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Resumo. No cenario atual devido ao avancgo tecnologico ostesnas
computacionais precisam adaptar-se a uma computafi@mente dinamica,
estando ambiente em constante mudanca conformebdidade do usuario
portando dispositivos moveis. Os objetos de apragdim (AO) ndo fogem a
essa regra e sdo muito utilizados como recurso gégiao no contexto do M-
Learning. O artigo proposto objetivou realizar urstedo sobre padrdes de
usabilidade e acessibilidade aplicadas ao m-leagnirresultando no
desenvolvimento do objeto de aprendizagem ARSHArquitétura de
Software e Hardware.

1. Introducéo

Diante das atuais necessidades de locomocdo doaetts e grandes exigéncias de
capacitacao e atualizacdo dos mesmos, faz-se Agoeacriacdo de mecanismos que
possibilitem a continuidade de um processo de efsgnendizagem, mesmo estando
fora da InstituicAo de Ensino. A opcdo mais utiezgara suprir essa necessidade é a
Electronic Learning(E-Learning. A E-Learning embora bastante flexivel ainda exige
gue o aluno tenha acesso a um computador que estegrtado a uma rede que
disponha de acesso a internet. As limitacdels-tdaarningrestringem ou impedem que
estes estudantes possam utilizar tempos vagos paraprocesso de ensino
aprendizagem. Diante disso, faz-se necessario laagio de tecnologias moveis
(AVELLIS, 2003).

De acordo com Oliveira (2007), tém-se vivenciad@aunudanca de paradigma,
onde os sistemas computacionais precisam adapt@artsea computacdo altamente
dindmica, estando ambiente em constante mudand¢arc@a mobilidade do usuario
portando dispositivos méveis. Os objetos de aprageéim (OA) ndo fogem a essa regra
e sdo muito utilizados como recurso pedagogiccontexto davi-Learning

Neste contexto, o trabalho proposto objetivou deslger um objeto de
aprendizagem adaptado ra-learning de acordo com os padrbes de usabilidade e
acessibilidade. O presente artigo constitui-seetle se¢cdes. Na secdo 2 sera abordado o
Mobile Learning Objetos de aprendizagem para dispositivos m@amsabordados na
secdo trés. Na secdo quatro é apresentada a dadbik Acessibilidade aplicadda
learning O Objeto de aprendizagem ARSHA é apresentadoegdoscinco.As
Consideracoes Finais sdo apresentadas na sec&o fe@adémente as Referéncias.



2. Mébile Learning

O numero de aplicacdes distribuidas criadas pammsasadas na Internet aumentou
consideravelmente nos Ultimos anos. Uma das maisplesas questbes nestas
aplicacdes diz respeito a mobilidade das entidaglegolvidas na computacao
distribuida. Neste artigo define-se mobilidade comocapacidade das entidades
computacional deslocar-se de um ambiente para,catitavés do sistema distribuido
(AVELLIS, 2003).

Segundo Antdnio (2003) atualmente, os estudos soiot@lidade vém sendo
impulsionados pelo crescimento dos dispositivosr@éeos e moveistéblet PCs,
notebooks, handhelds telefones celularg® o crescimento de rede de comunicagao
sem fio WIMAX, Bluetooth, Global System for Mob{l&SM) e WIiF). Este novo
paradigma € denominado computacdo movel. Os asangs tecnologias de
informagé@o e comunicagéo centrados na mobilidade tvénsformando a maneira de
como o0 usuario “enxerga” a tecnologia (OLIVEIRA, 0Z0. M-Learning é um
desenvolvimento d&-Learningpois utiliza dispositivos moéveis, consmartphones e
celulares, para a utilizacdo e uma maior inter&@po 0 acesso a recursos pedagogicos
e com o0s objetos de aprendizagem, independentende o usuarios estiver com
excecdo da cobertura da rede sem fio (AHONEN e2@03)

Os autores Ahonen complementam:

Seu grande potencial encontra-se na utilizagdcedaologia mével como
parte de um modelo de aprendizado integrado, eaizatlo pelo uso de
dispositivos de comunicagdo sem fio, de forma parente e com alto grau
de mobilidade (AHONEN et al.; 2003, p.11).

De acordo com Barbosa,

A aprendizagem movel numa perspectiva pedagégicata para uma nova
dimenséo na educagdo ao poder atender a necessidadaprendizagem
imediatas, com grande flexibilidade e interativildBARBOSA, 2007).

O método de aprendizagem deve ser voltado de farpgmitir uma integracao
com os dispositivos moveis e tecnoldgicos e assagéeensino utilizadas na educacao.
Quando a mobilidade é integrada a um usuario pb&silbma troca de conhecimento e
de novas ideias, pois 0 método de interagdo enm@prem qualquer lugar e a qualquer
momento sempre teve a frente das tecnologias stmseim buscado e potencializado
juntamente com ferramentas de ensino, e ndo mais lswos, cadernos e outros
instrumentos ja existentes (GRAZIOLA, 2008). Devidocrescente utilizacdo de
dispositivos moveis, aplicacdes que eram conheaganas em ambientegsktops
passaram a ser disponibilizadas neste novo tigdediaforma.

3. Objetos de Aprendizagem para dispositivos moveis

Considerando a construcdo de solucbes de aprerdizegm mobilidade, é necessario
que essas devam priorizar os critérios de usabdidacessibilidade, mobilidade,
colaboracéo/cooperacdo (SCHLEMMER, 2007). Como bget@s de Aprendizagem
empregam essas caracteristicas citadas e, a eles\@er aplicados padrdes, esse foi 0
recurso pedagodgico digital desenvolvidos nestealinabpara integrar a pratica dé&
Learning.

Objetos de Aprendizagem sdo “quaisquer recursosadigque possam ser
reutilizados para o suporte ao ensino” (WILEY, 2002Como “recurso digital”
entende-se, nessa situacao, simulagdes, anima¢dess, fotos, sons, figuras, texto.



Os Objetos de aprendizagem sé&o utilizados parampducadores no processo
de ensino/aprendizagem. Muitos exemplos na litexaapresentam aplicacbes bem
sucedidas desse recurso no ensino, nas quaisg@spoode aprendizagem, pelos alunos,
ocorreu mais facilmente. J& existem varias inigatisobre a utilizacdo de Objetos de
Aprendizagem para dispositivos moveis, algumasagepedem ser encontradas em
(OLIVEIRA, 2007). Essas pesquisas expdem a uma pomaosta para a utilizacao de
Objetos de Aprendizagem: a sua utilizacdo ndo estendida par®esktopse sim a
dispositivos méveis.

Os dispositivos moveis apresentam certas limitagéeguestdes deardwaree
software as quais atingem diretamente a execucao de Gljetd\prendizagem, pois,
0S mesmos podem estar associados a arquivos dentife formatos e necessitar de
certa resolucédo de tela para poderem ser executaslpeculiaridades técnicas dos OA,
quando combinadas com as limitacdes dos dispositimoveis, resultam em uma
inconsisténcia na execucao dos Objetos de Apregelizaou seja, alguns podem ser
acessados adequadamente e outros nao.

4. Usabilidade e Acessibilidade aplicada lsl-learning

A usabilidade tem se tornado um fator muito impddano desenvolvimento e
aprimoramento desoftware e, além disso, sua importancia também esta no
desenvolvimento de outros produtos (PIRES, 2005).

A interface que integra o0 sistema tem um papel domehtal para a
interatividade, assim possibilitando a comunicagdtoe os usuarios e o sistema, quanto
maior usabilidade da interface, mais facil serdmunicacdo (PEARROW, 2002). A
usabilidade evidencia o esfor¢o necessario parargmutilizar o software, bem como
o julgamento individual deste uso, verificando ssofiware é facil de ser entendido,
aprendido ou operado, sob determinadas condic@s subcaracteristicas s&o:
Inteligibilidade, Apreensibilidade, OperacionaliéadAtratividade e Conformidade.
Usuérios de dispositivos modveis costumam acessarela utilizando dispositivos
moveis nos mais diversos lugares, como 06nibus,mtiki, fila do banco, praca de
alimentacdo de shoppings, aeroportos, etc. E @aracide informagbes e interfaces
adequadas para atender necessidades imediatas EFERA2004).

Apesar da facilidade do acesso a Internetgsses dispositivos moveis, a
experiéncia de uso das interfaces nos mesmos amd#sésa melhorar. As principais
reclamacdes dos usuérios de dispositivos moéveiscgéddas a seguir: o hardware
apresenta design pouco adequado ao uso, as infiema; 0 conteldo Sd0 poucos
adaptados para o ambiente moével, na tela pequéizadd em movimento, hd opc¢des
demais de servicos, o conteddo demora mais tempocparegar na tela, dentre outras.
O autor Norman, especialista em interagdo entréricsue dispositivos, observa:

“Simplificar o produto faz com que as pessoas n&oroprem. Se puderem
escolher, v8o optar pelo produto que faga maisasoi®s recursos ganham
sobre a simplicidade, mesmo quando as pessoashes=n que vém
acompanhados de maior complexidade.”(NORMAN, 1986).

A norma ISO/IEC 9126, em 1991, definiu o termo USABADE como a
capacidade de um sistema interativo oferece aaiasypéra a realizacdo de tarefas de
maneira eficaz, eficiente e agradavel (NIELSEN,30®s principios da usabilidade
sao definidos por atributos como facilidade de mgiado, eficiéncia de uso, facilidade
de memorizacgéo, baixa taxa de erros, consistérftaaibilidade.



Desenvolver sites que sejam acessiveis por disgssimoveis se torna cada
vez mais um diferencial para as grandes empresas. rdaneira de facilitar o acesso
por esses dispositivos € ocultar imagens e outfasmacdes, para deixar os sites mais
leves e rapidos. Mas s0 isso ndo basta. Os desedooés também devem evitar o uso
de icones, e imagens ou cores especificas, e Btaplao maximo a navegacao.
(CARVALHO, 2005).

A preocupacao com acessibilidade tem como objetiwergar que quanto mais
pessoas acessam uma aplicagdo, maiores sdo ag<ld@sta cumprir o seu objetivo,
seja ela vender, informar, fazer propaganda. Egonaento de quéninguém acessa a
minha aplicagdo via PDA ou celularhdo é valido, basta apenas achar a maneira
correta disso acontecer e ver como existem mudasgas esperando para entrar numa
aplicacdo digital. Acessibilidade é para todosdeeo usuério que tenta acessar o site
do banco pelo desktop usando um browser como ca@pueo Firefox, ndo conseguindo
acessar corretamente esse site, até aquele uguariesta preso no transito e aproveita
para mandar um e-mail pelo seu PDA. Construir uptiaacdo utilizando os padrdes de
acessibilidade, é torna-la acessivel a qualquéafplana ou dispositivo, sem qualquer
esforco, ou ainda, sem fazer uma verséo espegpiiGaum dispositivo especifico, isto
é, se for construida uma aplicacdo para desktaps, padrbes de acessibilidade, a
mesma estara acessivel em leitores de telas esposdivos moéveis.

5. Objeto de aprendizagem ARSHA — Arquitetura deHardware e Software

Nesta secdo sera apresentado o ARSHA (Arquitetar&aftware e Hardware), de
acordo com padrfes de usabilidade e acessibilidegesadas via dispositivos moveis.
O objeto de aprendizagem foi desenvolvido confowsepadroes de usabilidade e
Acessibilidade, como também integrou a API para PHERA-WURFL - Mobile
Device Identification que identifica o dispositivo mével de acesso rnjte adaptacao
das diversas caracteristicas do mesmo. A Figutasira a arquitetura do objeto de
aprendizagem proposto. O sistema integra um meunange adaptacdo a diferentes
modelos de dispositivos moveis conforme os padd@essabilidade e acessibilidade
estudos. O discente e 0 docente poderdao acessgeto de aprendizagem ja adaptado
ao seu dispositivo movel.
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Figura 1. Arquitetura do ARSHA

Para a adaptacao proposta, basear-se no SistemaciOpal de cada dispositivo
e coletar informacdes € inviavel e limitante. Cosatucdo ao problema exposto, foi
utilizado o Wireless Universal Resource File — WURFue contém as informacdes
necessarias sobre as caracteristicas de divegussidivos moveis. A identificacdo do
dispositivo movel de acesso é feita a partir dédzatido da APl para PHP TERA-
WURFL - Mobile Device IdentificationTERA, 2006), que identifica o dispositivo
movel de acesso e permite pesquisa pelas diveesasteristicas do mesmo. Essas
caracteristicas sao definidas no arquWWoeless Universal Resource Fie WURFL,



que é um arquivo XML que contém informacfes solsreaacteristicas de diversos
dispositivos méveis de todo o mundo. Esse arquaz@hrte de um projetapen source
mantido por diversas comunidades, fabricantes eesap de telefonia de todo o mundo
(WURFL, 2004). O ARSHA comp®e-se de atividades ¢énws de apoio. As Figuras
2, 3 e 4 ilustram respectivamente a tela iniciptées e atividades implementadas no
objeto de aprendizagem. Apds acessar 0 sistemaimm & direcionado as opgoes
(Figura 2). A opcdo Saiba Mais apresenta matenaiextensdo PDF sobre o tema
Gerenciamento de Particoes e Sistema de Arquieaslosque o0 usuario podera efetuar
o download do arquivo para visualizar futurameAf®s a leitura do material de apoio
o aluno é direcionado a atividades. A Figura 4titus atividade Quiz, atividade de
multipla composta de por quatro alternativas deasi®. O discente devera marcar a
alternativas correta, apos o sistema tradiegedbackcom a respectiva pontuacao.
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Figura 2. Pagina Inicial Figura 3. Saiba Mais Figura 4. Atividades

Disponivel em:<comp.unicruz.edu.br/~mkrause

6. Consideracgdes Finais

Para o objeto de aprendizagem proposto foi realizad estudo sobren-learning
objetos de aprendizagem paralearning padroes de Usabilidade e acessibilidade
aplicadas am-learning Apesar da relevancia do tema, verificou-se hawaucgs
sistemas desenvolvidos para este modalidade seodoalguns ainda estdo em
desenvolvimento e outros apenas em protoétipostudgo descrita acima demonstra ao
mesmo tempo, a importancia académica do tema ésdoolh

O ARSHA mostrou-se valido e viavel, pois atravésmesmo, foi possivel
trabalhar com o tema Gerenciamento de Particoeistentas de Arquivos de forma
dindmica, utilizando recursos tecnoldgicos, indeeate de lugar e dispositivo. O
desenvolvimento de aplicacbes para dispositivoseisoDAs, laptop, smartphones
etc...) esta voltado a um cenario que abrange idaté, distribuicdo e consciéncia do
contexto em que se encontram. Este trabalho objetimplementar um objeto de
aprendizagem parm-learning conforme os padrées de usabilidade e acessikgljdad
com o intuito de empregar as tecnologias de comaatedvel no processo de ensino —
aprendizagem. Na medida em que as tecnologiassereigos providos na e peleb
continuam em constante evolucdo, espagos virtuaisaptendizagem precisam ser
experimentados, buscando-se reduzir ao maximotandia transacional, viabilizando
gue eventos de aprendizagem se desenvolvam mesmoakmos e professores,
interagindo em tempos e espacos sociais diferenlesacesso a ferramentas
educacionais num contexto de aprendizagem com itl@thd ird contribuir para que as
interacbes entre alunos e professores ocorram deafamais frequente (ganho
quantitativo) e contextualizada/significativa (gargualitativo).
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