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Resumo

O crescimento no nimero de usudrios que utilizam dispositivos mdveis e a constante evolu-
¢do tecnoldgica desses dispositivos, proporcionam uma maior qualidade nos recursos com-
putacionais em ambientes de sala de aula. Esses recursos podem se tornar excelentes ferra-
mentas de auxilio a alunos e professores no processo de ensino/aprendizagem.

E proposta a unifo dos conceitos de Mobile Learning (M-Learning) e Computer Suppor-
ted Collaborative Learning (CSCL) para criar através de um ambiente colaborativo, junta-
mente com a ferramenta M-Learning Touché, uma plataforma de aprendizado colaborativo
que seja utilizada como um recurso tecnolégico aos métodos tradicionais de ensino em sala
de aula, redirecionando os recursos dos dispositivos méveis dos alunos para uso educacio-
nal.

Foi criado um ambiente colaborativo assincrono, baseado em tecnologias web, denomi-
nado TouchéWeb, para ser integrado a ferramenta M-Learning Touché, ofertando aos usua-
rios a possibilidade de interagirem com o compartilhamento de diagramas hipermidia, cri-

ados através da ferramenta, e realizarem discussoes de aprendizado.



Abstract

The growing number of users using mobile devices and the (constantly) evolving technology
of these devices, provide a higher quality of computational resources in classroom environ-
ments. These resources can become great tools to aid students and teachers in the teach-
ing/learning process.

In this work, is proposed the union of the concepts of Mobile Learning (M-Learning)
and Computer Supported Collaborative Learning (CSCL) to create, through a collaborative
environment, together with the Touché M-Learningtool, a collaborative learning platform to
be used as a technological resource to the traditional methods of teaching in the classroom,
redirecting the resources of the students mobile devices for educational use.

A web-based asynchronous collaborative learning environment has been developed,
called TouchéWeb, to be integrated with the Touché M-Learning tool, offering users the
ability to interact with the sharing of hypermedia diagrams, created through the tool, and

promote discussions of learning.
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Introducao

O processo de continua evolucdo dos sistemas computacionais tem mudado a maneira
como as pessoas interagem e compartilham suas atividades (Forman & Zahorjan, 1994).
Uma forma relativamente nova de interagdo através da tecnologia, onde diversos usudrios
trabalham em conjunto para atingir um objetivo comum, deu origem a drea de estudo Com-
puter Supported Cooperative Work (CSCW), Grudin (1994). CSCW analisa a forma como gru-
pos trabalham e procura descobrir como a tecnologia (especialmente de computadores) po-
dem ajudé-los a trabalhar (Ellis & Rein, 1991).

O uso de dispositivos méveis em trabalhos cooperativos/colaborativos !, como tablets
e smartphones, somados as diversas tecnologias denominadas CSCW, tornam as atividades
e interacOes em grupo mais praticas. Segundo numeros da International Data Corporation
(IDC)?2, até 2015 cerca de 1,3 bilhdo de pessoas usardo dispositivos méveis em suas atividades
de trabalho. Tal nimero representara 32,5% da populacao mundial economicamente ativa.

A utilizacao de dispositivos moveis, transformou a interacao humana em multiplas 4reas
e causou diversos impactos significativos em termos de economia e praticidade, eliminando
limites territoriais de interacdo e de compartilhamento de recursos entre usudrios.

E nesse ambito, que os trabalhos colaborativos estdo sendo visados numa sociedade cada
vez mais dependente de tecnologia. A massificacdo de dispositivos méveis, tornando-os
mais baratos, de facil uso e aplicados ao contexto social, por meio de redes de compartilha-
mento, tem contribuido para os investimentos crescentes nessa drea. Assim, a evolucao das
ferramentas de apoio a edi¢do colaborativa estdo se tornando essenciais.

Um dos ramos de CSCW que pode receber contribuicao de trabalhos colaborativos é a
educacdo, a essa drea dé-se o titulo de Computer Supported Collaborative Learning (CSCL)
(Yi & Xiao-hui, 2010).

1Segundo o Dicionario Aurélio, cooperacao e colaboragio sio sindnimos
2nttp://www.idc.com/


http://www.idc.com/
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Além dos ambientes virtuais de educacao a distancia disponiveis na internet, os usuarios
de dispositivos moéveis estdo sendo direcionados ao meio educacional por meio de aplica-
coes e ferramentas de apoio a Mobile Learning (M-Learning). Tablets e smartphones tém uso
crescente nos ambientes educacionais como ferramentas de auxilio no processo de ensino e
aprendizagem. Gustavo & Miguel (2004) chega a definir o termo Mobile Computer Supported
Collaborative Learning (MCSCL) a esse contexto.

Checco (2008) afirma que a colaboracao € a forma de trabalho em grupo mais efetiva
e Gustavo & Miguel (2004) usa o termo Aprendizado Colaborativo quando, a colaboracao é
utilizada para auxiliar o aprendizado de contetido entre estudantes. O aprendizado colabo-
rativo interfere diretamente na motivacdo do aluno (Gustavo & Miguel, 2004).

As perspectivas de aprendizado por dispositivos moéveis sdo, por sua vez, o ambiente
onde tecnologias colaborativas apresentam um excelente emprego (Roschelle & Pea, 2002).
A possibilidade de manter os usudrios reunidos num mesmo ambiente virtual, ainda que
separados fisicamente, onde possam compartilhar suas atividades e contribuir no desenvol-
vimento mutuo, e a capacidade de utilizar esse servico a qualquer momento e em qualquer
lugar, é bastante atrativa tanto aos estudantes e educadores, quanto as instituicoes de ensino
e mesmo ao mercado crescente (Cavus & Uzunboylu, 2008). E exatamente esta a proposta
do paradigma M-Learning.

A ferramenta de apoio a M-Learning Touché, desenvolvida no Laboratério de Compu-
tacao Pervasiva (COMPE), pertencente ao Instituto de Computacao da Universidade Federal
de Alagoas, tem todas as potencialidades essenciais de uma aplicacdo M-Learning colabo-
rativa: “O uso do Touché evidencia as melhorias que um aparelho mével pode ofertar para
o ensino e aprendizagem, visto que a sua utiliza¢do amplia os meios de aquisi¢cao do con-
tetido e da troca da informacado, aumentando a praticidade. Sao ofertados recursos como
anotacoes rapidas, gravagdes de dudio e video e associacdo de todos estes itens num tinico
diagrama, por intermédio de um tinico software, o Touché, mantendo assim, a seméantica da
relacdo entre os objetos.” (Neto et al., 2010)

Este trabalho apresenta um Ambiente de Aprendizagem Colaborativa para apoio a M-
Learning denominado TouchéWeb a ser integrado a ferramenta Touché. Neste ambi-
ente, os usudrios podem enviar seus proprios diagramas elaborados na ferramenta Touché,
recomendd-los a outros usudrios, obter novos diagramas, e interagir em salas virtuais espe-

cificas com outros usudrios, para realizar atividades colaborativas de aprendizagem.

1.1 Problematica

A ferramenta M-Learning Touché, teria suas capacidades significativamente ampliadas para
dar auxilio ao processo de ensino/aprendizagem, se possuisse suporte a métodos colabora-

tivos entre seus usudrios, por meio de um ambiente colaborativo onde alunos e educadores
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possam trocar informacgdes e os conteidos gerados através da ferramenta.

Atualmente, os usudrios podem criar seus diagramas hipermidia, mas nao possuem uma
forma pratica e eficaz de realizar aprendizado colaborativo com os demais usudrios da fer-
ramenta. Assim, os usudrios ficam limitados ao que eles podem criar sozinhos, mas nao
contribuem na construcdao de conhecimento com colegas e educadores. O Ambiente de
Aprendizagem Colaborativa a ser apresentado neste trabalho, contempla essa caréncia, e

trata a problemadtica exposta nos seguintes topicos:

e Criacao de uma plataforma educacional colaborativa M-Learning para suporte aos

meétodos tradicionais de ensino;

e Abertura de possibilidades de integracdo com outros sistemas de apoio educacional
existentes na propria Universidade, mas que ndo contam com uma plataforma cola-

borativa de tecnologias moveis;
e Estimular a interacdo dos estudantes com aprendizado cooperativo/colaborativo;

e Absorver parte do uso dos dispositivos e tecnologias moéveis disponiveis,

direcionando-os ao uso educacional e colaborativo.

1.2 Objetivos

Este trabalho tem por objetivo a criagdo de um Ambiente de Aprendizagem Colaborativa de
apoio a M-Learning denominado TouchéWeb, que se integre a ferramenta M-Learning Tou-
ché, formando uma Plataforma de Aprendizagem Colaborativa para ser usada por usudrios
de dispositivos moveis.

Trabalhando colaborativamente na constru¢ao de conhecimento por meio de dispositi-
vos maéveis, como tablets e smartphones, os usudrios da ferramenta podem gerar contetido
com diversos tipos de midia - fotos, videos, dudios, notas de texto e desenhos - que sejam fa-
cilmente adquiridos por meio do TouchéWeb e utilizados por outros usudrios na construcao
de conhecimento.

Assim, o TouchéWeb visa a ser um meio facilitador no processo de ensino/aprendizagem
para realizar trabalhos colaborativos que complementem os métodos usuais de ensino, ofer-
tando aos usudrios recursos de interacdo e compartilhamento de um Ambiente de Aprendi-

zagem Colaborativa.

1.3 Estrutura da Monografia

A estrutura da monografia aqui apresentada é a que segue:
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Capitulo 2 - Fundamentacao Tedrica: Apresenta a descri¢do de alguns conceitos utilizados

por este trabalho, para que tenha sua leitura facilitada;

Capitulo 3 - Trabalhos Relacionados: Aborda o estado da arte através de trabalhos que tém

semelhancas a este;

Capitulo 4 - O TouchéWeb: Descreve como o TouchéWeb foi construido, sua arquitetura,

modelagem de dados, linguagens e tecnologias utilizadas;

Capitulo 5 - Cendrio de Uso: Demonstra através de um breve cenario, o uso do TouchéWeb
com a aplicacao mével Touché para realizacdo de atividades colaborativas de aprendi-

zagem;

Capitulo 6 - Conclusao e Trabalhos Futuros: Apresenta resultados, conclusoes e trabalhos

futuros.

E por fim, temos a apresentagdo das Referéncias Bibliograficas utilizadas.



Fundamentacao Teorica

A fim de ter uma melhor compreensao do trabalho, a seguir serdo apresentados alguns con-
ceitos fundamentais envolvidos. Com esse proposito, serdo tratados os aspectos essenciais
que trazem impactos significativos no uso de dispositivos mdéveis para trabalhos colabora-
tivos de aprendizagem. Classificaremos os dispositivos usados e as dreas da computacgdo
que estudam trabalhos colaborativos e cooperativos. Outros temas abordados sdo as cate-
gorias de aprendizado por tecnologias digitais, onde encontramos M-Learning nesta divisao

e, finalmente, a base tedrica para Ambientes de Aprendizagem Colaborativa.

2.1 Computacao Movel

O uso de computadores portateis (dispositivos moéveis como tablets, smartphones e PDA’),
capacitados para redes sem fio ird revolucionar a maneira como nés usamos computadores
(Forman & Zahorjan, 1994). Vé-se essa afirmacdo sendo cumprida de modo eximio e su-
perando expectativas. Estamos no ponto de transicdo do uso dos computadores pessoais -
desktops - para uma maioria de usudrios providos de dispositivos méveis. Em apenas um
ano, o numero de usudrios de internet moével quase dobrou no Brasil!, e no mundo como
um todo, a compra de smartphones ja supera a compra de computadores?.

Esse crescimento pode alcangar os ambientes educacionais, e o uso de dispositivos mo-
veis pode tornar-se uma poderosa ferramenta complementar aos métodos tradicionais de
ensino. Mas, é importante salientar a necessidade de investimentos em pesquisa e desen-
volvimento, tendo em vista que tecnologias méveis sdo mais complexas que outros tipos de
ambientes de Tecnologias da Informacao, isto inclui ndo apenas hardware (dispositivos mo-

veis) e software (interface e aplicacOes que sdo executadas nestes dispositivos), mas também

Inttp://agenciabrasil.ebc.com.br/noticia/2012-01-26/numero-de-usuarios—de-internet-
movel-no-pais-quase-dobra-em-2011-diz-ministro
Zhttp://www.canalys.com/newsroom/smart-phones-overtake-client-pcs-2011


http://agenciabrasil.ebc.com.br/noticia/2012-01-26/numero-de-usuarios-de-internet-movel-no-pais-quase-dobra-em-2011-diz-ministro
http://agenciabrasil.ebc.com.br/noticia/2012-01-26/numero-de-usuarios-de-internet-movel-no-pais-quase-dobra-em-2011-diz-ministro
http://www.canalys.com/newsroom/smart-phones-overtake-client-pcs-2011
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as redes de comunicac¢do que possibilitam a maioria dos servigos méveis (Benbunan-Fich &
Benbunan, 2007; Jarvenpaa et al., 2003).

Como define Forman & Zahorjan (1994), Computa¢do Mdvel destina-se ao uso de com-
putadores portéteis capacitados para redes sem fio, e possui trés propriedades essenciais:

comunicacdo, mobilidade e portabilidade.

Comunicacao Wireless: Computadores moveis requerem acesso a redes sem fio e devem
lidar com consequentes desvantagens. A comunica¢cdo dos computadores portateis
por redes sem fio, estd sujeita a obstdculos ao redor do dispositivo, bloqueios de sinal
e introducdo de ruidos. Como resultado, a comunicacdo sem fio é caracterizado por

larguras de banda mais baixas, maiores taxas de erro, e desconexoes mais frequentes.

Mobilidade: A habilidade de manter-se conectado a rede enquanto transita entre varias lo-
calidades. Quando um endereco de computador mével da rede muda de forma dina-
mica, a sualocalizacdo atual afeta os parametros de configuragdo, bem como respostas
as consultas dos usudrios, e o caminho de comunicacao cresce a medida que vagueia

longe de um servidor.

Portabilidade: A concepc¢ao de computadores moéveis leva em consideracao aspectos que
lhes tornem portaveis: pequenos, leves, durdveis, operacionais sob amplas condicoes
ambientais, e exigindo o uso minimo de energia para bateria de longa duragdo. Con-
cessoes podem ser feitas em cada uma destas dreas para melhorar sua funcionalidade,
mas em ultima anadlise, o usudrio deve ter vantagens que sobrepujem o problema de

carregar o dispositivo.

Os aspectos dessas propriedades - tendo em conta que comparados aos desktops, os
computadores portdteis possuem recursos escassos de hardware, como poder de proces-
samento, memoria e armazenamento - geram impactos significativos no uso dos dispositi-
vos para ambientes colaborativos de aprendizagem, impactos que precisam ser tratados e

explorados.

2.1.1 Computadores Méveis

E impossivel utilizar Mobile Learning sem o uso dos dispositivos méveis (Georgiev et al.,
2004). De acordo com sua conexao de rede, eles podem ser divididos em 3 grupos: Nomades,
Celulares e Pervasivos (Lytras & Naeve., 2007; Neto, 2012).

Némades: Nao precisam de conexao com a Internet enquanto estao migrando de uma rede
para outra. Um tipico exemplo dos némades é o notebook utilizado para se conectar
com a Internet, em casa e no trabalho, ndo existindo a necessidade de permanecer

conectado enquanto o usudrio esta se movendo do trabalho pra casa;
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Celulares: Permitem conexao constante com a central de telefonia e comunicagdes sem a
necessidade de cabos. Para a comunicacao celular as redes sdo organizadas em célu-
las, onde cada célula esta localizada adjacentemente a um conjunto de outras células.
Todas as células possuem uma estacao base a qual prové conectividade para os nés
que se encontram dentro dela. Por isso, os celulares podem mover-se por diferen-
tes células e manter-se conectados a estacao base, conseguindo, assim, permanecer

usando a Internet mesmo em movimento.

Pervasivos: Pode ser compreendido pela falta de uma infraestrutura de rede fixa. Cada n6
pervasivo, a medida que se aproxima de um outro, deve estabelecer conexao direta-

mente com esse outro no.

2.1.2 Aplicacoes Mdveis

A evolucdo dos softwares para dispositivos moveis é fator decisivo para o sucesso da Compu-
tacdo Movel. Gracas ao desenvolvimento de aplicagoes wireless, telefones celulares sao usa-
dos para muito mais do que somente comunicacao por voz. O potencial de novas aplicacoes
moveis, juntamente com o ambiente técnico de celulares e os desafios comportamentais
de novos usudrios, oferecem uma area fértil para pesquisa e desenvolvimento (Benbunan-
Fich & Benbunan, 2007). Benbunan-Fich & Benbunan (2007) analisa também os aspectos
cognitivos dos usudrios para a utilizagdo das aplicacdes moveis, e como os desenvolvedores
devem suprir essas necessidades.

O mercado de software para dispositivos méveis estd em grande crescimento. As maiores
empresas de tecnologia da atualidade, como Google, Apple, Samsung e Blackberry, mantém
lutas competitivas e mesmo judiciais para se firmarem neste mercado promissor.

Além do lancamento de novos dispositivos que mostram continua evolucao de hard-
ware, sdo feitos grandes investimentos na abertura de lojas online de aplicagdes. Esse mer-
cado conta, além da criacdo das aplica¢coes por niicleos de pesquisa e desenvolvimento das
proprias empresas, com a participacao do envio de aplicacoes de terceiros, criadas pelos
préprios usudrios das plataformas ou por empresas especializadas em aplicacdes maveis.

2.2 Mobile Learning

Gracas ao crescimento continuo das tecnologias de comunicacao e informacao, é possivel
testemunhar um rapido progresso no desenvolvimento de tecnologias educacionais (Geor-
giev et al., 2006).

A adaptagdo do ensino a distancia (D-Learning) pelo surgimento das redes de computa-
dores, deu origem a novas abordagens e metodologias de aprendizado digital, como o Mo-

bile Learning (M-Learning), que foram aprimoradas e passaram a aproveitar as vantagens
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que as tecnologias de comunicac¢do e informacao oferecem. M-Learning é visto como um

complemento as abordagens de D-Learning (Wains & Mahmood, 2008).

2.2.1 D-Learning

O ensino a distancia surgiu no inicio do século XIX na Universidade de Chicago, baseada em
correspondéncias de correio, e oferecia oportunidades educacionais para aqueles que nao
estavam entre a elite e que ndo podiam pagar por uma residéncia de tempo integral em uma
instituicdo educacional (Lopes & Cortes, 2007).

Wains & Mahmood (2008) apresenta a definicdo de educacdo a distancia como uma
forma de ensino/aprendizagem, em que os participantes estdo separados por distancias fi-
sicas, de tempo e de recursos. Traz consigo vantagens atrativas, como comodidade ao am-
biente de estudo particular do aluno e hordrios de estudo. No entanto, em sua forma tra-
dicional, apresenta problemas quanto a motivacdao do estudante, e problemas de interacao
entre alunos e professores, o que pode prejudicar gravemente o processo de ensino/apren-
dizagem.

Uma saida para as desvantagens naturais do D-Learning, se desenvolveu em consequén-
cia dos avancos das tecnologias de comunicagdo e informacdo. O ensino a distancia tra-
dicional, passou a ser intermediado pela tecnologia, dando surgimento ao E-Learning, que
se difundiu amplamente pela criacao das redes de computadores e a expansao da Internet
(Lopes & Cortes, 2007).

2.2.2 E-Learning

No passado, o termo Eletronic Learning (E-Learning) referia-se a qualquer método de apren-
dizado que usava métodos de transmissao eletronica. Com o advento da Internet entretanto,
E-Learning evoluiu e o termo é agora mais comumente usado para referir-se a cursos online
(Monahan et al., 2008).

Formas primitivas em E-Learning incluiam CD-Roms e varias fontes de conhecimento na
Internet, onde usudrios podem acessar informacgoes e trabalhar por seu proprio ritmo. Isto
progrediu para cursos e Sistemas Gerenciais de Aprendizado, que provém grande suporte a
tutores e estudantes (Monahan et al., 2008).

E-Learning tornou-se uma ferramenta amplamente utilizada para ensino e formacao
académica, em individuos e ambientes corporativos. E uma maneira conveniente e barata
de adquirir conhecimento (Zhang & Gao, 2007).

Atualmente E-Learning é bastante difundido em cursos de formacdo a distancia por
meio de plataformas de aprendizado como Moodlé’, Sakai*, e AulaNET.

Zhang & Gao (2007) divide E-Learning em Sincrono e Assincrono:

Shttp://moodle.org/
“http://sakaiproject.org/


http://moodle.org/
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E-Learning Sincrono: E muito similar a sala de aula tradicional em que seus estudantes se
encontram em um tempo particular via dudio, streaming de video ou em uma sala
de chat, tirando a flexibilidade de tempo que é geralmente uma grande vantagem do

E-Learning.

E-Learning Assincrono: Permite aos estudantes trabalhar em seu préoprio ritmo como eles
se comunicam periodicamente com o instrutor. E mais frequentemente usado em

corporacgoes e ambientes de faculdades.

Zhang & Gao (2007) traz também a observacao de que o uso de E-Learning requer muita
paciéncia, motivacao, auto-confianca, dedicacdo e conhecimento geral do uso do compu-
tador e também o fato de que alguns individuos tornam-se frustrados com o uso de E-
Learning. Estas implicacdes sdo nitidas consequéncias da diferenca de interacdo a que os
estudantes estdo acostumados, com a presenca fisica do professor e dos colegas de sala.

Atualmente, E-Learning pode ser combinada com a Computa¢do Mével criando o para-
digma M-Learning, melhorando a cooperacdo entre estudantes e professores (Lopes & Cor-
tes, 2007).

2.2.3 M-Learning

Na literatura, hé diferentes defini¢oes para M-Learning. Alguns consideram M-Learning ba-
seado apenas em wireless e Internet. Neste trabalho entretanto, adotaremos a definicao
de M-Learning que inclui a habilidade de aprender em qualquer lugar e a qualquer hora
sem conexao fisica permanente a redes cabeadas (Georgiev et al., 2004; Wains & Mahmood,
2008).

O termo se originou de um projeto direcionado a ajudar jovens estudantes na Europa que
estavam fora de institui¢cdes educacionais devido ao baixo grau de instrucao e também para
desenvolver material de aprendizagem que pudesse ser executado em dispositivos portateis
(Wains & Mahmood, 2008).

Segundo (Wains & Mahmood, 2008), Mobile Learning é visto como um complemento
a abordagem tradicional de ensino a distancia, e d4 aos alunos liberdade de tempo e de
lugar especifico de aprendizado. E um tipo de E-Learning que mistura tecnologias wireless
e movel, para a experiéncia de aprendizado. Gustavo & Miguel (2004); Jipping et al. (2001)
também acredita que dispositivos moéveis podem ser usados nos métodos tradicionais de
ensino em sala de aula e que eles podem representar novas plataformas para métodos de
ensino robustos e exclusivos.

Georgiev et al. (2004) aborda a existéncia de dispositivos e tecnologias para realizacao
de M-Learning como um novo estdgio do progresso de D-Learning e E-Learning. Tal visdo
da posicao de M-Learning como parte de E-Learning e D-Learning pode ser observada na

figura 2.1.
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D-Learning

E-Learning

Figura 2.1: Diagrama das modalidades de ensino segundo Georgiev et al. (2004)

Basicamente, o M-Learning faz uso das tecnologias de redes sem fio, dos novos recur-
sos fornecidos pela telefonia celular, de linguagens como XML, JAVA, WAP, dos servicos de
correio de voz, servicos de mensagens curtas (SMS), da capacidade de transmissdo de fotos,
servicos de e-mail, multimedia message service (MMS) e provavelmente em pouco tempo
estara disponivel o uso de video sob demanda (Pelissoli & Loyolla, 2004).

Como é ressaltado por Neto (2012), segundo Georgiev et al. (2004); Marghescu (2007)

algumas das vantagens do M-Learning sao:
* Celulares podem ser usados em todos os lugares e todo o tempo;

e A maioria dos celulares sdo mais baratos do que os convencionais computadores pes-

soais (PCs);
¢ Os celulares sao mais leves e menores do que os PCs;

* M-Learning é baseado em tecnologias modernas que a maioria dos alunos usam no

dia-a-dia;
¢ Auxilia o estudante a aprender em um maior periodo de tempo;

Apesar das vantagens promovidas pelo paradigma M-Learning, Shudong & Higgins
(2005) ressalta suas limitacoes, tais como: Telas pequenas e de baixas resoluc¢des, limita-
cOes de entrada no que diz respeito ao uso tradicional do teclado e as tecnologias de con-
versao de dudio em texto ainda ndo serem totalmente funcionais e maduras, limitacoes de
acesso a internet, falta de padronizagdo e compatibilidade entre as diversas tecnologias que
M-Learning se utiliza.

Entretanto, a maior parte das ressalvas de Shudong & Higgins (2005) referem-se a ques-

toes técnicas de tecnologias e dispositivos mais antigos, e que em alguns anos foram ra-
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pidamente substituidos por outros mais aprimorados. Os aspectos mais relevantes de M-
Learning estao nas implica¢des cognitivas do trabalho colaborativo, a troca e construcao do
conhecimento comum entre seus participantes (Gustavo & Miguel, 2004) e as relacoes soci-
ais dentro do grupo (Adams & Hamm, 1996).

Em realidade, a tela pequena ndo deveria ser um problema, e de fato ndo é uma barreira
para o trabalho colaborativo (Gustavo & Miguel, 2004; Cole & Stanton, 2003). Além disso,
surgimento de dispositivos de telas mais confortdveis como os fablets, tecnologias mais pa-
dronizadas e integradas, métodos de entrada mais sofisticados como teclados virtuais mais
amplos e amigdveis, novos recursos de hardware com maior poder de processamento e me-
moria, e a evolugdo das tecnologias de conversao de voz, tém amenizado significativamente
essas limitagoes, de modo que os préprios usudrios se sentem naturalmente confortdveis
para usar seus dispositivos como recurso educacional e geram demanda por investimentos
em pesquisa e desenvolvimento de tecnologias mais sofisticadas.

O mercado movel tétm demonstrado a clara migracao dos tradicionais computadores
pessoais para uma maioria de usudrios de dispositivos méveis. O ntimero de celulares, ta-
blets e outros dispositivos moéveis vao superar o nimero de humanos este ano, de acordo

com andlise da Cisco®

, e em 2016, a previsao € de que existam 10 bilhdes desses aparelhos
espalhados pelo mundo. O consumo de tablets aumentou em 2011 — triplicando para 34
milhdes de dispositivos. Em 2016, a previsao é de que os fablets representem 10% do tra-
fego movel global. Portanto, escassez tecnoldgica ndao serd uma barreira para o avancgo de

M-Learning.

2.3 Colaboracao

Checco (2008) enfatiza: O mais efetivo nivel de relacionamento de trabalho notével € a cola-
boracdo. Colaboracao é a comunicagdo que resulta em sinergia. Existe em diversas formas
tais como: reunioes face a face, didlogos por telefone, conferéncias, semindrios e toda video-
conferéncia. (Checco, 2008).

A colaboracao efetiva, por sua vez, requer que as pessoas compartilhem informacgoes (El-
lis & Rein, 1991). Assim, com a sofisticacdo de tecnolgias de comunicacao e informacao, as
formas tradicionais de colaboracdo ganham novas perspectivas através do suporte compu-
tacinoal. Baseada em computacao, a colaboragdo assume novas caracteristicas e diferentes
ramificacdes. Para o presente trabalho, Computer Supported Cooperative Work (CSCW) e
Computer Supported Collaborative Learning (CSCL), sdo as areas da Colaboracao Suportada

por Computacao de interesse.

Shttp://www.cisco.com/en/US/solutions/collateral/ns341/ns525/ns537/ns705/ns827/white_
paper_cl1-520862.html


http://www.cisco.com/en/US/solutions/collateral/ns341/ns525/ns537/ns705/ns827/white_paper_c11-520862.html
http://www.cisco.com/en/US/solutions/collateral/ns341/ns525/ns537/ns705/ns827/white_paper_c11-520862.html
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2.3.1 Computer Supported Cooperative Work

O termo surgiu em 1984, em um workshop, onde um grupo de vinte pessoas de diferentes
areas, tinha um interesse comum em como as pessoas trabalham. Eles queriam explorar
o papel da tecnologia em um ambiente de trabalho, entdo adotaram o termo “Computer
Supported Cooperative Work” para descrevé-lo (Grudin, 1994).

Ellis & Rein (1991) observa CSCW como um campo multidisciplinar vindo da convergén-
cia de tecnologias computacionais e outras formas de comunicacao eletronica, inserido na
forma como as pessoas interagem. CSCW observa como grupos trabalham e procura desco-
brir como a tecnologia (especialmente de computadores) pode ajudé-los em seu trabalho.
Seu objetivo é dar assisténcia a grupos em comunicacao, colaboracao e coordenacdo de suas
atividades (Ellis & Rein, 1991).

CSCW pode ser definido como: sistemas baseados em computacdao (Computer-Based
systems) que dao suporte a grupos de pessoas inseridas em uma tarefa comum (ou objetivo)
e que prové uma interface para um ambiente compartilhado; As no¢oes de tarefa comum e
ambiente compartilhado sdo cruciais para esta definicao. (Ellis & Rein, 1991)

A aplicacdao de CSCW no campo de ensino e aprendizagem é conhecida como Computer

Supported Collaborative Learning (Yi & Xiao-hui, 2010).

2.3.2 Computer Supported Collaborative Learning

Collaborative Learning pode ser definida como o trabalho da unido de um grupo de apren-
dizes em busca de um objetivo académico, através de tarefas ou atividades, que devem ser
desenvolvidas por ambos: um mediador cognitivo (geralmente um tutor ou professor) e pelo
grupo de aprendizes (Adams & Hamm, 1996; Hurtado & Guerrero, 2011). Essa defini¢cdo en-
tretanto, nao reflete uma das questdes considerada a mais relevante neste tipo de atividade:
as relacdes sociais dentro do grupo (Adams & Hamm, 1996).

Como observa Gustavo & Miguel (2004), de acordo com Dillenbourg P. (1999), o obje-
tivo da aprendizagem colaborativa (CL - Collaborative Learning) é auxiliar o ensino em um
objetivo educacional especifico através de uma atividade coordenada e compartilhada, por
meio de interacoes sociais entre o membros do grupo. Computer Supported Collaborative
Learning (CSCL) portanto, pode ser visto como a realizacdo de Collaborative Learning por
meio de métodos e recursos computacionais.

Gustavo & Miguel (2004) afirma que Collaborative Learning é visto como um estimulo
para o desenvolvimento cognitivo, através de sua capacidade para estimular a interacao so-
cial e o aprendizado entre os membros do grupo. Gustavo & Miguel (2004) traz também

abordagens tedricas para avaliacdo de atividades colaborativas de aprendizado:

* A presenca de conflitos (de ideias, conceitos e conhecimentos), e portanto, a necessi-

dade de negociacdo (trabalho em grupo) para resolvé-los;
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e A importancia de coordenacao e interatividade;

e Comunicacao entre os participantes.

E importante mostrar que CL deve ser visto como uma parte complementar do apren-
dizado tradicional (Hurtado & Guerrero, 2011) e que o trabalho em grupo exclusivamente
ndo melhora o ensino, é preciso que aconteca a interacdo entre os alunos e o professor, o
uso da ferramenta adequada e a disposicdo para trabalhar em equipe para que o ensino e
o aprendizado possa ser alcancado (Hurtado & Guerrero, 2011; Neto, 2012). Com o uso de
ferramentas moveis, Gustavo & Miguel (2004) utiliza o termo Mobile Computer Supported
Collaborative Learning, que se serve das propriedades de CSCL.

CSCL expande o conceito de Collaborative Learning, com novas perspectivas devido ao
suporte computacional e recursos de rede. Dessa forma, o aprendizado colaborativo perde
restricoes fisicas de local, e os estudantes podem aprender colaborativamente a qualquer

horério que lhes seja mutuamente conveniente e em seus ambientes pessoais de estudo.

2.3.3 Ambientes de Aprendizagem Colaborativa

Como é dito por Ellis & Rein (1991), a colaboracao efetiva requer que as pessoas comparti-
lhem informacgdes. Gustavo & Miguel (2004) ressalta que é de importancia critica transferir
informacoes efetivamente da rede de dispositivos méveis para a rede social. Para isto, é ne-
cessdrio um projeto de interface eficiente para atividades MCSCL.

Jipping et al. (2001) argumenta que a colaboracdo e aprendizado ird ocorrer somente se a
tecnologia é projetada para adaptar-se ao contexto de uso para o qual é pretendido. Com um
projeto inapropriado, uma interface moével pode igualmente provar ser uma barreira para o
aprendizado (Gustavo & Miguel, 2004).

Para Konstantinidis et al. (2009); Bouras & Tsiatsos (2006), um Ambiente de Aprendiza-

gem Colaborativa é um ambiente em que:
e O usudrios participantes tem diferentes papéis e privilégios;

* As interacdes educacionais no ambiente transformam o simples espaco virtual num

espaco de comunicacio;

¢ A informag¢do no ambiente é representada em multiplas formas que podem variar de

um simples texto a gréficos tridimensionais (3D);

e Estudantes nao sdo usudrios passivos mas podem interagir com cada outro partici-

pante e com o ambiente virtual;
e O sistema que suporta o ambiente integra multiplas tecnologias;

* A possibilidade de implementar multiplos cendrios de aprendizagem é suportada;
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¢ Elementos reconheciveis do mundo real sdo visualizados.

Jipping et al. (2001), acredita que diversos conceitos fundamentais devem ser desenvol-

vidos e implementados (Gustavo & Miguel, 2004):

e Estudantes precisam se tornar donos de seus proprios ambientes computacionais. O

estudante precisa ser o centro de um ambiente computacional - ndo o computador;

* A informacgdo precisa procurar o aluno, ndo o contrério. Se o aluno deve ser o centro

do ambiente computacional, é preciso direcionar as informacdes para os alunos;

¢ As ferramentas usadas no ambiente computacional precisam naturalmente ser uma
extensdo do uso do computador pelo aluno. Alunos irdo se adaptar ao computador

quando as novas ferramentas forem extensdes naturais de sua experiéncia;

» Computagao precisa capacitar o estudante para se tornar naturalmente parte de uma

comunidade maior. Deve-se usar a tecnologia disponivel para gerar a comunidade.



Trabalhos Relacionados

Encontramos na literatura uma ampla gama de trabalhos sobre Ambientes Colaborativos e
Ferramentas de Apoio a M-Learning apresentados entretanto, de modo difuso. Sdo apresen-
tados neste capitulo, alguns trabalhos que possuem similaridades com o ambiente colabo-
rativo proposto. Tendo em vista esse objetivo, serao feitas breves descricoes e comparacoes

entre o TouchéWeb e os demais trabalhos.

3.1 NMobTec-EnvEdu

Cavus & Uzunboylu (2008) apresenta a unido dos conceitos de Ambientes Colaborativos e
tecnologias moveis para criacao de um Ambiente Colaborativo M-Learning que dé suporte
a colaboracao de imagens e discussoes entre os estudantes.

O sistema entretanto, nao possui uma aplicacao movel pela qual os estudantes possam
armazenar o material de aprendizado. Em lugar de uma aplicacao mével, o sistema utiliza
a infraestrutura de rede e servicos moveis, e trata diferentes tecnologias para promover a
colaboracao e envio do material de aprendizado adquirido pelo estudante.

HA trés atores principais na colaboracao proposta por Cavus & Uzunboylu (2008): O
grupo de estudantes, um moderador e um administrador.

O contetdo é intermediado pelo Moderador que seleciona que contetido enviado pelos
estudantes serd utilizado para colabora¢do. Como ndo hd uma aplicacdo madvel, imagens
sdo capturadas pelos diferentes softwares disponiveis nos dispositivos moéveis dos estudan-
tes, e eles entdo, devem enviéd-las ao Moderador por Multimedia Message Services (MMS). O
Moderador seleciona as imagens tteis e envia ao Administrador, que finalmente envia essas
imagens ao website. Os estudantes se conectam ao website por seus dispositivos e revisam
as imagens exibidas online. Eles entdo enviam comentarios ao Moderador sobre o material

que foi enviado e selecionado, através de Short Message Service (SMS). Os comentarios sao

15
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enviados ao website. Os estudantes utilizam a seguir, o software Windows Live Messenger dis-
ponivel em seus dispositivos para revisarem as imagens colaborativamente e sugestionam
solucgdes para os problemas apresentados, e contam também com a participacdo do Mode-
rador para ajudar os estudantes. Todas as discussoes sao salvas no laptop do moderador
para referéncias futuras. Os resultados sao enviados ao website e finalmente os estudantes
podem seguir os resultados disponibilizados.

O processo colaborativo descrito, pode ser sumarizado na figura 3.1.

IMICIO

Estudantes enviam imagens
dos problemas de contexto e
eventos sociais para o
maoderador

+

Moderador seleciona as imagens (teis, as enumera e as
envia ao administrador

v

Administrador faz upload das
imagens ao website

'

Estudantes acessam o sistema web usando seus seus
telefones mdveis

.

Estudantes enviam seus comentdrios ao moderador
usando mensagens SMS

v

Comentarios sdo enviados ao
sistema

I

Estudantes entram em grupos de discussdo com datas e
hordrios pré-definidas usando o Windows Live Messenger
via seus telefones mdveis

v

Moderador prepara relatdrios do estudo

'

Relatdrios sdo enviados ao
sistema

v

Estudantes podem observar os relatérios sobre seus
estudos na web

FIM

Figura 3.1: Processo colaborativo do sistema educacional proposto por Cavus & Uzunboylu
(2008)

Por ndo possuir uma aplicacdo mével que agregue o conteido a ser compartilhado,
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NMobTec-EnvEdu torna-se dependente de uma grande gama de diferentes tecnologias
(MMS, SMS, emails, etc.). Isso torna o sistema bastante fragmentado, dependente de va-
rias linguagens, de dificil atualizacdo e de muito controle sobre os envios dos usudrios, o
que pode comprometer o processo de aprendizado colaborativo.

Semelhante ao TouchéWeb, um ambiente colaborativo denominado New Mobile Tech-
nologies and Environmental Education System (NMobTec-En vEduY), foi implementado. Mas
a proposta difere em que os estudantes nao utilizam este ambiente para realizar a colabo-
racao, apenas para acompanhar os resultados como foram publicados pelo Administrador
e no fato de que a camada da aplicacao moével ndo possui uma ferramenta que agregue o
contetido de aprendizado como a ferramenta Touché.

O sistema exige para interacdo entre os usudrios, o uso de didlogos externos através da
troca de emails pessoais ou pelo uso do software MSN Live Messenger?, mas nao num ambi-
ente comum ao grupo de estudantes, como uma sala virtual colaborativa, apresentada pelo
TouchéWeb.

3.2 Uma ferramenta de aprendizagem movel para melhorar

as habilidades de gramatica

Neste trabalho, Guerrero et al. (2010) foca no projeto da atividade colaborativa sincrona com
o intuito de aumentar a participacao dos estudantes. O alvo sao criancas chilenas de 12 a 13
anos, e a proposta é para melhorar a linguagem e suas habilidades gramaticais. A atividade
colaborativa foi projetada baseada nas indicativas do Ministério da Educacao Chileno, e por-
tanto, diz respeito a uma abordagem que trata uma atividade colaborativa especifica.

Guerrero et al. (2010) enfatiza os aspectos cognitivos das atividades colaborativas de
aprendizado, e traz a divisdo entre Interdependéncias Positivas e Negativas. O sistema busca
criar um ambiente colaborativo de Interdependéncias Positivas e que acompanhe o pro-
gresso dos estudantes, onde a performance de um unico estudante depende da performance
de todos os outros. A Interdependéncia Negativa, conduz ao lado oposto, gerando competi-
¢ao.

O sistema, semelhante a plataforma Touché, possui duas interfaces: uma interface tra-
dicional baseada em web e uma interface mével baseada em PDAs. E possivel realizar ati-
vidades colaborativas sincronas em ambas as interfaces. No entanto, o sistema fica restrito
apenas a atividade colaborativa para qual foi projetado e consequentemente, nao d4 suporte
anenhum outro tipo de midia para colaboracao de contetido a nao ser texto. A interface gra-
fica do sistema e a atividade colaborativa proposta pode ser visualizada na figura 3.2.

Além disso, os usudrios possuem baixo grau de interacao, apenas o necessdrio para re-

http://www.mobilecevre.org
2yww.windowslive.com.br
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Figura 3.2: Interfaces de colaboracao madvel e web, para as atividades colaborativas propos-
tas por Guerrero et al. (2010)

alizar a atividade proposta e devem seguir uma linha rigida, estabelecida previamente para
ter o aprendizado colaborativo bem sucedido. O TouchéWeb além de aproveitar os recur-
sos multimidia oferecidos pela aplicagdao mével Touché, prové aos usudrios um ambiente
colaborativo mais aberto, onde os usudrios sio moderados pelo dono da Sala, estudam em
seu proprio ritmo, por ser um ambiente assincrono e podem realizar discussdes sobre os

conteudos enviados.

3.3 MoCoTo

Em Lopes & Cortes (2007), encontramos uma proposta semelhante do desenvolvimento de
uma plataforma de software que permite a utilizacdo de dispositivos méveis para apoiar o
ensino/aprendizagem, denominado MoCoTo (Mobile Collaborative and Educational Tools).
MoCoTo proporciona uma plataforma M-Learning que permite a continuidade de aprendi-
zagem dos alunos mesmo fora dos limites da sala de aula (Lopes & Cortes, 2007).

A infraestrutura de MoCoTo, cria um ambiente de aprendizado colaborativo, composto
por componentes fisicos (dispositivos moveis e servidores), logicos (servicos e dados), e é
acessivel através de redes wilress (Wi-Fi, Bluetooth e GPRS). O intuito é atuar como uma ex-
tensdo do modelo E-learning tradicional com um direcionamento ubiquo.

MoCoTo apresenta diversas ferramentas que se assemelham as ferramentas de colabo-
racao disponiveis na plataforma Touché. As ferramentas colaborativas do sistema MoCoTo
sdo:

Salade Chat: Salas de discussdao nos dispositivos moveis, acessadas por telefones e

smartphones usando conexoes GPRS;
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Quadro Virtual compartilhado: Os estudantes podem se reunir num ambiente virtual
compartilhado para visualizar edi¢des. A edicao de um aluno no quadro virtual, é pro-

pagada para todos os demais conectados (usando tecnologia Bluetooth);

Integracdo da Sala de Aula: E uma aplicacio cliente-servidor que torna o envio de mensa-
gens entre os PDAs uma ferramenta para aumentar a participacao na sala de aula. Um
aluno pode enviar uma pergunta ao Professor, enquanto os outros estudantes podem
votar nessa pergunta. O Professor pode entdo, caso julgue necessdrio, interromper a

aula e responder a pergunta.

A proposta do MoCoTo difere da plataforma Touché, por realizar todos os trabalhos co-
laborativos apenas na camada mével da aplicacdo. A tnica interface web é disponibilizada
apenas ao professor, para criacao das Salas de Chat, enquanto os alunos usam exclusiva-
mente os recursos do dispositivo.

Nao ha mencao de maiores recursos de multimidia, como imagens e dudio que sao ofe-
recidos pela ferramenta Touché. A troca de informacdes é na maior parte em texto, exceto
pela ferramenta de Quadro Virtual Compartilhado. Entretanto, esta ferramenta depende
de conexdes Bluetooth, e portanto, nao pode ser utilizada fora do ambiente da sala de aula,
por limites de alcance fisico da tecnologia Bluetooth. Este fato pode comprometer um dos
principios do paradigma Mobile Learning, o aprendizado a qualquer hora e qualquer lugar.

A ferramenta Integragdo da Sala de Aula é outra similaridade com a proposta da plata-
forma Touché, os usudrios podem realizar discussoes sobre o conteido exposto enviando
mensagens entre seus PDAs. Entretanto, no TouchéWeb as discussoes ficam disponiveis
numa sala compartilhada entre os membros da colaboracao e mensagens pessoais podem

ser escritas no mural de mensagens de um usudrio especifico.



O TouchéWeb

Através da ferramenta Touché, instalada nos dispositivos moveis, os estudantes podem gerar
contetido de aprendizado adquirido em sala de aula. Assim, o Touché, é a camada da pla-
taforma onde os usudrios geram o contetido que podem colaborar. O TouchéWeb visa ser
o meio facilitador para a troca de conhecimento e promoc¢ao de aprendizado colaborativo,
através do contetido adquirido com a ferramenta Touché.

O TouchéWeb é portanto, um ambiente colaborativo assincrono (Zhang & Gao, 2007),
baseado em tecnologias web que d4 aos usudrios da ferramenta Touché a possibilidade de

interagirem com a troca de diagramas e discussoes de aprendizado.

4.1 A ferramenta movel Touché

Como descrito por Neto et al. (2010): “O uso do Touché evidencia as melhorias que um apa-
relho movel pode ofertar para o ensino e aprendizagem, visto que a sua utilizacao amplia
os meios de aquisicao do contetido e da troca da informacdo, aumentando a praticidade.
Sao ofertados recursos como anotacoes rapidas, gravacoes de dudio e video e associagao
de todos estes itens num tnico diagrama, por intermédio de um unico software, o Touché,
mantendo assim, a semantica da relacdao entre os objetos”.

Por meio de notas de recusos multimidia, os alunos criam diagramas na aplicacdo que
agregam os contetdos de aprendizado.

A ferramenta foi desenvolvida no Laboratério de Computacao Pervasiva do Instituto de
Computacdo da Universidade Federal de Alagoas. Atualmente, encontra-se em versao 3.0,
implementada em tecnologia Flash para o tablet PlayBook.

A ferramenta em funcionamento pode ser visualizada na figura 4.1.

20
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Figura 4.1: Captura de tela do uso da ferramenta Touché

4.2 Arquitetura

Os usudrios da ferramenta Touché pode registrar-se gratuitamente no sistema acessando a
interface web da plataforma, onde podem criar uma conta Touché, que lhes da direito ao
envio de até 100 diagramas hipermidia por usudrio.

J& com acesso ao sistema, o usudrio pode criar uma sala virtual ou inscrever-se em al-
guma das salas disponiveis. Uma vez inscrito, o usudrio tem acesso ao contetiddo disponi-
bilizado na sala, como diagramas e didlogos enviados por outros usudrios. O usuério pode
também enviar seu proprio diagrama Touché e utilizar a ferramenta de comentdrios para
discutir com os colegas sobre o diagrama enviado. A visdo geral da plataforma com a fer-
ramenta Touché, o TouchéWeb e suas camadas, pode ser visualizada na figura 4.2. Maiores

detalhes serao apresentados na secao de Implementacao.

4.3 Especificacoes do Sistema

4.3.1 Perfil de Usuario

Cada usudrio registrado no sistema, possui um perfil ptiblico que disponibiliza informacoes

de contato e de uso do sistema. O perfil possui quatro se¢des principais:

Perfil: Trata-se do perfil propriamente dito. Nele, estao informacoes que o préprio usudrio
pode disponibilizar sobre si mesmo, como curriculo, uma descricdo breve sobre si e
outras informacoes que considere relevantes. Ainda é exibida um campo de mensa-
gens, onde outros usudrios podem deixar recados e abaixo, a lista das ultimas mensa-

gens recebidas.
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Aplicagao Movel Touché ‘

Aferramenta Touché instalada em

dispositivos moveis, & capaz de
. gerar conteldo de aprendizado

Ferramenta

Touché através de diagramas hipermidia.

Interface Web (Ambiente Colaborativo) Através do ambiente web

colaborativo, 05 UsUarios podem
efetuar login numa conta propria, e
“Tele] enviar seus diagramas gerados na
ferramenta maovel. Podem escolher
uma salavirtual e se inscrever para
realizar afividades colaborativas
com seus diagramas com outros
USUarios.

TouchéWeb

Servidor Touché

O servidor & responsavel por
armazenar os diagramas enviados
pelos usuarios e manté-los
disponiveis para acesso e
compartilhamento.

Banco de Dados

Armazenamento -
de Dados —

Figura 4.2: Visdo da arquitetura geral em camadas da plataforma Touché

Touchez: Os usudrios da ferramenta geram um arquivo “.touchez” quando salvam um dia-
grama hipermidia da ferramenta Touché. Esse diagrama pode ser enviado ao sistema,
e fica visivel no perfil do usudrio através desta secao. Uma lista com titulo “Diagramas
Touché enviados” é exibida no topo da secao e a seguir, a lista de links dos diagramas
com as respectivas datas de envio. Ao clicar em algum dos diagramas da lista, o usué-
rio é redirecionado para a pagina de exibicdo do diagrama com informacgoes sobre o

diagrama e opcao de download.

Salas: Nesta secao sao listadas as salas com as quais o usudrio tem vinculo. As salas sdo exi-
bidas como links em duas colunas. A primeira, relaciona as salas criadas pelo proprio
usudrio e a segunda as salas em que ele encontra-se atualmente inscrito para partici-

pacao.
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Amigos: Um usudrio pode se associar aos demais por uma relacdao de amizade virtual.
Onde em seu perfil, o usudrio adicionado como amigo, passa a pertencer a uma lista
pessoal e tem seu nome exibido nesta secao. Os amigos sao exibidos com nome em
forma de link (ao clicar é redirecionado para seu perfil), email e imagem de identifica-

cao.
A disposicdo do conteudo do perfil do usudrio esta dividida como segue:

A - Painel de Informacoes Gerais: Exibe estatisticas do usudrio: Numero de amigos, Tou-
chez (diagramas) e salas criadas pelo usudrio. Além de informacdes gerais: email, tipo
de usudrio (Aluno por padrao) e data da criagdo da conta na plataforma. Sao também

listados os avatares dos amigos do usudrio;

B - Menu de Secoes do Perfil: Quando o usuério acessa seu préprio perfil, recebe botoes de
acesso rapido para envio de novos diagramas e criacdo de novas salas. No acesso ao
perfil dos outros usudrios, esses botdes sdo substituidos pela opcao de adicionar/re-

mover o usudrio a lista de amigos.

C - Area de Exibicdo de Contetido: Ao escolher uma das se¢des do menu, o contetido serd

carregado nesta drea de exibicao;

As informacdes do perfil de usudrio e imagem de exibicao, podem ser editados através do
menu disponivel no canto superior direito: Usudrio/Configuracoes. O Layout da interface
grafica do perfil de usudrio pode ser observado na figura 4.3 e uma captura de tela do perfil

no TouchéWeb pode ser visto na figura 4.4.

4.3.2 Sala Virtual

A Sala é o espaco colaborativo do sistema. Apesar das outras partes como perfis e diagramas
estarem integrados ao sistema, a Sala é onde os usudrios podem se reunir e compartilhar
seus diagramas e criar didlogos, interagindo assim em nivel colaborativo. Ao criar uma sala,
o usudrio assume também o papel de Moderador e ganha certos privilégios, podendo por

exemplo, editar informacdes sobre a sala e excluir comentdrios de outros usudrios.

A - Cabecalho da Sala: Exibe o nome da Sala, o botao de inscri¢do/cancelar inscricao e es-

tatisticas de uso da sala: Numeros de inscritos e diagramas compartilhados;

B - Painel de Informacdes: Apresenta: (a) um menu administrativo, caso o usudrio auten-
ticado seja o dono da sala, dessa forma, possuindo privilégios de administrador. Pode
remover comentdrios de outros usudrios, editar informacdes da sala ou até mesmo

excluir a sala do sistema; (b) a descricao criada pelo usudrio administrador da sala.
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Inicie Perfil Uploads

MNova Sala Movo Touchez
Perfil Touchez Salas Amigos
Amigos
Sobre José Oswaldo
José Qswaldo ndo disponibilizou informacies de perfil,
Texto

José Oswaldo

Informagdes do usuario

Email: jocmail @gmail.com
Tipe: Aluno 4
Usugrio desde: 18-11-2011

. 3 (29/12/ -14:537)
Amigos José Oswaldo (29/12/2011 - 14:52) x
ﬁ Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting industry. Lorem Ipsum has been the
b industry's standard dummy text ever since the 1500s, when an unknown printer tock a galley of type
@ @ 1 and scrambled it to make a type specmen book. It has survived not only five centuries, but also the
leap into electronic typesetting, remaining essentially unchanged. It was popularised in the 1960s with the release of

Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and more recently with desktop publishing software like Aldus
PageMaker induding versions of Lorem Ipsum. Itis a long established fact that a reader wil be distracted by the
readable content of a page when looking atits layout. The point of using Lorem Ipsum is that it has a more-or-ess
normal distribution of letters, as opposed to using 'Content here, content here', making it look like readable English.
Many desktop publishing packages and web page editors now use Lorem Ipsum as their default model text, and a
search for 'lorem ipsum' will uncover many web sites still in their infancy. Various versions have evolved over the
years, sometimes by accident, sometimes on purpese (injected humour and the like). Contrary to popular belief,
Lorem Ipsum is not simply random text. It has roots in a piece of dassical Latin literature from 45 BC, making it over
2000 years old. Richard McClintock, a Latin professor at Hampden-Sydney College in Virginia, looked up one of the
more obscure Latin words, consectetur, from a Lorem Ipsum passage, and going through the dites of the word in
classical literature, discovered the undoubtable source. Lorem Ipsum comes from sections 1.10.32 and 1.10.33 of
"de Finibus Bonorum et Malarum® (The Extremes of Good and Ewil) by Cicera, written in 45 BC. This book is a treatize
on the theory of ethics, very popular during the Renaissance. The first line of Lorem Ipsum, "Lorem ipsum dolor sit
amet..”, comes from a line in section 1.10.32. The standard chunk of Lorem Ipsum used since the 1500s is
reproduced below for those interested. Sections 1.10.32 and 1.10.33 from "de Finibus Banorum et Malorum™ by
Cicero are also reproduced in their exact original form, accompanied by English versions from the 1914 translation by

H. Rackham,
José Oswaldo (23/12/2011 - 23:44) x
ﬁ e agora?
Professor Um (23/12/2011- 15:01) X

eae meu grande!!!

José Oswaldo (23/12/2011 - 14:22) x
Vi ;

Jos€ Oswaldo (27/12/2011 - 22:34) X

adsda sda sdasd asdas das e agora?!

Figura 4.4: Captura de tela do Perfil do Usudrio
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Assim os usudrios podem facilmente identificar se o material colaborado e as discus-
sOes neste ambiente sdo de seu interesse para inscrever-se; (c) A lista dos diagramas

compartilhados e (d) Lista dos avatares dos usudrios inscritos na sala;

C - Menu de navegacao da Sala: Da acesso as trés secoes: (a) Mensagens enviadas pelos
usudrios - onde é disponibilizado um campo de texto por meio do qual os usudrios
podem realizar as discussoes sobre as atividades colaborativas do ambiente, (b) Tou-
chez - que correspondem aos diagramas compartilhados dentro da sala e (c) Usudrios
inscritos. O Menu contém também a opc¢ao de envio de diagrama para compartilhar

na Sala;

D - Area de Exibicdo de Contetido: Carrega o contetido selecionado pelo usuério no menu

de navegacao da sala (por padrao sao exibidas as mensagens enviadas pelos usudrios).

O Layout padrao de uma sala pode ser visualizado na figura 4.5 e uma captura de tela de

uma sala colaborativa pode ser vista na figura 4.6.

4.3.3 Uploads (Diagramas Touché)

Os diagramas hipermidia Touché contém o préprio contetido de aprendizado adquirido pelo
estudante por meio de seu dispositivo moével. Ao acessar o sistema, o usudrio pode enviar
até cem diagramas e compartilha-los em salas pelo sistema ou disponibilizar links ptablicos
na internet.

Ao enviar um diagrama, o TouchéWeb gera um endereco publico para download por
qualquer usudrio da internet. Para realizar o download, basta ter acesso a este endereco.
Esta é uma forma de tornar a plataforma a mais aberta possivel a todos os usuérios da pla-
taforma Touché. Caso um usudrio ndo queira compartilhar um diagrama, basta apenas nao
disponibilizar este endereco.

Um diagrama enviado ao servidor, recebe também um QRCode gerado por uma API do
Google' que contém a URL de download do Diagrama Touché. Os dispositivos méveis atuais
possuem softwares capazes de ler c6digos QRCode, que semelhantemente ao c6digo de bar-
ras, sua leitura € interpretada como caracteres digitais, neste caso, uma URL para download
do diagrama. Um exemplo de QRCode pode ser visualizado na figura 4.7.

A péagina de download de um diagrama é dividida como segue:

A - Cabecalho: Exibe o nome do diagrama e caso o usudrio a acessar esta pagina esteja au-
tenticado no sistema e seja o dono do diagrama, exibe uma opcao para editar infor-
macgoes como (a) Nome, (b) Descri¢do e (c) Sala em que esteja inscrito e deseja com-

partilhar o diagrama;

http://code.google.com/apis/chart/infographics/docs/qr_codes.html


http://code.google.com/apis/chart/infographics/docs/qr_codes.html
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O TouchéWeb 28

Perfil Uplo

Sala: Quimica Molecular Sancen nisinea 3 1

inscritos diagramas

Mensagens Touchez Usuérios Enviar Touchez Convidar Amigos

Administracédo
[ Editar Informagdes

[ Convidar amigos

[ Excluir Sala

Descrigio

Nesta disciplina iremos abordar os aspectos
Anticos de molé om .
browniano. Bom curso a todos!

Professor Um: (22/03/2012 - 04:05)
Dono: Professor Um

Ola Alunos! Baikem o Touché enviado pelo Oswaldo, ficou 6timo. Parabéns!
Criada em: 09-12-2011

Envios Recentes

Diagrama da Aula de Quimica (25-12-2011)

Usuarios inscritos José Oswaldo: (22

J @ @ Mal posso esperar pelas proximas! =D

José Oswaldo: |

A aula de ontem foi excelente!

Professor Um:

dessa vez, funcionou!

« Anterior Praximo =

Figura 4.6: Captura de tela de uma Sala Colaborativa
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Figura 4.7: Exemplo de c6digo QRCode gerado por API do Google

B - Descricao: Contém as informacoes relevantes sobre o diagrama: Nome do arquivo en-

viado ao servidor, nome do dono do diagrama e data de envio.

C-QRCode: Quando lido pela camera do dispositivo mével, permite efetuar download do

diagrama direto para o dispositivo.

D - Op¢oes de download e compartilhamento: Exibe a URL para download do diagrama
em um campo de texto, facilitando ao usudrio copiar este endereco e disponibiliza-
lo para download por outros usudrios. Contém também o botdo para o download do

diagrama.

4.4 Implementacao

Nesta secdo sdo apresentadas os aspectos técnicos da construgdo do sistema de acordo com

as especificacoes apresentadas na secdo anterior.

4.4.1 Linguagens e Tecnologias Utilizadas

O sistema foi escrito em linguagem de programacao web PHP 5.3.8 com o framework Ca-
kePHP 1.22, linguagem de scripts JavaScript e framework AJAX para requisicdes assincronas,
e formatacao de estilos em CSS com o framework Bootstrap. A modelagem do Banco de Da-

dos foi implementada em MySQL com a ferramenta administrativa phpMyAdmin 3.4.5°.

4.4.2 Modelagem de Dados

A partir da especificacdo do sistema, foi possivel identificar as principais entidades do ambi-

ente colaborativo: Usudrios (alunos e professores), Uploads (diagramas hipermidia Touché)

2http://cakephp.org/
Shttp://www.phpmyadmin.net
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e Salas (espagos colaborativos). O passo seguinte foi a modelagem em Banco de Dados das
entidades e a criacdo de seus relacionamentos e as demais entidades atreladas.
O diagrama de entidade-relacionamento sem os atributos pode ser visualizado na figura

4.8 e a visao légica da modelagem do Banco de Dados pode ser vista do diagrama 4.9.

adicionar -

opEUOIIIpE 3

Usudrio

ascrever

ost possui>

Frofessor possuir

possuir

Figura 4.8: Diagrama Entidade-Relacionamento sem os atributos

4.4.3 O Framework CakePHP

O framework paralinguagem PHP utilizado, CakePHP, utiliza padrdes de projeto conhecidos,
tais como ActiveRecord, Association Data Mapping, Front Controller e MVC (Model-View-
Controller).

Alguns recursos oferecidos por este framework, incluem:
* Ativo e com comunidade amigavel;

e Licenca flexivel;

e Compatibilidade com PHP 4 e PHP 5;

* Integrando funcionalidade CRUD (Create, Read, Update and Delete, ou Criar, Ler, Atu-
alizar e Excluir) para interagir com o Banco de Dados;

 Aplicagoes scaffolding;
* Geracdo de cAdigo;
* Requisicoes ao expedidor com clareza, URLs personalizdveis e rotas;

* Validagoes internas;
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Posts

id : bigint(20) unsigned

sala_id : bigint(20) unsigned
usuario_id : bigint{20) unsigned

Uploads texto :text
created : datetime
. | 1d: bigint(20) unsigned modified : datetime
1 i 1 nome : varchar{255)
descricao - text 1 *
Salas filename : varchar{255)
realname : varchar(255) 1
id : bigint(20) unsigned usuario_id : bigint(20) unsigned
sala_id : bigint(20) unsigned
1 | nome : varchar( 1007 post_jd : bigint(20) unsigned
P descricao  text created : datetime
usuario_id : bigint{20) modified : datetime
professor_id : bigint{20) unsigned
created : datetime
modified : datetime
100
* L L]
Amizades

id : bigint(20) unsigned

1 7| usuario_id : bigint{20) unsigned
Professores ® amigo_id : bigint{20) unsigned
1 k4 1 v created :.claletillne

i - bigint(20) unsigned 1 Usuarios modified : daretime
usuario_id : bigint(20) unsigned id : bigint(20) unsigned
created : datetime
mocified : datetime tipo : enum("Aluno’,'Professort)

nome : varchar{ 100)

1| email : varchar(255) ", 1
foto : wvarchar(255)
sobre text

1

password : varchar(40)

Usuarios_Salas 1| sexo : enumifemining' masculing')

created : datetime
id : bigint(20) unsigned modified : datetime

1 Mensagens
usuario_jd : bigint{20) unsigned ) . -
sala,_jd ; bigint(20) unsigned Ii id : bigint(20) unsigned
created : datetime »
macdified : datetime texto :text
usuario_id : bigint{20) unsigned

autor_id ; bigint{20) unsigned
created : datetime
modified : datetime

Figura 4.9: Visao légica da Base de Dados

Templates rapidos e flexiveis (Sintaxe PHP e com ajudantes);

Ajudantes para usar AJAX, JavaScript, HTML, formuldrios e outros nas visoes;

e Componentes de E-mail, Cookie, Seguranca, Sessdes, Manipulacdo de Requisicoes e

outros;

Lista de controle de acessos flexivel;

Limpeza de dados;

Flexibilidade com cache;
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Algumas das principais vantagens de utilizd-lo, estdo na relacdo direta da modelagem
do sistema com as implementacdes de c6digo. Cada entidade modelada do sistema, pos-
sui uma unidade de implementacao em c6digo correspondente em cada uma das camadas
MVC. Para o CakePHP, cada tabela do Banco de Dados possui um modelo da Camada Model
correspondente; e cada método dos controladores da camada Controller, corresponde a um

caso de uso do usuario.

Mapeamento de Entidades Conceituais para o Modelo MVC

Assim, para as entidades: Usudrio, Upload e Sala; Temos um model correspondente, res-
pectivamente: usuario.php, upload.php e sala.php - onde sdo definidas seus relacio-
namentos com outras entidades e sdo estabelecidas as validacoes de armazenamento no
Banco de Dados; E para cada entidade, temos também um Controlador correspondente:
usuarios_controller.php, uploads_controller.php e salas_controller.php. O ma-
peamento das entidades para o padrao MVC no framework CakePHP pode ser observado na
figura 4.10.

Casos de Uso como métodos de um Controlador

Os métodos nos controladores do CakePHP sao chamados de actions e sdao o ponto de en-
trada para a execucdo de uma dada légica, como cadastro, login, inscrever em uma sala,
entre outros. Dessa forma, os casos de uso para um usudrio do sistema (figura 4.11,), seriam
mapeados como actions (métodos) para um controlador chamado Usuario no CakePHP.

Pode ser mais preciso, a depender da relacdo entre as entidades, implementar um Caso
de Uso de uma entidade como action de outra entidade que esteja mais diretamente rela-
cionada com a execucdo desta requisicdo. Assim, de forma geral, teriamos um controlador
chamado UsuariosController, que teria como principais métodos, actions que implemen-
tam os Casos de Uso da entidade Usudrio. O resultado do mapeamento em actions para o
CakePHP pode ser visto no Diagrama de Classes na figura 4.12.

Cada entidade, tem suas actions implementadas na camada View. Assim, uma requisi-
cdao do CakePHBP, ird executar uma action (método) do controlador correspondente, e esse
por sua vez, requisita a renderizacdo da visdo (view) que corresponde a action executada.
Portanto, como cada Caso de Uso pode ser mapeado para uma action do Controlador, e cada
actionpode possuir uma visdo correspondente, os Casos de Uso de uma entidade, podem ter
visoes que lhe correspondam na camada View. Essa separacdao promove maior flexibilidade

para mudar as entidades existentes e adicionar novas.
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Usuario

Upload

Sala

Entidades Conceituais

Framework CakePHP) Cada entidace conceitual &€ mapeada e
implementaca em uma camada MV C do Framework
View ‘
Usuario Upload Sala
Conwoller :
Vi

Usuarios_Controller

Uploads_Controller Salas_Controller

Model

Usuario

Upload Sala

Banco de Dados

Figura 4.10: Mapeamento de entidades conceituais para o padrdao MVC no framework Ca-

kePHP
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e

registrar no sistema

efetuar login inscrever na sala

efetuar logout adicionar amigo

enviar diagrama touche remover amigo

editar informacao do

diagrama touché editar perfi

Figura 4.11: Diagrama de Casos de Uso do usudrio
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Figura 4.12



Cenario de Uso

O cenério de uso mais comum para ferramentas de aprendizagem colaborativa, comeca ge-
ralmente no contexto de uma sala de aula. O breve cendrio a seguir, exemplifica o uso do
ambiente TouchéWeb integrado a ferramenta Touché em trabalhos colaborativos de apren-
dizagem. Os alunos devem possuir o dispositivo mével com a aplicacao Touché e o cadastro
de uma conta no ambiente TouchéWeb.

O professor, ao desenvolver uma aula, requisita aos alunos a execucao de alguma ativi-
dade relacionada ao assunto exposto em sala. Durante a aula, os alunos, por meio dos dispo-
sitivos moveis, utilizam a ferramenta Touché e capturam imagens da apresentacao exposta
pelo professor, criam desenhos esquemadticos para representar o assunto e gravam trechos
de dudio da aula. Para finalizar, adicionam notas que explicam o contexto de cada recurso
capturado e fazem ligacdes entre os objetos criando uma rede semantica no diagrama Tou-
ché.

Com os diversos recursos guardados no diagrama Touché da aula exposta, o aluno acessa
o TouchéWeb com sua conta, e entra na sala de aula virtual criada pelo Professor. Uma vez
dentro da Sala, o aluno submete os diagramas que gerou na ferramenta Touché e também
efetua download dos diagramas de outros usudrios para seu dispositivo. Todos os alunos
entdo, realizam discussoes sobre o contetido exposto em sala e tecem comentdrios sobre o
conteudo dos diagramas uns dos outros.

Sendo o professor, o dono da sala, ele possui privilégios administrativos. Pode portanto,
remover comentdrios e alterar a descricdo e o nome da sala. Para fins didaticos, pode ana-
lisar as discussoes dos alunos e utilizar os diagramas enviados, para ajudar na avaliacao do
aprendizado que obtiveram do assunto exposto em sala de aula.

Na figura 5.1, pode-se observar o diagrama de atividades de um usudrio cadastrado no
sistema e inscrito em uma sala previamente criada, para colaborar um diagrama hipermidia

Touché e realizar discussoes sobre seu contetido.

36
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Na figura 5.2 pode-se observar a representagao dos usudrios inscritos na sala, enquanto

na figura 5.3 estéd exemplificado o cenério descrito.

Usuario colabora um diagrama em uma sala )

[Usuario j& cadastrado no sistema e
inscito em uma sala previamente criada]

Aplicagao Mdvel Touché

Criar diagrama

Salvar diagrama

TouchéWeh

s

- Efetuar Login

Enviar Diagrama
R

/"—\—"\.

Discutir sobre o
conteddo do diagrama

Figura 5.1: Diagrama de atividades para o usudrio colaborar um Diagrama hipermidia Tou-

ché no TouchéWeb
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Inicio  Perfil Uploads Salas

Sala: Quimica Molecular e L

inscritos diagramas

o Mensagens Touchez Usuérios Enviar Touchez Convidar Amigos
Administragao

[ Editar Informacdes

Adalberto Saramelo Aldécio Viana Ana Clécia
—_— ‘emailé @email. com emaid@email.com emails@email.com
[ Convidar amigos

[ Excluir Sala

Roberto Souza Gustavo Vieira oM Mario Gusmao
email3@email. com email2@email.com emaill @email.com

Descrigao

Mesta disciplina iremos abordar os aspectos José Oswaldo Professor Um professor dois
quanticos de moléculas em movimento jocmall@gmail.com emai@emall.com @ email@emal.com.br
browniano. Bom curso a todos!

Dono: Professor Um

Criada em: 09-12-2011

Envios Recentes

Modelo de Bohr (09-12-2011)

Alcanos Alcalinos (23-12-2011)

Bases Nitrogenadas (23-12-2011)

Diagrama da Aula de Quimica (25-12-2011)
Moleculas Livres (28-12-2011)

Usuarios inscritos

Fakkha.e
xA00@

Figura 5.2: Lista de usudrios inscritos na Sala para o exemplo do Cenério de Uso abordado
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Inicio

Perfil

Uploads

Sala: Quimica Molecular

Administragéo

[ Editar Informagdes

[ Convidar amigos

[ Excluir Sala

Descrigao

Nesta disciplina iremos abordar os aspectos
browniano. Bom curso a todos!

em

Dono: Professor Um

Criada em: 09-12-2011

Envios Recentes

Modelo de Bohr (09-12-2011)
Alcanos Alcalinos (23-12-2011)
Bases Nitrogenadas (23-12-2011)

Diagrama da Aula de Quimica (25-12-2011)
Moléculas Livres (28-12-2011)

Usuérios inscritos

Fakkly. s
- N ON),

Mensagens

Cancelar inscrigao

insc?itus diagimﬁs
Touchez Usuérios Enviar Touchez Convidar Amigos
Texto
y
=i
Adalberto Saramelo: (2

Os diagramas estdo dtimos! Deu pra acompanhar diretinhe a aula que eu perdi. Assim que fizer os
proximos diagramas vou enviar também. Abragos a todos

Aldécio Viana: (23

Eu achei confusa a explicacao da aula de hoje. Mas vou tentar fazer a tarefa com o diagrama
Professor. Obrigado.

Ana Clécia: (23

No meu diagrama estao as anotagdes das aulas antericres. Com ele da pra terminar as atividades.
Podem fazer que esta tudo de acordo.

Roberto Souza:

(2

Acho que ha um erro no diagrama de Moléculas Livres. Observe que as bases nitrogenadas nao
correspondem as que foram exibidas durante a aula. Atengao!

Gustavo Vieira: (22

-02:12)

Eu consegui realizar a tarefa.
pessoal. Boa Sorte!

Foi simples. Baixe o Diagrama da Aula de Quimica que esta tudo 1&

Mario Gusmao: (23

2012 -

Professor, O Sr. acha melhor que a gente use alcanos para as bases nitrogenadas? No Diagrama de
Moléculas Livres nao aparece.

Professor Um:

(22

Ola Alunos! Baicem o Touché enviade pelo Oswaldo, ficou 6timoe. Parabéns!

José Oswaldo:

(22

Um gerador de contetido automatico cairia bem agora!

Figura 5.3: Exemplo para o Cenério de Uso abordado



Conclusao e Trabalhos Futuros

Como recurso tecnoldgico ao ensino tradicional, os sistemas E-Learning para CSCL se con-
solidaram com o passar do tempo, mas atualmente sdo utilizados principalmente por alunos
de cursos a distancia. Por outro lado, M-Learning tem se tornado uma area de grande inte-
resse devido as melhorias significativas dos dispositivos moéveis, e aos recursos tecnologicos
que a area pode oferecer para o ambiente educacional. A ferramenta M-Learning Touché
(Neto et al., 2010), possui todas as caracteristicas essenciais para ser utilizada com méto-
dos colaborativos de aprendizado CSCL, mas atualmente, os alunos ndo podem colaborar
os diagramas que criam através da ferramenta.

Tendo em vista que trabalhos colaborativos representam o mais efetivo nivel de rela-
cionamento de trabalho (Checco, 2008), foi desenvolvido neste trabalho um ambiente de
aprendizagem colaborativo assincrono (Zhang & Gao, 2007), baseado em tecnologias web,
que dd aos usudrios da ferramenta movel Touché, a possibilidade de interagirem com o com-
partilhamento de diagramas criados através da ferramenta, e também de realizarem discus-
soes de aprendizado. O TouchéWeb utiliza a unido dos conceitos de M-Learning e CSCL para
criar uma plataforma de aprendizado colaborativo que seja utilizada como um recurso tec-
nolégico aos métodos tradicionais de ensino em sala de aula, direcionando os recursos dos
dispositivos moéveis dos estudantes para o uso educacional.

Foi apresentado como o sistema TouchéWeb foi construido a partir da identificacdo das
principais entidades necessdrias as atividades colaborativas de aprendizado com a ferra-
menta Touché, a partir de um framework de padrao MVC e as vantagens da modelagem
dessas entidades nas camadas do framework - como os casos de uso das entidades podem
ser transformados em métodos dos controladores do framework e também em classes que
se relacionam com a base de dados na arquitetura do sistema.

Por ser um ambiente colaborativo assincrono, os alunos podem utilizar os diagramas
colaborados para aprender em seu proprio ritmo (Zhang & Gao, 2007). A estrutura de cola-

boracdo com tecnologias web utilizada, reduz a complexidade das diversas tecnologias ge-
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ralmente usadas por ferramentas colaborativas que realizam a colaboracao exclusivamente
na camada moével da aplicacao. O estado das atividades colaborativas pode estar sempre
disponivel nas salas de colaboracao criadas pelos usudrios.

Por meio de um cendrio de uso, foi demonstrado como o TouchéWeb pode ser usado
em ambientes educacionais para atividades colaborativas de aprendizado M-Learning de
forma integrada com a ferramenta Touché. Dentro das salas de aula virtuais disponiveis no
sistema, os usudrios podem enviar seus diagramas e realizar as discussoes necessérias. O
Professor pode utilizar as discussdes e os diagramas enviados pelos estudantes como uma
ferramenta auxiliar de avaliacdo do aprendizado.

A plataforma contudo, ndo realiza colaboracdo sincrona na camada moével e novos re-
cursos de aprendizado podem ser implementados nas salas virtuais para aprimorar a cola-
boracdo. Consta-se como trabalhos futuros, a implantacao de um ntcleo de colaboracao na
camada movel da plataforma, ou seja, na ferramenta Touché. Assim, seria possivel estender
a facilidade para os usudrios submeterem seus diagramas sem usar necessariamente uma
interface web para este objetivo. Também proveitoso, seria a implementacao de novas fer-
ramentas no ambiente colaborativo do TouchéWeb que desse robustez a plataforma e mais
recursos para os usuarios, como ferramentas de chat por sala virtual, stream de video para

video-conferéncia e o acabamento de recursos ja primariamente iniciados.
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Este trabalho foi redigido em EIEX utilizando uma modifigao do estilo IC-UFAL. As
referéncias bibliogréficas foram preparadas no JabRef e administradas pelo BIBTEX com o
estilo LaCCAN. O texto utiliza fonte Fourier-GUTenberg e os elementos matematicos a
familia tipografica Euler Virtual Math, ambas em corpo de 12 pontos. A numeracao dos
capitulos segue com a familia tipografica Art Nouveau Caps.
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