
Porém, com a preocupacdo de melhor compreender os feno"menos sociais, uma abordagem de
pesquisa vem sendo considerada cada vez mais frequentemente: a pesquisa qualitativa.

Apesar de alguns estudos diferirem entre si quanto ao método, a forma e aos objetivos, a
pesquisa qualitativa esta preocupada em compreender 0s componentes de um sistema complexo de
significados e tem por objetivo traduzir e expressar o sentido dos feno"menos do contexto social
(NEVES, 1996).

A concep¢do de produtos interativos destinados a classes de usuarios de dispositivos
mdveis, como o celular, envolve a compreensdo tais feno*menos como, por exemplo: o que o
celular representa na vida deste usudrio?”, “quanto tempo ele passa utilizando o celular?”, “sera
que ele gostaria de passar mais tempo utilizando para realizar outras atividades no seu dia a dia?” ¢
“como eles aprendem utilizando este dispositivo?”. Desta maneira, busca-se entender 0s
feno"menos sob a otica dos participantes da situagdo estudada e, s6 entdo, d a sua interpretagdo
dos feno"menos estudados (NEVES, 1996). Assim, na pesquisa qualitativa obtém-se maior riqueza
de informacbes a partir da percepcdo do comportamento e das necessidades dos potenciais
usuarios. Isso reforca a adequacédo do método qualitativo no processo de pesquisa de novos estilos

e produtos.
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Figura 6: Ciclo de vida do método utilizado baseado no modelo de Design de Interacéo

O método proposto e adotado neste trabalho baseia-se nas quatro principais atividades
do Processo de Design da Interacdo apresentado, a Figura 7 apresenta uma visdo geral do
método utilizado neste trabalho.

5.2 Planejamento Inicial e Pesquisa Piloto

Esta sessdo apresenta as atividades basicas para concep¢do de um novo produto, onde
sera apresentado o tema, o0 objetivo, o publico alvo e a técnica escolhida para coleta de dados.
Em seguida, para realizar uma pré-validacdo do tema, sera 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
crescimento da area mobile do projeto, a idéia era criar algo inovador que funcionasse
diretamente no dispositivo celular do usuario, aproveitando 0s recursos avan¢ados que €
disponibilizado hoje pelos aparelhos utilizando pouco acesso a internet. Assim chegamos ao
tema “uma aplicagdo para dispositivos movel, celular, que auxilie o aprendizado que acontece
a distdncia”. 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 aplicagdo 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 apos o
estudo piloto, apresentado na proxima sessdo. A coleta de dados foi realizada com base no
“levantamento bibliografico”. Desenvolveu-se também nesta fase o questionario para

identificagdo de perfil (Anexo 1) e o questionario de aceitacdo do produto (Anexo 3) que foram
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utilizados na etapa de avaliagdo do prot6tipo do produto.

5.2.1 Estudo Piloto

O estudo piloto, que foi realizado com base no levantamento bibliogréafico, buscou
verificar até que ponto a concepc¢do do novo produto que ganhou vida na fase anterior tem,
realmente, condig¢Oes de garantir resultados com minimizag&o dos erros. Iniciou 0 estudo com

base em trés questionamentos:

= Existe aceitagdo por parte dos alunos de cursos de ensino a distancia de ferramentas
moveis para dispositivo celular que auxilie o seu processo de aprendizagem?

= Quais as limitagcbes dos usuérios em relacdo a esta ferramenta que pode invalidar o
resul- tado da concepc¢éo deste novo produto?

= Quais as preocupacdes dos usudrios ao utilizar um dispositivo movel pessoal, como o

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

Com resultado da pesquisa piloto foi possivel observar que existe uma grande aceitacao
por parte dos alunos de aplicacbes moveis de ensino e aprendizagem no mundo todo, como
consta no referencial tedrico deste trabalho. Algumas experiéncias especificas em museus,
dentro da propria instituicdo ou no cotidiano das pessoas, e outras integradas a um ambiente de
ensino e aprendizagem a distancia.

As limitacOes estdo relacionadas a adaptacdo de um sistema de gestdo de
aprendizagem, que é desenvolvido para ambiente desktop, para um dispositivo movel celular,
com escassez de recursos e tamanho de tela reduzido. A preocupacgdo do usuario estd voltada
para sua privacidade 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 gestéo da
apren- dizagem a fim de proporcionar ao aluno uma maneira de gerenciar as atividades
disponibilizadas pela institui¢do de ensino de forma pessoal”.

Na sessdo seguinte, a partir da coleta de dados feita neste estudo, sera realizada uma

analise dos cenarios para o estabelecimento dos requisitos do novo produto.
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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 definicdo de um conjunto estavel de requisitos (PREECE; SHARP; ROGERS, 2002). A
coleta de dados foi realizada com base na literatura deste trabalho, onde chegamos trés
cenarios especificos, sdo eles: dos Ambientes virtuais de Aprendizagem (AVA), dos
Ambientes Pessoais de Aprendizagem (APA) e dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem
Méveis (AVAM), com decalques dos ambientes virtuais de aprendizagem, a fim de identificar
requisitos ideais para um ambiente de aprendizagem utilizando dispositivos moveis pessoal
(APAM).

Em cada uma das areas de pesquisa apontadas foram selecionados alguns sistemas
para serem analisados, a selecdo destes sistemas se da pela sua divulgagdo na comunidade
académica ou profissional e permitir acesso ao sistema para melhor explorar suas
funcionalidades. Sempre que um requisito for identificado no cenario analisado, este sera
representado conforme o seu tipo, sendo RF para os requisitos funcionais e RNF para o0s

requisitos ndo funcionais.

5.3.1 Ambientes virtuais de Aprendizagem - AVA

O entendimento das funcionalidades do AVA é importante para evitar a pratica de se
tentar reproduzir réplicas fieis destes ambientes em dispositivos moveis, tendo em vista as
limitagbes tecnoldgicas como vistos em Peters e Traxler (2007). Dessa forma, foram
selecionados 0s seguintes ambientes virtuais de aprendizagem: Claroline (CLAROLINE,
2010), Moodle (MOODLE, ) e AMADEUS (AMADEUS,).

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 é classificado como um sistema de gestdo de cursos.
Voltado para programadores e académicos da educacdo, permite a administracdo de atividades
educacionais sendo destinado a criacdo de comunidades virtuais de aprendizagem. O programa
é gratuito e é 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 ¢ uma ferramenta de ensino a distancia e de trabalho
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colaborativo, open source, que permite as instituicfes criar e administrar cursos online. Teve 0
inicio de desenvolvimento em 2001 pela Catholic University of Louvain - Belgium.

AMADEUS: O Amadeus é a primeira plataforma de gestdo da aprendizagem de
segunda geracgdo existente, foi concebida e desenvolvida por especialistas ligados a grupos de
pesquisada Universidade Federal de Pernambuco. Por esse motivo, ela apresenta o que ha de
mais inovador em tecnologia de educacdo a distancia, tanto do ponto de vista tecnoldgico
quanto pedagégico. Seu diferencial € a integracdo consistente de novas midias, e a
possibilidade de criacdo de novas formas de interagdo com materiais e em grupo.

A funcionalidade mais basica de um LMS é a gestdo do ciclo de vida de um curso de e-
learning, assim é chamado por alguns autores de Course Management Systems (CMS), normal -
mente 0S cursos sao organizados em se¢des principais, que séo as unidades, médulos e topicos.
As unidades sdo grandes subdivisdes do contetdo do curso, elas sdo organizadas em modulos.
Um modulo € um conjunto de informagfes que muitas vezes é estudada por uma semana em
uma classe com cerca de 3 horas de instrucdo direta e 5-6 horas de trabalho individual.
Finalmente, os moddulos sdo divididos em tdpicos, constitiidos em muitos casos de
experiéncias de aprendizagem. Os topicos sdo questdes importantes normalmente estudados
em uma sessdao de aula. Em um LMS um tdpico é um material (documento, apresentacdo em
slides etc.) ou uma atividade (questionario, forum, video em grupo, chat etc.) com prazo de
realizagdo. Um curso tipico pode ter 40 topicos, agrupados em 15 modulos, e trés unidades. O
LMS ¢ utilizado para fornecer estrutura para permitir a entrega e do contetdo de um curso,
semelhante a forma como uma tabela de conteudo da um sentido de organizacao para o leitor
de um livro.

De um modo geral, todos os sistemas analisados apresentam funcionalidades que
permitem a realizacdo de tarefas basicas de gestdo do curso e do aprendizado: a) criacdo de
curso e definicdo de papeis e permissdes; b) Criacdo de mddulos e atividades organizados de
modo a permitir ao atendente orientar-se através de um percurso de aprendizagem; d) fornecem
ferramentas de orientacdo e comunicacdo como forum, chat, FAQ, help desk; e) permitem a
avaliacdo online através de instrumentos de avaliacdo, 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 béasicas de modo que o aluno possa orientar-se durante o percurso de
aprendizagem no curso que esta matriculado entre os mddulos e atividades disponibilizadas
neste ambiente. Esta integracdo deve levar em consideragdo as limitagbes e a escassez de

recurso dos disponiveis moveis celulares. Desta maneira, realizado a adequagéo dos requisitos
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identificados, APAM deve acessar as atividades do curso que o aluno estd matriculado por
modulo e por curso [RF LISTAR ATIVIDADES], realizar atividades como enquetes [RF
RESPONDER ENQUETES] e avaliagbes [RF RESPONDER AVALIACOES], pela
facilidade de adaptacdo para dispositivo mével.

Outra necessidade do APAM esta relacionada a distancia transacional, preocupacao
constante 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 laboratérios; semi-formal,
bibliotecas ou salas de estudo e informais, como residéncias ou ambientes ndo académicos. A
localizacdo do aluno em uma instituicdo ensino no aprendizado tradicional possibilita o
desenvolvimento de solugdes moveis que informe ao aluno horarios aula, palestras e cursos. Ja
no ensino a distancia, em nenhum dos contextos apresentados, o aluno encontra-se no interior
de uma instituicdo 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 foruns,
salas de bate-papo e ambientes de auto estudo.

Nesta necessidade foram identificados requisitos que informe a presenca dos usuarios
no ambiente virtual [RF INFORMAR PRESEN¢ A 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,
relacionados a autonomia do aprendiz quanto a sua aprendizagem, podem pertencer
naturalmente ao Ambientes Pessoais de Aprendizagem (APA), serdo apresentados na proxima

sessdo. Tabela de requisitos identificados nos AVA’s.

5.32 Ambientes Pessoais de Aprendizagem (APA)

Os APAs, do inglés PLE (Personal Learning Eviroment), seguem 0s 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
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na hora e no local desejado pelo aprendiz por meio de interfaces e do uso de dispositivos
moveis portateis. Assim como, para mobile learning, frequ entemente descrito desta maneira
(SHARPLES et al., 2002).

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

PLEX: PLEX é um projeto de APA educacional desenvolvido pelo CETIS da
Universidade de Bonton que é financiado pelo JISC 1. é mais considerado como um modelo de
referéncia, comecou como um projeto, no entanto, encontra-se em fase de protétipo. O CETIS
introduziu os conceitos de APA através de um relatorio 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 é um software (plataforma) open source desenvolvido por Dave Tosh e
Ben Werdmuller que permite a construcao de uma rede social. Comegou como um projecto de
e- portfdlio, evoluiu para a nogao de ”learning landscape” ¢ acabou por corporizar uma visao
possivel do PLE.

PLEF: PLEF (Personal Learning Evironment Framework) € desenvolvido pela
Universidade RWTH Aachen da Germania em conjunto com a Universidade Aberta de
Netherlands. Sua principal caracteristica é a utilizacdo livre de um conjunto de servigos e
ferramentas leves (lightweight) que o atendente controla.

APA em geral sdo ferramentas tradicionalmente desenvolvidas para ambiente desktop
utilizam tecnologias como: RSS e FOAF, OpenID e LDAP para autenticacdo de usuario,
AJAX e visualizagdo de sites baseado em tags, desta maneira a maioria das suas
funcionalidades estdo voltadas para um ambiente desktop onde existe certa abundancia de
recursos computacionais, diferente de um ambiente mobile de um aparelho celular.

A funcionalidade basica identificada nos sistemas APA’s analisados ¢ gerenciar as
maltiplas comunidades de pratica nas quais o aluno esta envolvido, ambas as ferramentas
selecionadas atende essa funcionalidade, seja no cumprimento de compromissos de
organizacao pessoal e de auto-manutencdo (por exemplo, a organizacdo 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.

thttp:/www.jisc.ac.uk/

No caso do APAM proposto neste trabalho, as comunidades de praticas mencionadas
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sdo 0s 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
préticas, ndo abordado por esta 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 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 execucao. O aluno podera 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 é possivel acompanhar através de um relatorio sucinto a evolugdo
das tarefas dentro de um objetivo [RF ACOMPANHAR EVOLUg & O 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 esta relacionada a autonomia do aprendiz
[RNF PRIVACIDADE], os APA’s ndo permitem a intervenc¢ao de uma instituigdo de ensino
dando toda a autonomia neste ambiente para o aprendiz. Desta maneira, como Visto no
referencial deste trabalho, 0 APAM proposto aqui permite a presenca de um tutor, no entanto, a
sua participacdo fica limitada, o aluno tem a autonomia de compartilhar ou ndo o0s seus
esforcos [RF COMPARTILHAR OBJETIVOS E TAREFAS].

5.3.3 Ambientes Virtuais de Aprendizagem para Dispositivos Moveis - 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 para dispositivos mdveis (AVAM): MLE-Moodle (Moodle 2010). Esses
sistemas foram analisados no intuito de apontar MLE-Moodle - O MLE-Moodle é 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
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tradicionais, preocupacgéo constante neste trabalho. O APAM ndo tem a intencdo de reproduzir
uma replica em miniatura e sim reconhecer e adaptar 0s requisitos encontrados nos ambientes
aqui analisados [RNF PREOCUPAGCAO C/ USABILIDADE]. Nesta anélise foram
identificados req- uisitos de comunicacéo 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 anterior. A possibilidade de comunicar-se no ambiente também é um
aspecto que reduz a distancia transacional, assim, foram identificados requisitos comunicagéo
como a troca de mensagens instantaneas e e-mail [RF TROCAR MENSAGENS E EMAIL]
e a comunicagdo direta com o tutor através de um férum pessoal [RF TIRAR DUVIDAS
COM TUTOR].

Alem da comunicacdo, um recurso bastante interessante que pode ser explorado nos
ambientes moveis é a localizacdo via GPS [RF INFORMAR LOCALIZACAO
GEOGRAFICA DO USU4&RIO], utilizando este recurso a percepgao social do aluno aumenta
consideravelmente, 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 utilizagdo deste recurso deve levar em
consideracdo a disponibilidade do aparelho [RNF POPULARIDADE PELA
COMPATIBILIDADE] e a conexdo de dados disponivel para o usuario [RNF CONEXAO E
TEMPO DE RESPOSTA]. O pacote de dados para dispositivo movel ainda é pouco
acessivel, principalmente para alunos, assim, o sistema também busca interagir com o
ambiente virtual de ensino utilizando sincronizacéo de dados off-line [RF LOGAR ONLINE
E OFFLINE], [RF SINCRONIZAR COM O AMBIENTE].

5.4 Requisitos Estabelecidos

5.4.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais referem-se aos servicos e funcionalidades que um sistema deve
disponibilizar. Em alguns casos, também podem descrever comportamentos que o sistema nédo
deve fazer. No Tabela 1 estdo descritos os principais requisitos funcionais do sistema
Amadeus-MLA.

O diagrama de Casos de Uso da Figura 8 ilustra as funcionalidades fornecidas pelo sis-

tema proposto de uma forma mais amigavel, do ponto de vista dos usuarios.

5.4.2 Requisitos N&o Funcionais
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Os requisitos ndo funcionais estdo relacionados as restricbes sobre 0s servigos
oferecidos pelo sistema. Normalmente, estes tipos de requisitos aplicam-se ao sistema como
um todo, e ndo a servicos individuais. Na Tabela 2 estdo descritos os principais requisitos ndo
funcionais do sistema Amadeus-MLA.

Tabela 1: Requisitos Funcionais.

ID REQUISITO DESCRICAO IAMBIENTE
REQ_FO01 Logar Online e Offline O sistema permite que o aluno efetue login onlineou  JAVAM
offline.
REQ_F02 Configurar Ambientes de Apren- O sistema permite que seja configurado varios IAPA
Dizagem ambientes de aprendizagem compataveis.
REQ_F03 Informar Presenca no Ambiente O sistema informa aos usuarios On-line apresencade  |JAVA

outros usudrios (aluno e tutor) no ambiente.

REQ_F04 Trocar mensagens e e-mails Permitir ao aluno enviar mensagem interna para IAVAM
alunos e tutores que estiverem com o status “On-line”. E

possivel também enviar e-mail.

REQ_F05 Listar Atividades O sistema lista as atividades que podem ser filtradas IAVA
por curso, tipo de atividades e status

REQ_F06 Responder Enquete Realizar a atividade enquete. IAVA

REQ_F07 Responder Avaliacdes Realizar a atividade avaliacéo. IAVA

REQ_F08 Criar Objetivos Pessoais Permitir ao aluno cadastrar objetivos pessoais e IAPA

gerenciar objetivos pessoais.

REQ_F09 Criar Tarefas Permitir ao aluno criar tarefas. IAPA

REQ_F10 Nota Por Tarefa Permitir que o aluno criar notas e resumos de IAPA

tarefas/atividades.

REQ_F11 Informar Atividades do Curso O sistema informa ao aluno Atividades Pendentesou  JAVA
Pendentes ou Fora do Prazo fora do prazo.

REQ_F12 Informar Novas Atividades do |O sistema informa ao aluno novas Atividades. IAVA
Curso

REQ_F13 Informar Atividades do Curso O sistema informa ao aluno Atividades realizadas pelo JAVA
Realizadas aluno.

REQ_F14 Vincular Atividades a Tarefas Permitir ao aluno vincule atividades/tarefas do cursoa |APA

tarefas pessoais.

REQ_F15 Compartilhar Objetivos e Tarefas Permitir que o aluno compartilhar to-do-list. IAPA

REQ_F16 Tirar ddvidas com o tutor Permitir o envio de dlvidas diretamente ao tutor doAVAM
curso de ensino a distancia, por meio de uma troca de|
mensagens estruturada, onde o tutor podera avaliar

individual as davidas do aluno.

REQ_F17 Sincronizar Com o Ambiente O sistema permite que o aluno realize a sincronizagdo  |JAVAM

com 0 ambiente quando estiver offline.

REQ_F18 Informar Localizagao Geografica O sistema informa aos usuarios On-line a localizagdo  |[AVAM

geogréfica dos usuarios (aluno e tultor) no ambiente.

REQ_F19 Acompanhar Evolucéo das Tarefas Permitir que o aluno acompanhar a evolugéo das tarefas. |APA

Tabela 2: Requisitos ndo funcionais
ID REQUISITO DESCRIQAO }AMBIENTE




REQNF 01 Privacidade Os dados transferidos nas transacdes do sistema de-  |APA
vem estar claros para 0s usuarios e ndo devem conter,
informagdes pessoais que comprometam a sua pri-|

\vacidade.

REQNF 02 Popularidade pela compatibilidade O desenvolvimento do Projeto Amadeus-MLA deve IAVAM
ter a preocupacdo constante de evitar fazer uso de
recursos técnicos que limitem sua popularizacdo e
difusdo. Em outras palavras, a solugdo deve rodar naj
grande maioria de aparelhos celulares.

REQNF 03 Conexao e Tempo de resposta O fato das conexdes GPRS serem tarifadas para |AVAM
0 usuario por kbyte baixado no celular, o projeto
Amadeus-MLA deve proporcionar ao varias opgdes de
trabalho, como por exemplo, sincronizagdo com|
desktop.

REQNF 04 Preocupagdo com a usabilidade Por se tratar de uma tecnologia pessoal e atingir as IAVAM
mais diversas classes sociais, as interfaces graficas,
presentes no projeto Amadeus-MLA, devem ser in4
tuitivas e atraentes aos usuarios. Deve-se também
seguir as recomendagdes e guidelines do desenvolvi-|

mento de aplicagdes para Mobile.

System
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e =
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Figura 7: Diagrama de Casos de Uso que ilustra as principais funcionalidades do Sistema proposto.



50

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 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 cronolégica do ponto de vista de quem usa o sistema.

Partindo do principio, o usuario efetuard login no APAM utilizando um usuério e senha
Unica, dos ambientes LMS Amadeus cadastrados na aplicacdo, como na figura 9, terd a
possibilidade de logar on-line ou offline [REQF_01]. Ao logar offline o usuario tem a op¢éo
no menu ”Sincronizar” de realizar a sincroni¢do com o ambiente a partir de um arquivo de
exportacdo expecificado pelo ambiente [REQF_17].

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

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

MLA, : Logi 2 Projeto
- i L [®) OAmadeus
I’ T\ Projeto Amadeus MES
oLt MLA Login
= —
[ f L —
Senha () Logar offiine.
X | o
D Lagar offline \ /

S O
= — WSun
@) (b)

Figura 8: 9(a) Protétipo de baixa fidelidade e 9(b) Protétipo de alta fidelidade: tela de login APAM.

MLA: Hous Conexio

Nome:
MLA, . Servidores MLA. ! Novo Conexdo !q
LS ARADE Nome ! Servidor:
o
S —
~
1 Nova Conexéo
2 Ex;luir FPorta:
Nova Conexdo K / \ /
Excluir & S O
. \ 42 Sun L Sun 4
e Sun — ~ o Sun
(a) (b) (© (d)

Figura 9: 10(a) e 10(c) - Protétipo de baixa fidelidade e 10(b) e 10(d) - Protétipo de alta fidelidade:
Telas de configuracdo de conexdo com servidores AVA.
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Na tela principal do sistema serdo apresentadas informagdes importantes para 0 usuario
sobre 0 ambiente de aprendizagem e sobre seus objetivos e tarefas pessoais (figura 11).
Clicando sobre a ela o usuario pode selecionar um tipo de informagdo abrindo com mais
detalhes e em "Menu” tem acesso ao menu principal do sistema.

A primeira informac&o disponivel na tela principal do sistema refere-se aos usuarios
presentes no sistema no momento [REQF_03]. A figura 12 apresenta a tela detalhada, ao
selecionar a informacéo o usuério 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].

Também é possivel enviar mensagem selecionando um ou mais usuérios [REQF_04].
As novas mensagens recebidas € um tipo de informacdo que também esta disponivel na tela
inicial do sistema (figura 13). Uma outra forma de comunicagdo é através do forum pessoal,
direto com o tutor [REQF_16], um timeline pessoal onde o aluno pode tirar duvidas sobre uma
atividade ou assunto do curso.

Outras informacdes presentes sdo 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 todas as atividades do cursos em que ele esta matriculado [REQF_05], a Figura
14 apresenta as telas de atividades, o usuario pode filtrar as atividades por curso, tipo de
atividade e status. Algumas atividades podem ser realizadas, como responder a enquete
[REQF_06] e avaliagdes [REQF_07] quando disponiveis para o ambiente movel. Ele também

pode criar tarefas pessoais a partir de uma atividade selecionada [REQF _14].

(Onlina)‘ Home, vocé tem:
MLA. : Principal | e MLA. : Principal
02 stividades pendentes p
(online) Nome, vocé tem: 05 atividades realizadas (online) Name, vacé tam
02 usudrios online l '31‘::::51;::0% 01 nova atividade
01 neva atividade 01 Bbielive conchido 02 atividades pendente:
02 atividades pendentes D ofjeltvo rif coriol o 01 tarefa:fora de proz —
05 atividades realizadas U2 mensagens ;gm:::?
04 tarefas p/ hoje 3 Sincronizar
Sli—— Atividades T |
\ Objetivos /
Sair Menu %@ ‘S][}[ Back Sincronizar %\S,{l}
(a) (b) (c) (d)

Figura 10: 11(a) e 11(c) - Protétipo de baixa fidelidade e 11(b) e 11(d) - Protétipo de alta fidelidade: Tela
principal do Amadeus-MLA.
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MLA . Usudrios

D Usudrio 1 (em Belem)

[} Usudria 2 (em Recife)

D Usudrio 3 (affline)

[ usuiria 4 (affline)

m" o TA
S O
Veltar Mens @sSun |
(@) (b)

Figura 11: 12(a) Protétipo de baixa fidelidade e 12(b) Protétipo de alta fidelidade: Tela de usuérios do
Amadeus-MLA.

\

|
MLA.: Erwiar Mensogem
Para:
v rov K @ Sun )

@ (b)
Figura 12: 13(a) Prot6tipo de baixa fidelidade e 13(b) Protétipo de alta fidelidade: Tela de envio de mensagens.

MLA, ! Atividades MLA, : Filtrar Atividades o
Affyidadel [(Material) Cursa: Q :
Athvidade? (Farun] [ Todes [~] ‘Status da Afividade

R Tipo Atividada: [Todos [
Athvidaded [Avaliogia) .
I Todes !"I
! 1 Fittrar Status:
I 2 Criar Tarefa
3 Sair | I Todas !"I
Filtrar Hijiste A k A
Criar Tarefa
> )
e @Sun — o 2. 91171
(a) (b) (© (d)

Figura 13: 14(a) e 14(c) - Protétipo de baixa fidelidade e 14(a) e 14(b) - Protétipo de alta fidelidade:
tela de atividades.

Por fim, acessando a opc¢do "Objetivos” [REQF _08] no menu principal, o usuério pode
visualizar, filtrar, incluir, editar e excluir seus objetivos pessoais (figura 15). A fim de
materializar estes objetivos, o usuario pode criar tarefas [REQF_09] a partir do objetivo criado.
Informagdes como “tarefas para hoje” e “tarefas fora do programado” também estdo presentes

na tela principal do sistema.
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Ao acessar 0 menu “tarefas” na tela de objetivos, o sistema abre as tarefas por objetivo,
da mesma maneira como na listagem de objetivo, o usuérios também pode visualizar, filtrar,
incluir, editar e excluir. Outra forma de acessar as tarefas é através das informacgdes na tela
principal “tarefas para hoje” e "tarefas fora do prazo” (figura 16).

Outras opc0es da tela de tarefas sdo adicionar nota e midia (& udio e video) (figura 17).
As notas podem ser do tipo audio, video, fotografia e texto [REQF_10].

Os objetivos e tarefas podem ser compartilhados com outro usuérios e também com
tutor, 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
evolucgdo do aluno. Também é possivel visualizar a evolucdo das tarefas com base no planejado
(inicio e fim) [REQF_19].

MLA.:Hovo Objetivo

Nome:
MLA. : Objetivos MLA. : Novo Objetive T -
e e Nome : Deserigéo. =
0 ouges " e 1
] ©bj 2 Fitrar : CursoSelecione |53
[ onyd Yer 3 Nova Objetivo Descrigo:
e Filtrar el entre com a descrigdo
\ Oby 5 Tarefas
Noveo Objetivo 6 Compartilhar
Excluir 7 Sair = | = =
T
orefos l Selecione l']
Compartilhar é@@ 9 \‘& =
Voltar | Sair %0l ” (¥, Voltar Ok \ %\‘451 ” 1y
(@) (b) (©) (d)

Figura 14: 15(a) e 15(c) - Protétipo de baixa fidelidade e 15(b) e 15(d) - Protétipo de alta fidelidade: Telas de
objetivos pessoais.

MLA.Hova Tarefa

§ Nome =
MLA.: Tarefas MLA.: Nova Tarefo |
'l' Tazkd - Deserigho. ey
S
/) as | 2 Fitrar Tarefas Descricho: e =
™ Tosd Yer | 3 Nova Terafa ieko — Inicio: :
S L 4 Add Nota
Filtrar Tarefas i
[\4 Task I 5 Excluir Inkio! -
Y & Compartilhat = = =
Neva Tarefa g 05/04/2010 | . [aug18,2010503pm  [CEY—
4 te s N om0
o ‘
Midia 05/04/2010 E
Excluir S O E
%9 SN ~
_ X : A .
Voltar Compartilhar o LSII ! Voltar Ok @L&I{}I 4
—
(a) (b) (© (d)

Figura 15:16(a) e 16(c) - Protétipo de baixa fidelidade e 16(b) e 16(d) — Protétipo de alta fidelidade: Tela de
tarefas.
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MLA.:Tlpo Hota
Video
f Audio
MLA, ¢ Matas MLA,: Tipa Neta Foto
Matal [Tata) £
) wix Yid
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e -2 — — @ Sun
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Figura 16: 17(a) e 17(c) - Prot6tipo de baixa fidelidade e 17(b) e 17(d) - Protétipo de alta fidelidade: Tela de
notas por tarefa.

5.5 Avaliacao do Protoétipo

No cumprimento da metodologia proposta e validacdo dos componentes de software
desenvolvidos neste trabalho, foi realizado um experimento controlado, que combinou técnicas
de pesquisa quantitativa e qualitativa (FLICK, 2004).

Para o adequado registro e observacdo da interacdo do usuario foram utilizados os
proprios dispositivos moveis dos usuarios participantes, onde o prototipo 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 interacéo,
foi entregue um questionario para identificacdo de perfil (Anexo 1). Um resumo do perfil
destes participantes pode ser conferido no Tabela 5.3.

Em seguida, apds as instrugdes, o participante iniciou a interacdo de acordo com tarefas
pré-definidas que refletem as funcionalidades principais da aplicacdo (Anexo 2).

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

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

atribuidos pelos participantes foi calculada e exibida no Tabela 5.4.
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Logo apds a coleta dos dados, foi iniciada a fase de andlise, que tem como objetivo
estruturar os dados coletados e interpreta-los. Os dados de entrada deste processo sdo formados
pelos sequintes artefatos: questionario de identificacdo de perfil; observacbes do pesquisador
registradas durante o experimento; transcricdo da fala dos participantes durante interacdo; e
questiondrio de aceitagao.

Tabela 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 Po6s-Graduado Superior
Profissao Analista de Sistemas|Analista de Sistemas|Anaista de Sistemas |Analista de Sistemas|Analista de sistemas
Quantos aparelhos |1 2 1 1 1

celulares vocé possui?

Quantas horas2 25 7 1h30min 1

semanais vocé passa

falando ao celular?

Quantas mensagens(15 5 7 10 1

semanais em  média

\vocé envia pelo]

celular?

Quais os tipos de  |Calculadora, Nenhum Mp3-player, ljogos, financeiro,  |Despertador
programas ~ vocé [alarme, jogos exibicdo e captura [rede social,

mais utiliza no de imagem e-mail

celular?

Possui algum Nao Sim, Nao Sim, bolsa de Nao

Servigo movimentacéo de valores, restau-

informativo via conta corrente rantes, rss

celular? Se sim,

quais sdo?

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

de dados para o e-mail, naveg-

celular? Se sim, ador, localizador

qual o tamanho? GPS + dados

Quais 0s  pro-

gramas mais

utilizados?

Se tivesse acesso a|GPS Controlador Servicos

uma conexdo  de financeiro, GPS informativos,

dados acessivel, que| pesquisas determos

tipos de aplicagéo e imagens na internet

gostaria de usar?

Ha quanto tempo |10 15 10 17 13

utiliza o

computador?

Em quais locais No trabalho, em Casa, Trabalho Trabalho, casa casa, trabalho casa, trabalho
vocé utiliza o casa

computador?

Em média, quantas8 10 9 8 9

horas por dia vocé

utiliza ol

computador?

\Vocé utiliza o Trabalhar, buscar  [Trabalho, Lazer Trabalho, Lazer trabalho, estudo e  |trabalho, estudo,
computador com informacdes 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 suas |bate-papo, e-mail navegador web e |email
atividades diarias? correio eletrdnico
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Tabela 4: Média das notas do teste de aceitacdo.

Parametros Média
REAGCAO GERAL

Expectativa 74
Motivagao 7,6
Dificuldade 78
Adequagdo 8,4
Flexibilidade 8
TELA

Caracteres na tela 5,6
O layout da tela foi util 7
Quantidade de informacéo exibida na tela 7.4
Arrumagéo da informacéo exibida na tela 7,6
Sequencia de telas 7,6
Préxima tela na sequencia 7.4
Voltando para a tela anterior 6,2
Progressao do trabalho 6,6
TERMINOLOGIA

Terminologia relacionada ao trabalho 6,2
A execugdo de uma tarefa leva a um resultado 8,2
previsivel

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 58
Quantidade de cores 6

De acordo com esta analise, a seguir sdo listadas as observacdes feitas pelos usuarios
orga- nizadas em: pontos a melhorar e pontos positivos. Estas informac6es serviram de base

para as melhorias do prot6tipo 1 e a consequente concepcao do protdtipo 2.

5.5.1 Pontos a Melhorar

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

identifi- cadas pelos participantes, conforme segue:

= Ao iniciar a aplicacdo os usuarios tiveram dificuldade para entender a ordem das acoes
e a hierarquia dos objetos (curso, objetivo, tarefa). Como reflexo desta falha, a
avaliagdo dos usudrios para os pardmetros “Inicio de uso” e "Tempo para aprender a
usar o sistema” (Tabela 4) resultou em um valor que fica no limite do padrdo aceitavel;

= Os usuarios sentiram falta de uma sinalizagdo mais intuitiva na lista de informagdes da
tela principal figura 11, utilizando imagens ou cores alternadas;

= Ainda na tela principal do sistema, 0s usuarios sentiram a necessidade de organizar as
informacOes da tela por ordem de uso, prioridade ou data, desta forma seriam

utilizados menos cliques para chegar a opcdo desejada. Como reflexo desta falha o
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item “’Caracteres na tela” ficou comprometido;

= Os usudrios sentiram caréncia de recursos de customizagdo do sistema, cores e
tamanho da fonte.

= Os usuérios acharam o gréafico da aplicacdo muito simples e pouco customizado, esta

falha comprometeu quase todos os itens relacionados a ’GRa FICO” (Tabela 5.4).

5.5.2 Pontos Positivos

Durante a interagdo dos participantes com o prot6tipo, alguns pontos positivos foram

unanimes:

= Terminologias utilizadas séo boas e facilitam a utilizacéo do sistema;

= Combinacdo de tela de cores agradaveis;

= 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;

= Os usuarios aprovaram a idéia de presenca social que a aplicacdo passa, com funcées
como “localizacdo do usudrio online”, “envio de mensagens” e “compartilhar
objetivos e tarefas”;

= Os usuarios aprovaram a idéia do acesso as atividades desempenhadas pelo usuéario
movel ficarem restritas a eles, salvo quando o mesmo desejar compartilha-las seja com

0 tutor ou com outros alunos;

5.6 Resultados do Refinamento do Protétipo

De acordo com a metodologia adotada neste trabalho baseada no processo de design
in- terativo, a concepcao do produto final é incremental e conta com a participacdo do usuario
no refinamento das varias versdes deste produto a cada ciclo (ou itera¢do). Desta forma, com
base nos resultados do experimento descrito na secdo anterior, inicou-se uma nova fase de
prototipagem que teve com objetivo corrigir as falhas encontradas na versao anterior.

Tendo em vista o perfil dos participantes deste experimento, percebemos nas falhas
criticas de usabilidade relacionadas ao “Inicio de uso” e "Tempo para aprender a usar o
sistema” o quanto ainda ¢ dificil desenvolver sistema para ambiente movel com interfaces que
sejam intuitivas e de facil uso. Como uma forma prover uma fonte de consulta ao usuario,

incliimos no menu principal um item *Ajuda’ (figura 19(a)), que busca suprir toda a caréncia
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de informacdo do usuério sobre o sistema. Nesta pagina sdo apresentados conceitos basicos

sobre curso, atividade, objetivo, tarefa e o fluxo de funcionamento no sistema.

:
‘
i
!

1 Atividades
2 Objetivs u(éwm no sistema & bem

3 Sincronizar provavel gue voce esteja

4 Preferéncias matriculacio em um curso. Veja |
5 Ajuda & atividades disponiveis para

\~ QL Sun / \

P

(@) (b)

Figura 17: Protétipo refinado: inclusdo do item no menu ”Ajuda”.
As falhas de usabildade apontadas sobre a lista de informacdes apresentadas na tela

|

% Sun

prin- cipal do sistema (figura 11) foram alteradas, cada tipo de informag&o passou a ter um
icone diferente na lista (figura 19).

MLA.Principal

(Online) Nome, vocé tem:
hmmm
- 01 objetiva conciuido
02 objetivo néo concluido
D4 tarefas para hoje
’simmmmaom
nova atividade
| 02 atividadles pendertes
nsm

S—CT

\ @ Sun /

(a)
Figura 18: Protétipo refinado: alteragdo no formato da lista, inclusdo de icones diferentes para
cada grupo de item da lista.

Outra caréncia do usuario atendida esta relacionada a customizacdo da aplicacédo (figura
20), nesta tela adicionada a aplicacdo, o usuario pode escolher quais informacgdes estardo
presentes na area de trabalho (atividades, objetivos e tarefas), a forma como as informacGes
serdo disponibilizadas (por data, ordem de uso ou prioridade), o tema da aplicagdo, visto que
serdo disponibilizados alguns temas para o usuario, e tamanho da fonte do sistema.

Falhas apontadas pelos usuarios relacionado ao grafico da aplicacdo serdo abordados na

préxima sessdo, visto inviabilidade de alterar a tecnologia utilizada no protétipo.
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Preferencias

Informagdes na tela principal
Atividades
Objetivos
Taretas

Orsiem de apresentago na tela
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1 Atividades Mais utiizado {53
2 Objetivos
3 Sincronizar Tema|[Temet (5]
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\N&Sun / & Sun

(@ (b)

Figura 19: Prototipo refinado: inclus@o do item no menu “Preferéncias”.

5.7  Consideracgdes Finais

Neste capitulo vimos as etapas de concep¢do da ferramenta APAM proposta neste
trabalho, compativel com LMS Amadeus. Um consenso na &rea de desenvolvimento de
software é de que a concep¢do de um novo produto de software nunca deve partir da escrita
direta do codigo. Para se desenvolver um software complexo com qualidade deve-se passar por
atividades fundamentais comuns a todos os processos de software, que sdo: Especificacdo e
Andlise, Projeto, Implementacdo, Validacdo e Evolucdo do Software (SOMMERVILLE,
2007).

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

Na concepcdo 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 validacdo do proto6tipo, assim, podemos dizer que esta ferramenta pode proporcionar uma
experiéncia de aprendizagem para este usuario enquanto participantes de cursos de ensino a

distancia.



60

6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Atualmente existe uma gama de sistema de aprendizagem que favorecessem o
desenvolvimento de competéncias de flexibilidade na aprendizagem e a criacdo de formatos
de representacdo que suportem a flexibilidade cognitiva. Estes sistemas permitem a
apresentacdo e a aprendizagem dos itens de conhecimento de forma n&o linear, relacional e
multidimensional, favorecendo assim os processos de reorganizagao 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 0s itens de
conhecimento que o ambiente de aprendizagem detem. A utilizacdo de novas tecnologias
pessoais, como a tecnologia movel, faz com que as institui¢cbes de ensino sintam a
necessidade de convergir estes dois mundos, onde de um lado a instituicdo 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 moével pessoal.

Essa necessidade pode futuramente fazer com que os ambientes de aprendizagem,
mesmo os ambientes proprietarios, abram os seus codigo fonte ou que pelo menos
disponibilizem API de desenvolvimento para que seja possivel se desenvolver ferramentas
pessoais de aprendizagem que possam ser utilizadas independente da plataforma de
aprendizagem utilizada. Desta maneira, 0 aluno participaria de um curso a distancia com a
ferramenta pessoal de sua preferéncia, 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 participacdo do aluno mével em um
ambiente de aprendizagem, na tentativa de identificar esta participacdo, muitos apresentaram
sistemas que se mostraram verdadeiras replicas de sistemas que sdo desenvolvidos
normalmente para desktop, por serem sistemas com uma grande quantidade de contetido
apresentado na tela do usuério, o que inviabiliza devido ao tamanho da tela do dispositivo
movel.

A seqguir, sdo apresentadas as dificuldades encontradas na realizagdo deste trabalho,

seguida pelas contribuigdes e a sugestéo de trabalhos futuros.
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6.1 Dificuldades

Algumas dificuldades foram encontradas no desenvolvimento deste trabalho. S&o elas:

= ldentificar segundo a literatura indicios que apontassem um modelo a ser seguido na
concepcdo da solucdo movel que atendesse os aspectos: natureza da aprendizagem
enquanto usuarios de dispositivos moveis, integrado a um ambiente de aprendizagem a
distancia e pessoal,

= Elicitar, a partir de relatos, varidveis que, posteriormente combinadas, gerassem a

solugéo proposta;

6.2 Contribuictes

Este trabalho apresenta as seguintes contribuicdes podem ser citadas:

= Constatacdo da relevancia e beneficios advindos da exploracdo de caracteristicas de
fer- ramentas de aprendizagem pessoal no ambiente movel.

= Oportunidade de ajudar a identificar a natureza do aprendizado utilizando dispositivos
mAveis, visto a sua imaturidade.

= Possibilidade de utilizacdo da solugdo concebida nos ambientes de ensino a distancia;

= Concepcdo de um novo modulo na plataforma Amadeus para aprendizado pessoal

movel.

6.3 Trabalhos Futuros

A partir dos resultados obtidos da realizacdo deste trabalho alguns trabalhos séo

vislumbrados a partir deste:

» Realizacdo de uma avaliacdo profunda da utilizacdo do protétipo proposto;

= Avaliar as praticas dos alunos, utilizando a solucdo proposta, enquanto participantes de
curso a distancia;

= Realizar um estudo a fim para incorporar a solu¢do proposta outras caracteristicas das

ferramentas pessoais, onde o aluno ndo sO captura contexto de aprendizagem do
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ambiente virtual, mais sim de qualquer contexto publico na internet;
= Realizar um estudo que explore o uso de objetivo e tarefas compartilhadas, setadas
pela solugdo, onde os alunos tenham que utilizar recursos como 4udio e video do

dispositivo mével.



63

REFERENCIAS

ALVES, A. C. O. Proposta de um modelo para a implementacdo de um ambiente inteligente
para o ensino de informatica médica. Dissertacdo (Mestrado) — Universidade Federal de
Santa Catarina, 2002.

AMADEUS. AMADEUS. Acesso em 27 de Agosto de 2010. Disponivel em:

<http://amadeus.cin.ufpe.br/index.html/>.

ATTWELL, G. Personal learning environments - the future of elearning? eLearning Papers,
Vol. 2, No. 1, p. 1-8, 2007.

AZEVEDO, F. L. AZEVEDO, Felipe Levi (2005). Prototipacdo Rapida no Ciclo de Design
Iterativo de Aplicagdes Multimidia para Formagao de Professores. Trabalho de Concluséo de
Curso. Centro de Informatica, Universidade Federal de Pernambuco. Recife, 2005. Recife,
2005. Trabalho de Conclusdo de Curso.

BAER, H.; TEWS, E.; ROESSLING, G. Improving feedback and classroom interaction using
mobile phones. Mobile Learning 2005, p. 55-62, 2005.

BRANDAO, P. I. S. T. da S. L. Plataformas de e-Learning no ensino superior: Avalia¢éo da

situacdo atual. Dissertacdo (Mestrado) — Universidade do Minho, 2004.

BRANSFORD, J. et al. Anchored instruction: Why we need it and how technology can help.
Cognition, Education, and Multimedia, 1990.

BREZILLON, P. Using context for supporting users efficiently. In: Proceedings of the 36th
Hawaii International Conference of System Sciences (HICSS03). [S.1.: s.n.], 2003.

BROWN, J. S.; COLLINS, A.; DUGUID, P. Situated cognition and the culture of learning.
Educational Researcher, v. 18(1), p. 32-42, 1989.

CABRERA, J. S. et al. Mystery in the museum: Collaborative learning activities using


http://amadeus.cin.ufpe.br/index.html/

64

handheld devices. In: Mobile HCI. Salzburg, Austria: [s.n.], 2005.

CAMPBELL, S. Perceptions of mobile phones in college classrooms: ringing, cheating, and
classroom policies. Communication Education, v. 55(3), p. 280-294, 2006.

CARVALHO, A. Os Hipermédia em Contexto Educativo. Tese (Doutorado) — Centro de
Estudos em Educacdo e Psicologia, Instituto de Educacdo e Psicologia, Universidade do
Minho, 1999.

CARVALHO, A.; DIAS, P. Hypermedia environment using a case-based approach to foster
the acquisition of complex knowledge. Proceedings of ED-MEDIA/ED-TELECOM 97,
Educational Multimedia /Hypermedia and Telecommunications, vol I, p. 142-149, 1997.

CHEN, W. P.; MILLARD, D.; WILLS, G. Mobile vle vs. mobile ple: How informal is mobile
learning? In: THE UNIVERSITY OF WOLVERHAMPTON. mLearn 2008 Conference. 2008.
Disponivel em: <http://eprints.ecs.ac.uk/16158/>.

CHEN, Y.S.; KAO, T. C.; SHEU, J. P. A mobile learning system for scaffolding bird watching
learning. Journal of Computer Assisted Learning, v. 19, p. 347-359, 2003.

CLAROLINE. CLAROLINE. 2010. Acesso em 27 de Agosto de 2010. Disponivel em:

<www.claroline.net>.

CLOUGH, G.; JONES, A. The uses of pdas and smartphones in informal learning. In: MLearn
2006. Banff, Canada: [s.n.], 2006.

COLLEY, H.; HODKINSON, P.; MALCOM, J. Informality and formality in learning. In:
Learning and Skills Research Centre. [S.1.: s.n.], 2003.

CORLETT, D. et al. Evaluation of a mobile learning organiser for university students. Journal
of Computer Assisted Learning, v. 21, p. 162-170, 2005.

CRUZ, S.; CARVALHO, A. Podcast: a powerful web tool for learning history. IADIS
International Conference, p. 313-318, 2007.


http://eprints.ecs.ac.uk/16158/
http://www.claroline.net/

65

DEY, A. K. Understanding and using context. Personal and Ubiquitous Computing, v. 5(1),
p. 47, 2001.

DIAS, P. Estilos e estratégias na internet/web: dimensdes de desenvolvimento das comunidades
de aprendizagem. In: UNIVERSIDADE ABERTA. CENTED 2000/Viagens Virtuais. Lisboa,
2000.

ELGG. ELGG. 2010. Acesso em 27 de Agosto de 2010. Disponivel em: <http://elgg.org/>.
FIGUEIRA, M.; DENOMINATO, R. Guia para a Concep¢do de Conteldos de e-Learning.
[S.1.], 2003.

FLICK, U. Uma introdugéo a pesquisa qualitativa. 2. ed. Porto Alegre: Bookman, 2004.
GARINSON, D. R. Self-directed learning and distance education. In. MOORE, M. G.;
ANDERSON, W. (Ed.). Handbook of Distance Education. [S.I.: s.n.], 2003.

GEORGIEV, T.; GEORGIEVA, E.; SMRIKARQV, A. M-learning: A new stage of elearning.
In: ACM. CompSysTech ’04.: Proceedings of the 5th international conference on Computer

systems and technologies. [S.1.], 2004.

GJEDDE, L. The flex-learn project: designing a mobile learning platform for truck drivers.

In: Mobile Monday Conference on Mobile Learning. Copenhagen: [s.n.], 2008.

GRIFFIN, J.; SYMINGTON, D. Finding evidence of learning in museum settings. In:
Evaluation and Visitor Research Special Interest Group Conference Visitors Centre Stage:

Action for the Future. [S.l.: s.n.], 1998.
GUNAWARDENA, C. N. Social presence theory and implications for interaction and
collaborative learning in computer conferences. International Journal of Educational

Telecommunications, v. 1, 2, p. 147-166, 1995.

HANNAFIN, M. J. et al. Learning in open-ended environments: assumptions, methods, and
implications. Educational Technology, XXXIV (8), p. 48-55, 1994.

HARMELEN, M. V. Personal learning eviroments. In: Proccedings of the Sixth IEEE


http://elgg.org/

66

International Conference on Advanced Learning Technologies. [s.n.], 2006. Disponivel em:

<http://octette.cs.man.ac.uk/ mark/docs/MvHpLES|CALT. pdf.

HSI, S. et al. Models of learning and theories of practice for informal learning environments. In:
INTERNATIONAL SOCIETY OF THE LEARNING SCIENCES. International Conference
on Learning Sciences. Santa Monica, California, 2004. p. 12-15.

JACOBSON, M. J. et al. Learning with hypertext learning environments: Theory, design, and
research. Journal of Educational Multimedia and Hypermedia, v. 5 (3/4), p. 239-282, 1996.

JAPPINEN, A. et al. (Ed.). Adaptive Mobile Learning Systems The Essential Questions from
the Design Perspective. Roma, Italy: In the Proceedings of MLearn 2004, 2004.

KAY, A. C. A personal computer for children of all ages. In: ASSOCIATION OF
COMPUTING MACHINERY. Proceedings of ACM National Conference. Boston, 1972.

KEKWALETSWE, R. M. Knowledge transformation in a mobile learning environment: an
inquiry of ubiquitous context and social presence awareness. Tese (Doutorado) — University
of Cape Town, 2007.

KENYON, C. From Andragogy to Heutagogy. Octuber 2000. Disponivel em:
<http://ultibase.rmit.edu.au/Articles/dec00/ hase2.htm>.

KERRES, M. Microlearning as a challenge for instructional design. August 2007. Disponivel

em: <http://mediendidaktik.uni-duisburg-essen.de/files/Microlearning-kerres.pdf>.

LAVE, J.; WENGER, E. Situated Learning, Legitimate Peripheral Participation. [S.l.]: USA:
Cambridge University Press, 1991.

LIVINGSTONE, D. Exploring the icebergs of adult learning. Canadian Journal for the Study
of Adult Education, v. 3, n. 2, p. 49-72, 1999.

LOBATO, L. L. et al. Novos estilos de interacdo em sistemas de gestdo de aprendizagem. In:


http://octette.cs.man.ac.uk/
http://ultibase.rmit.edu.au/Articles/dec00/
http://mediendidaktik.uni-duisburg-essen.de/files/Microlearning-kerres.pdf

67

XXVIIl CONGRESSO DA SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTACAO (CSBC).

Workshop sobre Informéatica na Escola. Belém, 2008.

LONSDALE, P. et al. Context awareness for mobilearn: Creating an engaging learning
experience in an art museum. In: LONDON: LEARNING AND SKILLS DEVELOPMENT
AGENCY. Mobile Learning Anytime Everywhere: A Book of Papers from MLEARN 2004.
[S.1], 2004.

MARKETT, C. et al. Using short message service (sms) to encourage interactivity.
Computers & Education, v. 46(3), p. 280-293, 2006.

MASSIMI, M.; BAECKER, R. M.; WU, M. Using participatory activities with seniors to
critique, build, and evaluate mobile phones. In Proceedings of the 9th international ACM
SIGACCESS Conference on Computers and Accessibility, v. 07, p. 155-162, October 2007.

MERRIAM, S. B. Andragogy and self-directed learning: Pillars of adult learning theory. In:
MERRIAM, S. B. (Ed.). New Update on Adult Learning Theory. San Francisco: Jossey-bass:
[s.n.], 2001.

MILLARD, D. et al. Codesign and Codeployment Methodologies for Innova- tive
mLearning Systems. 2009. The University of Wolverhampton. Disponivel em:
<http://eprints.ecs.soton.ac.uk/17555/1/Co-designandaeploymentchapter — preprint. pdf.
MOODLE. MOODLE. Acesso em 27 de Agosto de 2010. Disponivelem: <www.moodle.org>.

MOODLE. MOODLE MLE. 2010. Acesso em 27 de Agosto de 2010. Disponivel em:

<http://mle.sourceforge.net/mlemoodle/index.php >.

MOREIRA, A. Desenvolvimento da Flexibilidade Cognitiva dos alunos-futuros-professores:

uma experiéncia Didactica do Inglés. Tese (Doutorado) — Universidade de Aveiro, 1996.

MYERS, B. A.; BEIGL, M. Handheld computing. IEEE Computer, v. 36, p. 27-29, 2003.

NAISMITH, L. Using text messaging to support administrative communication in higher


http://eprints.ecs.soton.ac.uk/17555/1/Co-designanddeploymentchapter
http://www.moodle.org/
http://mle.sourceforge.net/mlemoodle/index.php

68

education. Active Learning in Higher Education, v. 8(2), p. 155-171, 2007.

NAISMITH, L.; SHARPLES, M.; TING, J. Evaluation of caerus: a context aware mobile
guide. mLearn 2005, p. 50, 2005.

NETBEANS.ORG. NETBEANS. ABRIL 2010. Disponivel em: <http://www.netbeans.org>.
NEVES, J. L. Pesquisa qualitativa: caracteristicas, usos e possibilidades. [S.l.]: Caderno de
Pesquisas em Administra¢do, 1996.

NGWENYAMA, O. K.; LEE, A. Communication richness in electronic mail: critical social
theory and the contextuality of meaning. MIS Quarterly, v. 21, 2, p. 145-167, 1997.

O’MALLEY, C. WP4 Guidelines for learning/teaching/tutoring in a mobile environment.

2003. Disponivel em: <http://www.mobilearn.org/download/results/guidelines.pdf>.

OREY M. A. E WAYNE, A. N. The impact of situated cognition: Instructional design
paradigms in transition, instructional development paradigms. Educational Technology
Publications, 1997.

PAPADIMITRIOU, I.; TSELIOS, N.; KOMIS, V. Analysis of an informal mobile learning
activity based on activity theory. In: INSTITUTE OF EDUCATION. Workshop Research
Methods in Informal and Mobile Learning. London, UK., 2007.

PETERS, K.; LLOYD, C. Differentiating needs: Customer demand for online learning. In:
The National Centre for Vocational Education Research (NCVER), Australian National
Training Authority website. [s.n.], 2003. Disponivel em:

<http://mwww.ncver.edu.au/research/proj/nr2f02.pdf >.

PLEF. PLEF. 2010. Acesso em 27 de Agosto de 2010. Disponivel em:
<http://eiche.informatik.rwth-aachen.de:3333/PLEF/index.jsp>.

PLEX. PLEX. 2010. Acesso em 27 de Agosto de 2010. Disponivel em:
<http://www.bolton.ac.uk/IEC/EducationalSoftware/PLEX.aspx >.


http://www.netbeans.org/
http://www.mobilearn.org/download/results/guidelines.pdf
http://www.ncver.edu.au/research/proj/nr2f02.pdf
http://www.bolton.ac.uk/IEC/EducationalSoftware/PLEX.aspx

69

PREECE, J.; SHARP, H.; ROGERS, Y. Interaction design: Beyond humancomputer interaction
USA: John Wiley & Sons, Inc, 2002. USA: USA: John Wiley & Sons, 2002.

QUINN, C. mLearning: Mobile, Wireless, in your Pocket Learning. Agosto 2000. LineZine.

Disponivel em: <http://www.linezine.com/2.1/features/cqmmwiyp.htm>.

RHEINGOLD, H. Smart Mobs: The next social revolution. [S.I.: s.n.], 2002.

RICARD, V. B. Self-directed learning revisited: A process perspective. International Journal
of Self-Directed Learning, Volume 4, Number 1, p. 53-64, 2007.

ROSENBERG, M. J. E-learning: Strategies for delivering knowledge in the digital age. In: .
New York: MacGraw-Hill.: [s.n.], 2001.

ROTO, V. et al. (Ed.). Examining mobile phone use in the wild with quasi-experimentation.
[S.I.: s.n.], 2004.

ROWLANDS, I.; NICHOLAS, D. The information behaviour of the researcher of the future.
[S.1.], July 2008.

SCHRADER, K. et al. Mobile education in autopsy conferences of pathology: presentation of
complex cases. Novembro 2006. Disponivel em: <10.1186/1746-1596-1-42>.

SEPPALA, P.; ALAMAKI, H. Mobile learning in teacher training. Journal of Computer
Assisted Learning, v. 19, p. 330-335, 2003.

SERPRO. Servico Federal de Processamento de Dados. agosto 2010. Disponivel em:

<http://www.serpro.gov.br/>.

SHARPLES, M. Big issues in mobile learning. Report of a workshop by the Kaleidoscope
Network of Excellence Mobile Learning Initiative. [S.1.], 2006.


http://www.linezine.com/2.1/features/cqmmwiyp.htm
http://www.serpro.gov.br/

70

SHARPLES, M. et al. Socio-cognitive engineering: A methodology for the design of human-
centred technology. European Journal of Operational Research, v. 136, n. 2, 16, p. 310-323,
January 2002. Disponivel em: <http://dx.doi.org/10.1016/S0377-2217(01)00118-7>.

SHARPLES, M. et al. (Ed.). An Evaluation of MyArtSpace: a Mobile Learning Service for
School Museum Trips. Melbourne, Australia.: In Proceedings of mLearn 2007 conference,
2007.

SHARPLES, M. et al. Mobile Learning: Small devices, Big Issues. 2008. Disponivel em:

<http://www.lsri.nottingham.ac.uk/msh/write.htm >.

SHORT, J.; WILLIAMS, E.; CHRISTIE, B. The social psychology of telecommunications.
[S.1.]: London: John Wiley and Sons, 1976.

SILVA, W. M. da. Analise da Pratica de Tutores em Cursos de Educacdo a Distancia para
Adultos: Identificando requisitos para ambientes virtuais de ensino. Dissertacdo (Mestrado) —
UNIVERSIDADE FEDERAL DE PERNAMBUCO, Recife, PE, Fevereiro 2009.

SMITH, H. et al. Reconstructing an informal mobile learning experience with multiple data
streams. In: INSTITUTE OF EDUCATION. Workshop Research Methods in Informal and
Mobile Learning. London, UK, 2007.

SMg@RDAL, O.; GREGORY, J. Personal digital assistants in medical education and practice.
Journal of Computer Assisted Learning, v. 19, 3, p. 320-329, 2003. SOMMERVILLE, L.
Engenharia de Software. [S.l.]: Pearson Addison-Wesley, 2007. SOUZA, E. P. de. Avaliacdo

formativa em educacdo a disténcia via web. [S.I.], 2007.

SPIRO, R. et al. Cognitive flexibility, construtivism, and hypertext: Random acess instruction
for advanced knowledge acquisition in ill-structured domains. Constructivism in Education,
1995.

SPIRO, R.; JEHNG, J. Cognitive flexibility and hypertext theory: Theory and technology for
the nonlinear and multidimensional traversal of complex subject matter. Cognition, Education
and Multimedia, 1990.


http://dx.doi.org/10.1016/S0377-2217(01)00118-7
http://www.lsri.nottingham.ac.uk/msh/write.htm

71

SRIVATSA, M. e. a. Scaling unstructured peer-to-peer networks with multi-tier capacity-aware
overlay topologies. In: Tenth International Conference on Parallel and Distributed Systems.
Newport Beach (EUA): [s.n.], 2004.

SVANAES, D.; SELAND, G. Putting the users center stage: role playing and low-fi prototyping
enable end users to design mobile systems. In Proceedings of the SIGCHI Conference on
Human Factors in Computing Systems, SIGCHI Conference on Human Factors in Computing
Systems, Vienna, Austria, v. 04, p. 479-486, April 2004.

SYVANEN, A. et al. Supporting pervasive learning environements: Adaptability and context
awareness in mobile learning. In: In the Proceedings of the 2005 IEEE International
Workshop on Wireless and Mobile Technologies in Education. [S.1.: s.n.], 2005.

TING, R.-L. The advanced mobile learning practices: Learning features and implications. In:
SEVENTH IEEE INTERNATIONAL CONFERENCE. In Proceeding of Advanced Learning
Technologies, ICALT 2007. [S.I.], 2007. p. 718720.

TRAXLER, J. Defining, discussing, and evaluating mobile learning: The moving finger writes
and having writ. International Review of Research in Open & Distance Learning, v. 8.2, 2007.
TRIFONOVA, R. Where is mobile learning going? In: Proc. of E-Learn 2003. Phoenix, AZ,
USA: [s.n.], 2003.

TRINDER, J.; ROY, S.; MAGILL, J. Have you got your pda with you? In: INSTITUTE OF
EDUCATION. Workshop Research Methods in Informal and Mobile Learning. London, UK,
2007.

TRINTA, F. A. M. Arquiteturas Distribuidas para Co-autoria Cooperativa de Aulas na

Internet. Dissertacdo (Mestrado) — Universidade Federal de Pernambuco, 2000.

TU, C.-H.; MCISAAC, M. The social presence and interaction in an online classes. The
American Journal of Distance Education, v. 16, 3, p. 131-150, 2002.

UZUNBOYLUA, H.; CAVUSB, N.; ERCAG, E. Using mobile learning to increase

environmental awareness. Computers & Education, 20009.



72

VAVOULA, G. N. (Ed.). WP4: A Study of Mobile Learning Practices. [S.l.: s.n.], 2005.

VERDEJO, M. F. et al. Sustaining learning activity flow in a framework for ubiquitous
learning. Beyond Mobile Learning Workshop, p. 43-53, 2007.

WAGNER. Enabling mobile learning. 2005. Disponivel em:
<http://connect.educause.edu/Library/EDUCAUSE+Review/EnablingMobileLearning/40549

>,

WATKINS, K.; MARSICK, V. Toward a theory of informal and incidental learning in
organizations. International Journal of Lifelong Education, v. 11, n. 4, p. 287-300, 1992.
WEINBERGER, D. Why Open Spectrum Matters. [S.l.], 2003. Disponivel em:

<www.evident.com>.

WESSEL, D.; MAYR, E.; KNIPFER, K. Re-viewing the museum visitors view. In:
INSTITUTE OF EDUCATION. Workshop Research Methods in Informal and Mobile
Learning. London, UK., 2007.

WHITTLESTONE, K. et al. The significant factors affecting engagement of veterinary students
with mobile learning. In: Proceedings of IADIS International Conference Mobile Learning
2008. Lisbon: [s.n.], 2008. p. 135- 139.

YUDELSON, M.; GAVRILOVA, T.; BRUSILOVSKY, P. Towards user modeling meta-
ontology. In: SPRINGER VERLAG. Proc. of 10th International User Modeling Conference.
[S.1], 2005. p. 448-452.

ZIMMERMANN, A.; SPECHT, M.; LORENZ, A. Personalization and context management.
In: SPRINGER-VERLAG. User Modeling and User-Adapted Interaction. [S.1.], 2005. v. 15,
p. 275-302.


http://connect.educause.edu/Library/EDUCAUSE%2BReview/EnablingMobileLearning/40549
http://connect.educause.edu/Library/EDUCAUSE%2BReview/EnablingMobileLearning/40549
http://www.evident.com/

73

ANEXO A - QUESTIONARIO PARA IDENTIFICACAO DO PERFIL DO
PARTICIPANTE

Esta pesquisa é parte das atribuicdes para a obtengdo de titulacdo de Mestre em
Ciéncia da Computacdo pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Para a
viabilizacdo deste estudo, solicitamos a sua colaboracdo no preenchimento deste questionario,
que tem por objetivo coletar informacdes sobre o perfil do participante da pesquisa e sua
experiéncia com midia televisiva e recursos computacionais.

Agradecemos a sua contribuicdo, e em caso de duvida, nos colocamos a disposicao
para esclarecer qualquer davida. Por favor, leia com atencdo as questdes a seguir.

Informacoes gerais:

1. Idade:
2. Escolaridade:
3. Profissdo:

Experiéncia com dispositivos moveis:

1. Quantos aparelhos celulares vocé possui?

2 Quantas horas semanais em media vocé passa falando ao celular?
2. Quantas mensagens semanais em média vocé envia pelo celular?
3 Quais tipos de programas vocé mais utiliza no celular?

4, Possui algum servico informativo via celular?

4.1 Se sim, quais sdo?

5. Possui pacote de dados para o celular? Se sim, qual o tamanho?

51 Se possui pacote de dados, quais aplicacdes vocé normalmente utiliza através desta
conexao?

6.1 Se voce tivesse acesso a uma conexao de dados acessivel, que tipos de aplicacdo gostaria

de usar?




Experiéncia com recursos computacionais:

1. H& quanto tempo vocé utiliza o computador?

2 Em quais locais vocé utiliza o computador?

3. Em média, quantas horas por dia vocé utiliza o computador?

4 Vocé utiliza o computador com quais finalidades?

5. Quais tipos de ferramentas vocé utiliza em suas atividades diarias?

74
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ANEXO B - ROTEIRO DE TAREFAS QUE DEVEM SER SEGUIDAS DURANTE
INTERACAO

A seguir sdo listas algumas tarefas que vocé deve seguir durante a interacdo com a

aplicacdo, as quais representam as funcionalidades principais.

Pedimos por gentileza que vocé fale em voz alta todas as suas impressoes,

observag@es, pontos positivos e pontos negativos durante a interagdo. E muito importante que

vocé fique a vontade neste momento.

Tarefas:

1.
2.
3.

10.
11.

12.
13.

14.

Entrar na tela principal da aplicacéo.

Explore todas as informag6es da simulacdo que se encontra na tela principal

Selecione a informac&o que apresenta o usuario que esta on-line no momento. Explore
informacdes e a¢des disponiveis na simula¢do nesta tela.

Retorne para a tela principal.

Acesse “opg¢oes” Atividades. Explore a informacgdes e acdes disponiveis na simulagcao
em Atividades.

Retorne para a tela principal.

Acesse “opgoes” Objetivos. Explore a informagdes e agdes disponiveis na simulacao
em Obijetivos.

Retorne para a tela principal.

9 Acesse “opcdes” Tarefas. Explore a informacdes e agdes disponiveis na simulagao
em Tarefas.

Retorne para a tela principal.

Acesse “opgoes” Enviar Mensagem. Explore a informacdes e agdes disponiveis na
simulacdo em Enviar mensagem.

Retorne para a tela principal.

Selecione as informacdes ainda ndo selecionadas na tela principal referente a atalho
para informac6es julgado importante ao usuario da aplicacéo.

Saia da aplicacdo, ou seja, selecione o botdo sair na tela principal do sistema.
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ANEXO C - TESTE DE ACEITACAO

Esta pesquisa é parte das atribuicBes para a obtencdo de titulacdo de Mestre em
Ciéncia da Computacdo pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE). Para a
viabilizacdo deste estudo, solicitamos a sua colabora¢do no preenchimento deste questionario,
que tem por objetivo registrar suas impressdes quanto a aplicagdo que vocé acabou de
interagir. Agradecemos a sua contribuicdo, e em caso de ddvida, nos colocamos a
disposicdo para esclarecer qualquer duvida. Por favor, fiqgue a vontade para responder as
questdes abaixo.

1. REACOES GERAIS
Nas questdes abaixo circule o nimero que mais se aproxima da sua resposta. Caso nao se aplique

circule “NA”.

1.1 Reacdo geral em relacédo a aplicagdo

Terrivel Admiravel

123 456 789 |NA

1.2 Expectativa

Frustrante  [Satisfatoria

123 456 789 |NA

1.3 Motivagao

Tedioso Estimulante

123 456 789 |NA

1.4 Dificuldade

Dificil Féacil

123 456 789 |NA

1.5 Adequacéo

Inadequado |Adequado

123 456 789 |NA

1.6 Flexibilidade

Rigido Flexivel

123 456 789 |NA

2. TELA
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Nas questdes abaixo circule o nimero que mais se aproxima da sua resposta. Caso ndo se aplique

circule “NA”.

2.1 Caracteres na tela

Dificil de ler Facil de ler

12 3 456 78 9 |NA

2.2 0O layout da tela foi util

Nunca Sempre

1 2 3 4 5 6 7 8 9NA

2.2.1 Quantidade de informag0es exibidas na tela

Inadequada | Adequada

1 2 3 45 6 7 8 9[NA

6.2.1 Quantidade de informagdes exibidas na tela

Inadequada Adequada

12 3 456 7 8 9 |NA

6.3 Seqléncia de telas

Confusa Clara

12 3 456 7 8 9 |NA

2.3.1 Prdxima tela na sequéncia

Imprevisivel Previsivel

12 3 456 7 8 9 |NA

2.3.2 Voltando para a tela anterior

Impossivel Facil

12 3 456 7 8 9 |NA

2.1.1 Progressdo do trabalho

Confusa Clara

12 3 456 7 8 9 |NA

Escreva seus comentarios sobre as telas aqui:
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4.1 TERMINOLOGIA

Nas questdes abaixo circule o nimero que mais se aproxima da sua resposta. Caso nao se aplique
circule “NA”.

3.1 Terminologia relacionada ao trabalho

Inconsistente  |Consistente

12 3 456 7 8 9 NA

3.2 A execucdo de uma tarefa leva a um resultado previsivel

Nunca Sempre

12 3 45 6 7 8 9 |NA

Escreve os seus comentarios sobre as terminologias utilizadas aqui:

6.4 APRENDIZADO
Nas questdes abaixo circule 0 nimero que mais se aproxima da sua resposta. Caso ndo se aplique

circule “NA”.

4.2 Inicio do uso

Dificil Facil

12 3 456 7 8 9 NA

4.3 Tempo para usar o sistema

Dificil Fécil

12 3 456 7 8 9 NA

Escreva os seus comentarios sobre o aprendizado de uso do sistema aqui:

4.4 GRAFICOS

Nas questdes abaixo circule 0 nimero que mais se aproxima da sua resposta. Caso nao se aplique
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circule “NA”.

4.4.1 Qualidade das imagens

Ruim Boa

12 3 456 7 8 9 NA

4.4.2 Cores usadas sdo

N&o Naturais  |Naturais

12 3 456 7 8 9 NA

4.4.3 Quantidade de cores

Inadequada Adequada

12 3 45 6 7 8 9 |NA

Escreve os seus comentarios sobre os graficos aqui:
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ANEXO D - CASO DE USO

USECASE: [UC_MLA 001] - Logar Online ou Offine

Funcdo: Logar no ambiente de ensino utilizando usuario e senha através do
cliente mobile instalado no seu dispositivo movel

Historico das Atualizacdes

Data Descricao Nome

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

21/09/10 Revisdo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Correcbes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

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

Pré-condic0es:
O usuario deve estar cadastrado no ambiente de ensino. Estar na area de login do
cliente mébile. [UC_MLA-001.01]

Pos-condic0es:

Usuério logado no ambiente de ensino.

O usuario é direcionado para a tela principal do cliente mobile. [UC_MLA-
001.02]

Fluxo Principal de Eventos
Passo Acoes

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

2 O cliente mobile verifica os dados informados pelo usuario na base do
ambiente de ensino.

3 O cliente mobile recupera do ambiente de ensino “Usuarios Online”,
“Objetivos Concluidos e Nao Concluidos”, “Tarefas Para Hoje e Fora do
Prazo” e “Atividades Novas, Realizadas ¢ Pendentes”.

4 O cliente mobile apresenta a tela principal do ambiente mobile com as
informac0es recuperadas. [UC_MLA-001.02]
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Fluxo Alternativo

Passo

AcOes

1

Se os dados ndo forem validos, o cliente mobile apresenta a mensagem
“usudrio nao cadastrado”.

1.1 /O usuario clicaem OK.

1.2 /O o cliente mobile retorna para a tela de Login do cliente mobile.
[UC_MLA-001.01]
O usuario marca o checkbox “Logar Offline” e clica em OK.

2.1 O cliente mobile verifica os dados informados na base de dados local do
cliente mobile.

2.2 O cliente mobile abre a tela principal com os dados que estdo
armazenados localmente.

3 O usuario seleciona a opcdo MENU/SAIR e sai da cliente mobile.

Interface Visual

Tela UC_MLA-001.01:

= Projet:
rojeto
O OAmaJ eus
MLA

Login

Senha

[ Logar offine

QSun ”

W

- -

Interface Visual

Tela UC_MLA-001.02:

MLA.:Principal

(Online) Home, vocé tem:
L., 02 usuérios online
01 objetivo concluido
02 ohjetivo néo concluido
04 tarefas para hoje
v 01 tarefa fora do prazo
= 01 nova atividade
| J‘ 02 stividades pendertes
|| 05 etividades realizadas
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Matriz de Impacto
UseCase  Descricéo do impacto Entrada  Saida

USECASE: [UC_MLA 002] - Configurar Ambiente de Aprendizagem
Funcdo: Configurar ambiente de aprendizagem para 0 acesso do cliente mobile.

Historico das Atualizagdes

Data Descricdo Nome

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

21/09/10 Revisdo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Correcdes apontadas na Adgerson dos Santos
revisao Galeno

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

Técnica: (X) Essencial () Importante () Desejavel Pré-condicdes:
Estar na area de login do cliente mobile. [UC_MLA-002.01]

Pos-condic0es:
Configuracéo salva na base de dados local do cliente mobile.

Fluxo Principal de Eventos
Passo Acoes
1 O usuério executa a funcionalidade MENU/CONFIGURAGCOES.

2 O cliente mobile lista todas configuracdes de servidores existente na
base de dados local.JUC_MLA-002.02]

3 O usuario executa a funcionalidade MENU/NOVA CONEXAQO

O cliente mobile abre a tela de cadastro de uma nova configuracao.
[UC_MLA-003.01]

5 O usuario entra com um nome para a conexao, com o IP do servidor e
porta de acesso. O cliente mobile aplica uma mascara para validar o IP
do servidor.
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O usuario clica em MENU/OK e salva a nova conexao.

Fluxo Alternativo

Passo

AcOes

1

O usuario seleciona uma conexao existente na lista que o sistema
recuperou. [UC_MLA-002.02]

1.1

O cliente mobile abre a tela de cadastro com os dados da conexdo
selecionada.[JUC_MLA-003.01]

1.2

O wusuério edita o nome da conexdo, servidor e porta, clica em
MENU/OK e salva a conexéo.

O usuario exclui uma configuracéo selecionada em MENU/EXCLUIR.

O usuario seleciona VOLTAR e o cliente mobile retorna para a tela de
login do sistema.

4

O aluno seleciona MENU/SAIR e o sistema sai do cliente mobile.

Interface Visual

Tela UC_GA-002.01:

E Projet
b oA
Login

[ |

[Querty]
Senha

() Logar offine

JOK™ e |

\ QSun /

§ = =

Interface Visual

Tela UC_GA-002.02:

MLA: Serwidores

SERPRD (LMS AMADELSS)

\ @ Sun /

\ ¥
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Interface Visual
Tela UC_GA-002.03:

MLA.: Hova Conexdo

Nome:

-
Servidor:

Porta:

\- @ Sun A

Matriz de Impacto
UseCase Descricéo do impacto Entrada Saida

USECASE: [UC_MLA 003] - Visualizar Usuarios Online

Funcdo: Obter informacdes sobre os usuarios cadastrados no ambiente de
ensino.

Historico das Atualizacdes

Data Descricdo Nome

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

21/09/10 Reviséo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Corregbes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

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

Técnica: () Essencial () Importante (X) Desejavel Pré-condicdes:
O usuario deve estar logado no ambiente de ensino.



Estar tela principal do cliente mobile. [UC_MLA-001.02]

Pos-condicdes:
Apresentar dados dos usuérios cadastrados no ambiente de ensino.

Fluxo Principal de Eventos

Passo Acdes

1 O usuario seleciona a informacao sobre “Usuarios Online” na tela
principal do sistema.

2 O sistema apresenta os usuario online e offline cadastrados no

ambiente de ensino. [UC_MLA-003.01]

Fluxo Alternativo

Passo Acoes

1 O usuario seleciona uma pessoa cadastrada no ambiente.

1.1 O usuario clicaem MENU/VER.

1.2 O cliente mobile recupera no ambiente de ensino dados do usuarios
selecionado como 0 nome, 0s cursos que esta matriculado, endereco e
localizacdo atual caso o usuario esteja com o GPS sincronizado com o
ambiente de ensino.

1.3 /O sistema abre o perfil com as informacgdes do usuario recuperadas.
[UC_MLA-003.02]

3 O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal
do sistema. [UC_MLA-001.02]

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

Interface Visual

Tela UC_MLA-003.01:

MLA.:Usuarios

Usuario1 (Em Belem)
Usuario2 (Em Recife)
Usuario3 (offline)

Usuariod (offline)
Usuarios (offline)

Voftar Menu

\ S /
Y
&

Sun 4




Interface Visual
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Tela UC_MLA-003.02:

Joio (Online)

2

Nome: Nome:

Cursos Matriculados: Cursol,

Curso2
Enderego:

Localizagéo:

AdC—

\\ QSun /

Matriz de Impacto

UseCase

Descricdo do impacto

Entrada

Saida

USECASE: [UC_MLA 004] — Enviar Mensagem

Funcdo: Enviar mensagem de texto para usuarios cadastrados no ambiente de

ensino.

Historico das Atualizacdes

Data Descricdo Nome

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

21/09/10 Reviséo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Corregbes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

Atores: Aluno

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

Técnica: () Essencial () Importante (X) Desejavel Pré-condicdes:
O usuario deve estar logado no ambiente de ensino.
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Estar na area de usuarios online do sistema mobile. [UC_MLA-003.01]

Pos-condicdes:
Mensagem enviada.

Fluxo Principal de Eventos

Passo Acdes

1 O aluno seleciona um ou mais usuarios e escolhe a funcdo
MENU/ENVIAR MENSAGEM.

2 O sistema salva os destinatarios selecionados para enviar a mensagem e

exibe a tela de texto para o usuario digitar a mensagem.

3 O usuérios digita a mensagem de texto desejada.
O usuario seleciona MENU/ENVIAR.
O sistema verifica o status do usuario.

5.1  'Se o usuario estiver online 0 ambiente de ensino envia uma alerta para o
usuario com a mensagem de texto enviada.

5.2 |Se 0 usuario estiver offline o sistema envia um e-mail.

Fluxo Alternativo

Passo

Acdes

1

O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela de usuarios
online do sistema mobile. [UC_MLA-003.01]

Interface Visual

Tela U

C_MLA-004.01:

MLA.:Enviar Mensagem

wert

|
Voltar Menu

\\ XSun /

- =




Matriz de Impacto

88

UseCase

Descricéo do impacto

Entrada

Saida

USECASE: [UC_MLA_005] — Listar Atividades

Funcéo: Listar atividades disponibilizadas no ambiente de ensino.

Historico das Atualizacdes

Data Descricdo Nome

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

21/09/10 Reviséo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Correcbes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

Atores: Aluno

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

Técnica: () Essencial ( X) Importante () Desejavel Pré-condicdes:
O usuério deve estar matriculado em um ou mais cursos no ambiente.
O usuario pode estar logado no ambiente de ensino ou localmente no cliente
mobile. Estar na tela principal do cliente mobile. [UC_MLA-001.02]

Pos-condicdes: Atividades listadas.

Fluxo Principal de Eventos

Passo Acoes

1 O aluno executa a funcionalidade de MENU/ATIVIDADES.

2 O cliente mobile lista as atividades (materiais, foruns, testes de avaliacao,

entregas etc.) disponiveis no ambiente de ensino para o aluno.

Fluxo Alternativo
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Passo

AcOes

Se ndo existir atividades disponiveis, o cliente mobile apresenta a
mensagem “Nao existe atividade cadastrada para este usuario”.

1.1 O usuario clicaem OK.

1.2 O sistema permanece na tela principal do cliente mobile. [UC_MLA-
001.02]

2 O usuario seleciona a opcdo MENU/CRIAR TAREFA.

1.2 O cliente mobile abre a tela de nova tarefa com a atividade selecionada
referenciada no campo atividade. [UC_MLA-005.02]

3 O usuario seleciona a opcdo MENU/FILTRAR.

3.1 O sistema abre a tela de filtrar atividades.

3.2 O usuario seleciona o filtro por curso, tipo de atividade e status da
atividade.

3.3 O usuério clicaem OK.

3.4 O cliente mobile aplica o filtro escolhido pelo usuario na lista de
atividades.

5 O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-001.02]

6 O aluno seleciona MENU/SAIR e o sistema sai da aplicacdo mobile.

InterfaceVisual
TelaUC_MLA-005.01:

MLA.:Atividades

Atividade1 (material)
Atividade2 (forum)
Atividade3 (avaliagio)

voltar Menu

\- X Sun /




Interface Visual
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Tela UC_MLA-005.02:

—
\
ome -

|Entre COMm 0 nome| |
yiart:

Descrigio

|Entre ot & descricio |

Inicio
[uze 2010942pm O]

Fim
[Juizs, 200 g4z pm O
| Cibnisdi Lz :’

K QSun /

4

|

Interface Visual

Tela UC_MLA-005.03:

MLA.:Filtrar, Atividades

Curso 5
Tipo de Atividade
[Todos 5

Status da Atividade
odos

!

!

!

\. QSun )

|

Matriz de Impacto

UseCase Descricdo do impacto

Entrada

Saida

USECASE: [UC_MLA 006] — Criar Objetivos Pessoais

Funcdo: Criar objetivos pessoais do usuario relacionados a suas aspira¢fes ao

participar de um curso em um ambiente de ensino.
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Histdrico das Atualizacoes

Data Descricao Nome

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

21/09/10 Reviséo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Correcbes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

Atores: Aluno

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

Técnica: () Essencial ( X) Importante () Desejavel Pré-condicdes:

O usuario pode estar logado no ambiente de ensino ou localmente no cliente
mobile. Estar na tela principal do cliente mobile. [UC_MLA-001.02]

Pos-condic0es:
Objetivo salvo.

Fluxo Principal de Eventos

Passo Acoes

1 O usuério executa a funcionalidade MENU/OBJETIVOS.

2 O cliente mobile lista os objetivos criados pelo usuario. [UC_MLA-
006.01]

3 O usuério executa a funcionalidade MENU/NOVO OBJETIVO.

4 O cliente mobile apresenta a tela de novo objetivo. [UC_MLA-006.02]

5 O usudrio entra com o0 nome para o objetivo, a descricdo e seleciona o
curso
gue 0 objetivo vai pertencer.

4 O usuario clica em OK e o sistema salva o0 hovo objetivo.

Fluxo Alternativo

Passo

Acoes

1

O usuario seleciona um objetivo e executa MENU/VER. [UC_MLA-
006.01]
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1.1 O cliente mobile recupera os dados do objetivo selecionado e apresenta a
tela de edicéo.

1.2 O usuario edita 0 nome, descri¢cdo e curso.

1.3 O usuario clicaem MENU/OK e salva o objetivo.

2 O usuario executa MENU/FILTRAR. [UC_MLA-006.01]

2.1 O usuério seleciona o curso e o status e aplica o filtro na lista de
objetivos.

3 O usuario seleciona um objetivo e clica para marcar o checkbox
finalizando assim o objetivo.

3.1 /O cliente mobile verifica se existe tarefa ndo concluidas para este
objetivo.

3.2 Se existir, apresenta a mensagem “Antes de finalizar conclua as tarefas
deste objetivo”

3.3 O usuério clicaem OK. [UC_MLA-006.01]

3.4 O ciente permanece na tela de objetivos.

4 O usuario seleciona um objetivo e executa MENU/EXCLUIR e exclui o
objetivo selecionado.

5 O 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 aplicacdo mobile.

Interface Visual

Tela UC_MLA-006.01:

MLA.:Objetivos

Ohjetivol (curt)
Objetivo2 (cur2)

Objetivo3 (cur3)
Objetivod (curd)

voltar Menu

\, @ Sun /

W
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Tela UC_MLA-006.02:

MLA.:Hovo Objetivo

[Entre com o nome]

Entre com a descrigéo
50 [Selecione 52

Interface Visual

Tela UC_MLA-006.03:

fomes_ ]
odes [

MLA.:Filtrar Objetivos

Matriz de Imiacto

USECASE: [UC_MLA 007] — Criar Tarefas

Funcdo: Criar tarefas que representam a materializacdo do objetivo riado. Para
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alcancar um objetivo o usuério ira realizar uma serie de tarefas.
Historico das Atualizacdes

Data Descricao Nome

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

21/09/10 Revisdo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Correcbes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

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

Técnica: () Essencial ( X) Importante () Desejavel Pré-condicdes:
O usuario deve ter um objetivo criado. [UC_MLA-006] Estar na tela de
OBJETIVOS. [UC_MLA-006.01]

Pos-condic0es:
Tarefa salva.

Fluxo Principal de Eventos
Passo Acoes

1 O usuario seleciona um objetivo e escolhe a opcdo MENU/TAREFAS.

2 O cliente mobile lista tarefas do objetivo selecionado criadas pelo
usuario.

3 O usuario escolhe a opcdo MENU/NOVA TAREFA.
O cliente mobile abre a tela de nova tarefa. [UC_MLA-007.02]

5 O aluno entra com o nome, descri¢do, data inicial, data final e objetivo
da nova tarefa.

6 O usuario clica em MENU/OK e salva a nova tarefa.

Fluxo Alternativo
Passo Acoes

1 O usuério seleciona uma tarefa e executa MENU/VER. [UC_MLA-
007.01]

1.1 O cliente mobile recupera os dados do objetivo selecionado e apresenta
na tela de nova tarefa. [UC_MLA-007.02]

1.2 /O usuério edita 0 nome, descricdo, data inicial, data final e objetivo.

1.3 O usuario clica em MENU/OK e salva a tarefa.
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O usuario executa MENU/FILTRAR. [UC_MLA-007.01]

2.1 O usuario seleciona o curso, objetivo, més e semana, e aplica o filtro na
lista
de tarefas.

3 O usuario seleciona um tarefa e clica para marcar o checkbox finalizando
assim a tarefa.

3.1 O cliente mobile salva a data de finalizagéo da tarefa e o checkbox fica
marcado.

4 O usuério seleciona uma tarefa e executa MENU/EXCLUIR e exclui a
tarefa selecionada.

5 O 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 aplicagédo mobile.

Interface Visual

Tela UC_MLA-007.01:

MLA.:Tarefas

Tarefal(ohj1)
Tarefa2 (ohj1)
Tarefa 3 (obj2)

Tarefa 4 (obj2)

\- @ Sun /

9




Interface Visual
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Tela UC_MLA-007.02:

\

MLA.:Hova Tarefa

ome

|Entre COMm 0 nome| |

o [Gwerty]
Descrigao

|Entre coin & descriciio |

Inicio

[Jur2s, 2010 3:42 pm
Fim

[ zs, z0i0g42pm [CE]

-

k QSun /

Interface Visual

Tela UC_MLA-007.03:

MLA.:Filtrar, Tarefas

Curso|[Todos  [5]
Objetivo[Todos [
s
Semana

K @ Sun A

Matriz de Impacto

UseCase  Descricdo do impacto

Entrada

Saida

USECASE: [UC_MLA 008] -

Nota Por Tarefa

Funcdo: Criar notas que registram a evolucdo das tarefas. Também pode ser
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utilizado para anexar conteddos importantes durante a execucao da tarefa como
pequenos entendimentos sobre um assunto que faz parte de uma determinada

tarefa.

Histdrico das Atualizacoes

Data Descricao Nome

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

21/09/10 Revisdo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Correcbes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

Atores: Aluno

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

Técnica: () Essencial () Importante ( X ) Desejavel Pré-condicdes:
O usuério deve ter uma tarefa criada. [UC_MLA-007] Estar na tela de
TAREFAS. [UC_MLA-007.01]

Pos-condic0es:
Tarefa salva.

Fluxo Principal de Eventos

Passo

Acoes

1

O usuario seleciona uma tarefa e escolhe a opcdo MENU/ADD NOTA.

2

O cliente mobile lista as notas da tarefa selecionada criadas pelo
usuario.

O usuario escolhe a opcdo MENU/NOVA NOTA.

O cliente mobile abre a tela de nova nota. [UC_MLA-008.02]

O usuario seleciona o tipo de nota se € video, audio, foto ou texto.

O usuario clica em OK.

N[ oo bW

O cliente mobile abre a tela para realizar a atividade de acordo com a
midia selecionada. Caso seja video ou foto, abre a camera e grava um
video ou tira uma foto. Caso seja audio, o microfone. E texto, uma caixa
de texto simples.

O cliente mobile salva a midia gravada anteriormente na base local.

Fluxo Alternativo
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Passo Acdes

1 O usuario seleciona uma nota e escolhe a opcdo MENU/EXCLUIR e
exclui a nota selecionada.

2 O usuario seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela de tarefas
do cliente mobile. [UC_MLA-007.01]

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

Interface Visual
Tela UC_MLA-008.01:

N @Sun 7~

Interface Visual
Tela UC_MLA-008.02:

MLA.:Tipo Hota

Video
Audio
Foto

Texto

o, 4

& Sun /
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Matriz de Impacto

UseCase Descricéo do impacto Entrada  Saida

USECASE: [UC_MLA 009] — Compartilhar Objetivos
Funcéo: Compartilha objetivos com outros usuérios ou tutor do curso.

Historico das Atualizacdes

Data Descricdo Nome

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

21/09/10 Revisdo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Correcbes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

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

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

Pré-condic0es:

O usuario deve estar conectado ao ambiente de ensino.

Estar na tela de tela de objetivos [UC_MLA-006.01] do cliente mobile. Ter pelo
menos um objetivo criado. [UC_MLA-006]

Pos-condicg0es:
Obijetivo e tarefas compartilhados com outros usuéarios.

Fluxo Princinal de eventos
Passo | AgOes

1 O aluno seleciona o objetivo e escolhe a opcéo
MENU/COMPARTILHAR.

2 | O cliente mobile abre a tela para selecionar 0s usuarios com os
quais se deseja compartilhar. [UC_MLA-009.02]

3 O aluno seleciona os usuarios que quer compartilhar e
compartilha o objetivo.

4 0 cliente mobile atualiza o objetivo na base do ambiente de ensino
como publico para os usuarios selecionados que passam a ter na sua
lista de objetivos o0 objetivo compartilhado com suas tarefas.




Fluxo Alternativo
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Passo Acdes

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

2 O aluno seleciona MENU/SAIR e o cliente mobile sai da aplicacdo
mobile.

Interface Visual

Tela UC_MLA-009.02:

MLA.:Usuarios

Usuariol (Em Belem)
Usuario2 (Em Recife)
Usuario3 (offline)

Usuariod (offline)
Usuario5 (offline)

1 |

‘
\. QSun
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Matriz de Impacto

UseCase Descricéo do impacto Entrada  Saida

USECASE: [UC_MLA 010] - Tirar davida com o tutor
Funcado: Promover a interacdo do aluno com o tutor de forma individual.

Historico das Atualizacdes

Data Descricdo Nome

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

21/09/10 Reviséo Alex Sandro Gomes

23/09/10 Correcbes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

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

Técnica: () Essencial () Importante ( X ) Desejavel Pré-condicdes:

O usuario deve estar matriculado em um ou mais cursos no ambiente. O usuario
deve estar conectado ao ambiente de ensino.

Estar na tela principal do sistema mobile. [UC_MLA-001.02]

Pos-condicg0es:
Duvida salva na base de dados do ambiente de ensino.

Fluxo Principal de Eventos
Passo Acoes

1 O usuario seleciona a opcdo MENU/FALAR COM TUTOR.

2 O cliente mobile lista os tutores dos cursos que vocé esta matriculado.
[UC_MLA-010.01]

O usuario seleciona o tutor que deseja estabelecer contato.

O cliente mobile lista o timeline do tutor.
O usuarios seleciona a opcdo MENU/NOVA DUVIDA.
O cliente mobile apresenta a tela para o usuério registrar sua duvida.

OO OB~ W
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[UC_MLA-010.03]

O usuario digita entra com o titulo e o texto da duvida e clica em OK.

O cliente mobile salva a duvida.

Fluxo Alternativo

Passo Acdes

1 O usuério seleciona uma duvida e escolhe a opcdo MENU/EXCLUIR e

exclui a davida selecionada.

2 O usuério seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela de tarefas

do cliente mobile. [UC_MLA-010.01]

3 O aluno seleciona SAIR e o cliente mobile sai da aplicagéo.

Interface Visual

Tela UC_MLA-010.1:

Tutor1 (Curt)
Tutor2 (Cur2)
Tutor3 (Cur3)

[MLA.: Tutor.

oo

\ QSun /

Interface Visual

Tela UC_MLA-010.2:

Aluno1: Texto da pergunta
do aluno.

Tutor: Texto da resposta do
tutor.

Aluno1: Texto da pergunta
do aluno.

Tutor: Texto da resposta do
tutor.

voltar ar:

P —

MLA.: Forum Pessoal

\ QSun /
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Interface Visual
Tela UC_MLA-010.3:

Hova Divida

hwert

\~ & Sun /

Matriz de Impacto
UseCase Descricéo do impacto Entrada Saida

USECASE: [UC_MLA 011] - Importar dados do Ambiente de Ensino
Funcdo: Realizar a importacao offline dos dados do ambiente de ensino.

Historico das Atualizacdes

Data Descricdo Nome

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

21/09/10 Revisao Alex Sandro Gomes

23/09/10 CorregOes apontadas naAdgerson dos Santos
revisao Galeno

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

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



104

Pré-condic0es:

O usuario pode estar logado no ambiente de ensino ou localmente no cliente
mobile. O estar de posse do arquivo de importacdo que deverd ser gerado no
ambiente de ensino. (Requisito ndo sera especificado neste documento)

Estar na tela principal do sistema mobile. [UC_MLA-001.02]

Pos-condicdes:
Sistemas sincronizados.

Fluxo Principal de Eventos

Passo Acoes

1 O aluno seleciona a opcdo MENU/SINCRONIZAR.

2 O cliente mobile abre o gerenciador de pastas e arquivo para selecionar
0 arquivo de importacdo. [UC_MLA-001.01]

3 O aluno seleciona o arquivo para ser importado.

4 O cliente mobile verifica se o arquivo ja foi importado anteriormente.

Se foi importado apresenta a mensagem “Arquivo ja importado
anteriormente”.

5 O cliente mobile importa o arquivo.

Fluxo Alternativo

Passo Acoes

1 O aluno seleciona VOLTAR e o sistema retorna para a tela principal do
sistema. [UC_MLA-001.02]

2 O aluno seleciona MENU/SAIR e o sistema sai da aplicacdo mobile.

Interface Visual
Tela UC_MLA-011.1:

MLA.; Sincronizar,

| vt

Ton

\\\:\\
\ %

,/

Sun
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UseCase

Descricdo do impacto

Entrada

Saida
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