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O presente artigo prop6e uma reflexdo sobre o desenvolvimento de aspectos necessarios para
a organizacao das atividades de aprendizagem colaborativa por meio do desenvolvimento de
um aplicativo para dispositivos méveis. O objetivo é permitir a utilizacdo, em qualquer lugar e a
qualquer hora, em um ambiente de aprendizagem colaborativa. O desenvolvimento do aplicativo
é baseado em conceitos do Projeto Based Learning (PBL) como a tecnologia disponivel para o
processo de aprendizagem através de uma metodologia especifica para o desenvolvimento de
acoes voltadas para o apoio e evolucédo do ensino tradicional em Mobile Learning (m-learning).
Este projeto é uma iniciativa interdisciplinar realizada na Universidade de Brasilia, incluindo
quatro areas do conhecimento: Desigh, Comunicac¢ao, Artes Visuais e Engenharias, em que os
recursos sao usados como resultado das Tecnologias da Informacao e Comunicacgao (TICs)
para o desenvolvimento de experiéncias de colaboracéo para a educacao virtual através de
dispositivos méveis.
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Introducédo

O surgimento de novas tecnologias possibilitou a exploracéo de fatores como a
associagdo multissensorial, a interagdo e a experimentacéo. Todos estes fatores
formam o arcabougo necessério para promog¢éo da aprendizagem de maneira ativa.
Tais tecnologias, associadas ao desenvolvimento das redes de computadores e das
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telecomunicagdes, permitiram o surgimento dos sistemas de e-learning, responsaveis
pela disponibilizagdo de ferramentas capazes de revolucionar os sistemas educacionais
convencionais, baseados no uso exclusivo de sala de aula, mas ainda assim vinculado a
um local fisico.

A entrada dos dispositivos méveis no cotidiano das pessoas trouxe consigo uma evolugédo
ainda maior em relagéo as possibilidades de utilizagédo de tecnologias aplicadas a
educacao. E nesse contexto, que o presente capitulo centra-se em uma proposta sobre

a utilizac@o do Mobile Learning (m-learning), termo utilizado para descrever a utilizagdo
de recursos tais como, tablets, smartphones e aparelhos utilizados para telefonia mével,
aplicados ao ensino de graduagéo, na Universidade de Brasilia.

Utilizar tais aparelhos voltados a relagédo de ensino-aprendizagem representam uma nova
perspectiva sobre como a tecnologia pode ser usada, introduzindo maneiras inovadoras
para o aumento da acessibilidade, ganho de tempo, e principalmente, sobre motivacédo
durante o aprendizado individual ou de um grupo. Somado a questées de cunho
tecnoldgico, os processos relacionados as interagdes entre estudantes da mesma area de
conhecimento e entre grupos de estudantes de areas diversas, sdo um desafio constante
na escolha de metodologias que deem conta do desenvolvimento da aprendizagem de
forma motivadora e agregadora.

De acordo com Vygotsky (1989), a interacéo social desempenha um papel crucial

no processo de aprendizagem, e é nesse contexto que estudos demonstram que

a aprendizagem colaborativa apoiada em tecnologia promove a facilitagédo da
comunicacdo, o aumento da percepcédo em relacédo as formas de trabalho, e permite a
obtencé&o de altos niveis de interacéo social nas salas de aula (VYGOTSKY, 1989; LIU,
WANG, LIANG & CHAN, 2003).

Para alcangar altos niveis de interacéo social é necessdrio ndo apenas a participacéo
ativa individual, como também, a construcéo dinamica de significados pelo processo

de alta ordem cognitiva que envolve concentragao, raciocinio l6gico, concepgdes de
formacao, andlise, raciocinio e avaliacdo (ANTON, 1999; CARVALHO & LIMA, 2006). Com
base nesse ponto de vista, a construgéo de significados e de conhecimento durante
interacdes sociais ndo envolve apenas a expresséo de ideias por parte dos estudantes ou
respostas a seus colegas, mas também agrega importantes caracteristicas: motivacéo

a participacdo dos estudantes, feedback adequado as situacdes e a exteriorizagdo
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do pensamento interno. Tais caracteristicas nos levam a considerar a necessidade da
compreens&o mutua e colaborativa.

Temos como experiéncia de fundamental importancia o desenvolvimento de projetos
inovadores relacionados a integragdo de conhecimentos e realizados por meio de
parcerias entre pesquisadores e estudantes dos cursos de Desenho Industrial, Artes
Visuais, Comunicacgdo, Engenharias e Ciéncia da Computagéo da Universidade de
Brasilia. A capacidade de articular metodologias e as cinco dreas do conhecimento
em questao, por meio da Aprendizagem Baseada em Projetos, ou do inglés Project
Based Learning (PBL) e nucleagdo de projetos de pesquisa constituiram a base de
conhecimentos necessdria para desenvolver a experiéncia. Esta experiéncia foi
concebida a partir de um edital para apoio a projetos de utilizagédo de Tecnologias da
Informac&o e Comunicagédo no ensino de graduac&o na Universidade de Brasilia que
permitiu atender as demandas da comunidade, ser uma fonte de recursos por meio da
educacéo continuada, promover a divulgagéo de conhecimentos na sociedade.

Na escolha do tema do projeto, foram priorizados os problemas reais com caracteristicas
colaborativas e interdisciplinares, de relevancia social e que envolveram questoes
voltadas ao atendimento de uma demanda especifica: solucionar a questéo da
comunicacéo durante a realizagédo de um projeto desenvolvido por estudantes, em
disciplinas da graduacgdo na universidade. A solugdo proposta apoiou-se em novas
técnicas e processos, que incluiram a complexidade desafiadora da educagéo nas cinco
dreas do conhecimento que integraram a iniciativa.

Nesse contexto, é apresentado o desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos
moveis, baseado na utilizac&o do PBL tendo em vista o apoio a geragédo de ambientes
colaborativos adequados ao uso das equipes de projeto, seja em disciplinas ou, de forma
mais ampla, nos projetos interdisciplinares dos cursos de graduacéo da Universidade de
Brasilia. Desenvolvido de forma interdisciplinar, com a maior abrangéncia possivel entre
as dareas, houve contribuicéo global em relagdo a inovagao dos processos metodoldgicos
na Universidade de Brasilia.

Com realizagdo baseada na premissa que proposta por Morin (2004,2007) em que a
integracdo entre o ensino, a pesquisa e a extenséo possibilita transcender, a partir da
compreensdo sistémica, a nogao tecnicista de competéncia profissional, esta por vezes
sustentada pelo saber tradicional reducionista, o sentido de competéncia profissional
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também foi tratado, como explicita Perrenoud (2000), na medida em que o aplicativo,
denominado Tié envolveu um olhar sistémico, articulador e integrador, contido no dominio
nao apenas do conhecimento acumulado e de suas aplicagdes pontuais imediatas,

como também em todo processo de contextualizagédo de producéo e sistematizagédo do
conhecimento, com vistas a transformacé&o social.

Assim, a indissociabilidade entre pesquisa, ensino e extensdo requer, deste modo, que os
docentes passem por uma revolugdo paradigmética (Kuhn, 2006). No caso tratado, ndo
apenas o corpo docente, mas os estudantes envolvidos, especialmente, os do Desenho
Industrial que participaram da concepcgéo e desenvolvimento do aplicativo buscaram
aspectos fundamentais do design de interagéo para o desenvolvimento de contetidos
digitais e interfaces colaborativas voltados & ambientes de aprendizagem.

A aprendizagem colaborativa envolve vérios processos, dentre eles a comunicagao,
o compartilhamento e a negociagdo. Portanto, para que as pessoas trabalhem
cooperativamente, tanto de forma sincrona quanto assincrona, é necessario que
exista um ambiente de apoio a comunicacéo entre elas. Nesta perspectiva, o estudo
apresentado englobou a pesquisa e o desenvolvimento de interfaces digitais que
promoveram o processo de aprendizagem.

M-learning e a relacéo entre ensino e aprendizagem

Fusédo de diversas plataformas de processamento e comunicagéo de dados, o m-learning,
ou aprendizagem mdvel € uma das modalidades educacionais, recorrentes quando hé a
interacdo entre os participantes por meio de dispositivos méveis, como: celulares, i-pods,
laptops, telefone. Permite a um grupo de estudantes e professores uma maior interagéo,
por meio do uso de tecnologias de redes sem fio, de recursos fornecidos pela telefonia
celular, das linguagem XML e JAVA, de servigcos de mensagens, fotos, servicos de e-mail,
Multimidia Message Service (MMS).

Deegan & Rothwell (2010) definem m-learning como: “aprendizado com o auxilio de um
dispositivo mével”, que pode ser tablets, smartphones e até consoles de videogames
portéteis. A principal caracteristica desse tipo de aprendizado é possibilitar ao usudrio a
oportunidade de aprender em qualquer lugar que esteja e compartilhar conhecimento a
qualquer momento, com necessidade de conexdo com a internet.
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Tal fator abre diversas possibilidades para o design, no que tange a flexibilidade

dos dispositivos méveis para complementar o ensino em sala de aula e a utilizagédo
do préprio m-learning para educacéo a distancia e educacédo semipresencial. O
aprendizado pode ocorrer de forma bidirecional, entre um professor e um aluno, em
grupos, com a participagdo de um professor e os estudantes que compdem uma
determinada turma, ou mesmo por varios professores e varios grupos de estudantes.
Para o design, as possibilidades de novas estruturas de interagdo e comunicagao
representam um grande desafio.

O uso do m-learning permite o reconhecimento das possibilidades tecnoldgicas advindas
das redes sociais. Os estudantes se comunicam de forma direta, apoiando seu trabalho
por meio de dispositivos méveis, interconectados por uma rede sem fio que permite

uma comunicacéo verdadeiramente direta, através do dispositivo, proporcionado pela
mobilidade da rede (KUMAR & TURNER, 2006).

Assim, o m-learning possibilita trés tipos principais de intera¢des entre os membros da
sala de aula: a interacéo entre dois estudantes sejam eles de um mesmo grupo ou grupos
diferentes e entre um estudante e o professor, a comunicagdo de um estudante para
muitos, e a comunicag¢do de muitos para muitos.

No entanto, apenas a utilizagdo da tecnologia de dispositivos mdveis, ndo atende a
exigéncias colocadas para a realizagéo de um projeto interdisciplinar. E necessario

o suporte metodolégico da aprendizagem orientada a projeto para que se alcance o
objetivo desejado. Ressalta-se que o m-learning ndo se baseia apenas nos processos
comunicacionais como mensagens, e-mails e ferramentas de comunicagdo, como
também, e de forma expressiva, a mobilidade e aos aplicativos desenvolvidos para que os
estudantes possam compartilhar seus trabalhos, questionamentos, construindo de forma
colaborativa o conhecimento.

Os dispositivos méveis aumentam o potencial de troca de informagdes entre o grupo

ao proporcionarem maior colaboragédo entre os estudantes, de maneira que enquanto
estdo em movimento ou em transito, podem trabalhar em grupo, sem necessariamente
compartilhar uma drea de trabalho fixa. Desta forma espera-se que o desenvolvimento

de um aplicado possa implementar a interacéo em grupo, sem a necessidade de espagos
pré-definidos e possa melhorar o desenvolvimento dos projetos propostos em sala de aula.
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A Universidade de Brasilia € um espago académico com condigdes reais para
implementacgéo e disseminacéo de préticas relacionadas ao m-learning, seja no ensino
presencial, seja no ensino & distancia. E importante reforgar que, para os propésitos do
m-learning, é necessario que o dispositivo mével tenha fungdes simples como enviar

e receber mensagens de texto. No entanto, é evidente que com o auxilio das demais
funcdes, como registro de fotografias e videos, hd enorme complemento ao processo de
aprendizagem. Ou seja, mesmo os estudantes que utilizam um celular com possibilidades
limitadas de compartilhamento de informagdes podem efetivamente atuar como
integrantes de um processo de aprendizagem que conta com o uso do m-learning.

Nesse contexto, uma abordagem de aprendizagem que utiliza problemas da vida

real para enfocar, motivar e facilitar a aprendizagem de conhecimentos conceituais,
procedimentais e atitudes relevantes a futura atuagdo do estudante como profissional

e cidad&o é a metodologia proposta pelo PBL (CARVALHO & LIMA, 2006; MOREIRA &
SOUSA, 2008). Esta metodologia se adequa ao estudo proposto no sentindo de oferecer
ao estudante condic¢des para o desenvolvimento de competéncias, que integrem e
apliguem os conhecimentos de diversas areas disciplinares em um projeto comum,
desempenhando um papel central no processo de aprendizagem.

O PBL nédo é uma solucéo para todos os problemas no ensino superior, mas pode,
satisfatoriamente, responder as questdes educacionais consideradas dsperas, como
interdisciplinaridade, integracéo entre teoria e pratica e a aproximagdo dos mundos da
escola e do trabalho. Uma das principais caracteristicas do PBL é a integracéo entre
teoria e pratica e a promocéao de conhecimentos além do contexto curricular, onde estédo
inseridos. Tal fator € fundamental para a adaptabilidade e disposi¢édo para aprendizagem
que deve ser promovida nas instituicdes de ensino superior, além da garantia a uma base
conceitual sélida, sem sobrecarga a grade curricular.

O balango das experiéncias dos ultimos anos, baseadas nas percepcdes dos estudantes,
dos docentes e das empresas, sugere um conjunto de potencialidades e desafios,
durante o desenvolvimento do projeto. Integrar uma equipa de projeto e a consequente
oportunidade de interagir com outros estudantes num projeto interdisciplinar, constitui
uma das vantagens da participacdo em processos desta natureza. A aplicagdo prética
dos contetidos e a proximidade com a realidade profissional contribuem para uma
elevada motivagdo e empenho dos estudantes durante o projeto (LIMA et al, 2009, p. 1).
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Segundo os autores, as principais dificuldades sentidas pelos estudantes durante

0 processo relacionam-se, sobretudo, com a gest&o do projeto e o relacionamento
interpessoal. Sobre a gestdo do projeto, os grandes desafios concentram-se na
coordenagdo de hordrios, no cumprimento de prazos e na organizagéo e planejamento
de tarefas. No que diz respeito ao relacionamento interpessoal, os principais desafios
recaem sobre a gestdo de situacdes de conflito causadas pela divergéncia de opinides e
ideias, confronto de posturas e de atitudes e falta de comunicac&o dentro do grupo (LIMA
et al, 2009). Entender como € possivel superar estas dificuldades, que naturalmente
acontecem durante a concretizagédo do projeto e saber como supera-los constitui um
momento importante de aprendizagem.

Cenario de desenvolvimento: a Universidade de Brasilia como palco para
realizacao de um projeto interdisciplinar

No Brasil, os dados de acesso e uso do celular demonstram o tamanho desse cendério.
De acordo com a Agéncia Nacional de Telecomunicagdes (Anatel), o Brasil fechou 2013
com 271,10 milhdes de linhas de telefonia mével ativas e uma densidade registrada de
136,4 celulares para cada 100 habitantes. Segundo a agéncia, os acessos pré-pagos
somavam 211,58 milhGes, ou 78,05% do total, enquanto os pds-pagos foram 59,52
milhdes (21,95%).

Tais dados apontam para um quadro que, inicialmente contou com dispositivos de
primeira geracdo, construidos para satisfazer as mesmas necessidades dos usuarios com
relacdo a agendas eletronicas e telefones com fio, que permitem encontrar um ndimero
telefénico de um amigo, fazer e receber chamadas. Mais tarde, um nimero crescente de
funcdes foi adicionado, tais como mensagem de texto e calendario. No final dos anos
1990, a industria apresentava ao mercado, dispositivos méveis de segunda geracéo e
conectividade com a internet.

Um dispositivo mével €, antes de tudo, um sistema interativo. A norma ISO 13407 define
um sistema interativo como “uma combinac&o de componentes de hardware e software
que recebem entrada e comunicam saida para um usudrio humano de forma a auxiliar
na execugdo de uma tarefa”. Do ponto de vista do usudrio, um dispositivo mével € uma
ferramenta de informagdo: uma ferramenta de informagéo é construida para realizar
uma atividade especifica. E possivel afirmar que um dispositivo mével é um sistema de
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comunicacéo pessoal que permite a interagdo entre usudrios e também entre usuérios e
outro sistema.

Acredita-se que um dispositivo mével pode ser de grande valia para novas aplicacdes

no ambito da educagdo. Tendo isso em vista, e a partir do cendrio apresentado, pode-se
contribuir com o debate no campo do conhecimento de aplicagdes para mobile learning
sob dois aspectos: as possibilidades da comunicacdo mével e o comportamento do
usuario, além da construgéo de interfaces interativas voltadas a educac&o por meio deste
tipo de dispositivo.

O projeto desenvolvido na Universidade de Brasilia foi realizado a partir de quatro objetivos
principais: i) utilizar recursos das TICs no desenvolvimento de experiéncias inovadoras
para educacéo a distancia via dispositivos mdéveis; ii) favorecer a aprendizagem
colaborativa a partir de dispositivos méveis que contribuam para a motivagéo do
estudante; iii) disseminar novas possibilidades de aplicagdes para Educagéo envolvendo
dispositivos méveis com base em metodologias colaborativas, e, iv) desenvolver o projeto
de inovacédo de forma interdisciplinar envolvendo diversas dreas da Universidade de
Brasilia, como Desenho Industrial, Comunicagéo, Educagéo e as Engenharias.

Os quatro objetivos centrais apoiaram-se em agdes especificas do desenvolvimento

de um aplicativo para dispositivos méveis: tablets, aparelhos celulares, smartphones -
que permitisse a utilizagdo pelo usudrio em qualquer local e tempo no contexto de um
ambiente desenvolvimento de projetos. Somado a isto, o projeto piloto foi realizado com
base em projetos existentes que utilizam a aprendizagem baseada em projetos de forma
presencial.

O problema real em que se baseou o projeto foi resultante da experiéncia do projeto
integrador sediado pelo Departamento de Engenharia Mecanica da Universidade de
Brasilia, intitulado “Veiculo Elétrico”. O projeto teve como base a utilizagdo do PBL, e

foi idealizado para a coleta seletiva de lixo na UnB de forma interdisciplinar, integrando
estudantes dos cursos de Engenharia e Desenho Industrial. Durante a avaliagdo da
experiéncia dos estudantes envolvidos no projeto, foi possivel avaliar que os processos de
gestdo, particularmente, os de comunicagdo eram deficitarios em relagdo a comunicacéo
horizontalizada. Tal forma de comunicagédo permitiria que todos os estudantes tivessem
acesso as informagdes de documentos, contato com professores e especialistas e
envolvimento com os estudantes de outras equipes.
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Paralelo a isto, iniciaram-se outros trés projetos, complementares ao projeto do veiculo
elétrico, ampliando de forma considerdvel o nimero de estudantes e professores
envolvidos no problema da coleta seletiva do lixo da UnB, envolvendo até 60 estudantes
de diversas areas do conhecimento. Os novos projetos foram relacionados aos processos
de descarte, coleta e triagem do lixo da universidade. Inicialmente, o que era um projeto
que envolvia 30 estudantes, no caso do veiculo elétrico, tornou-se um projeto que contou,
com cerca de 60 estudantes. Os problemas de comunicac&o que ja eram de fundamental
importancia na resolucéo, se tornaram urgentes. Pensando nisso, foi desenvolvido um
projeto que permeia todos os outros projetos, o projeto de comunicagéo da equipe. A
busca é pela melhoria da comunicagdo em projetos baseados em PBL com um niimero
elevado de atores participantes. A figura 1 ilustra o universo dos projetos.

Figura 1. Representacgdo dos projetos em questao

Para obtencgéo de resultados efetivos no que concerne as dificuldades mencionadas
acerca da gestdo de projetos pelas equipes de estudantes foram organizadas oficinas de
capacitacdo docente e discente em relagéo ao uso do aplicativo e ao uso das Tecnologias
da Informag&o e Comunicag&o. Especialmente os recursos tecnoldgicos para dispositivos
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moveis e todos os processos envolvidos foram avaliados qualitativamente, incluindo o
desenvolvimento do aplicativo, a aplicagdo do projeto piloto e as oficinas de capacitagéo
docente e discente.

Dividida em quatro etapas, de acordo com as metas estabelecidas, a metodologia foi
realizada tomando como ponto inicial, o desenvolvimento do aplicativo para dispositivos
mdveis que serviu como base para a aplicacédo do PBL, seguido pela aplicagédo da
Aprendizagem Baseada em Projetos, como forma de iniciar o teste piloto. A terceira etapa
foi direcionada as oficinas de qualificacédo docente e discente e a quarta, por sua vez, a
avaliar as etapas anteriores.

A construcéo da equipe do projeto inicialmente foi um dos maiores desafios, pois contou,
com a construgéo do Veiculo Eletrico, com estudantes também de diversas &reas, que
nao possuiam expertise na construgdo de aplicativos para dispositivos méveis. Desta
forma, esperava-se que os resultados do desenvolvimento da do aplicativo também
resultasse de uma experimentac&o do PBL.

A primeira etapa foi dividida em cinco fases, a saber: i) Levantamento de requisitos
baseados em PBL: foram definidos os requisitos que compdem o aplicativo, incluindo

as necessidades dos estudantes, professores e considerando a possibilidade da agédo

de tutores no processo, ii) Arquitetura para o aplicativo: foi desenvolvida considerando
os requisitos levantados, iii) Design de interacédo, em que foram desenvolvidos os
processos de interacéo entre os atores que utilizardo o aplicativo, iv) Desenvolvimento do
aplicativo e projeto de interface, e por fim, v) a realizacdo de testes e avaliagdo, em que
foi desenvolvida uma experiéncia em escala reduzida para testar o aplicativo com uma
aplicacdo real em PBL a distancia e a partir dos resultados obtidos.

A segunda etapa envolveu praticas pedagdgicas baseadas no uso do m-learning,

como a Aprendizagem Baseada em Projeto (PBL). As caracteristicas desta prética

de aprendizagem sé&o: i) o aprendizado é conduzido por um desafio, ii) os estudantes
trabalham individualmente ou em pequenos grupos colaborativos; iii) os professores

sdo motivadores do processo. Nessa situacéo os estudantes sdo encorajados a assumir
responsabilidades e serdo incentivados a organizar e dirigir o processo de aprendizagem
com o apoio de um professor. O PBL pode ser usado como forma de aumentar o
conhecimento do contetido e fomentar o desenvolvimento da comunicacgéo, interacédo
social, resolucédo de problemas, colaboragéo, e desenvolvimento de competéncias.
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Processo de avaliacdo e o desenvolvimento do aplicativo Tié a partir de um
estudo sobre as funcionalidades do aplicativo

Incialmente foi aplicado um processo que melhorasse o desempenho e corrigisse
deficiéncias durante o processo de aplicacédo de avaliagdo sobre a equipe quanto ao
seu envolvimento e de forma individual para mensurar os problemas especificos que
poderiam ser abarcados e solucionados por formas inovadoras de comunicagéo. Para a
construcéo do projeto do aplicativo, foram levados em conta tanto a avaliagéo, quanto

a existéncia de constantes feedbacks aos estudantes. Os trabalhos analisados e as
alteragdes no comportamento e no aprendizado dos estudantes (Fernandes & Ferraz,
1994) foram analisadas, por meio do acompanhamento constante e da observagao do
trabalho em grupo. Para isso, foram utilizados instrumentos de andlise individual sobre o
desenvolvimento do trabalho e realizagdo do teste do aplicativo.

Outra abordagem foi o processo de reflexdo que permitiu a avaliagéo pelo estudante

de seu envolvimento no projeto de forma individual e colaborativa. Somado a isso, as 79
avalia¢des determinaram como a experiéncia aumentou habilidades dos discentes

em futuras experiéncias académicas e profissionais. Foi visto que a aprendizagem

colaborativa, por meio de dispositivos méveis, aumentou o potencial para que os

estudantes trabalhassem de forma colaborativa, enquanto estdo em movimento ou em

transito. Ao invés de trabalharem com os grupos alocados em uma area de trabalho

fixa, este espaco pode ser determinado pela localizacédo de cada um dos integrantes da

equipe, intermediado pelo sistema proposto.

O projeto iniciou-se com a participacgédo de sete estudantes dos cursos de graduacéo de
Desenho Industrial, Engenharia de Computacgdo e Engenharia Mecatrdnica, todos da
Universidade de Brasilia e contou com a participagdo de quatro professores dos cursos
de Desenho Industrial, Artes Visuais, Comunicagdo e Engenharia Mecanica. A partir

da equipe constituida iniciou-se o levantamento de requisitos para a construgédo do
aplicativo. A premissa bésica era que o aplicativo contivesse as condi¢des necessérias
para a melhoria da comunicac&o nos projetos envolvendo a metodologia PBL.

Intitulado Tié, que tem origem do Tupi e significa passaro, liberdade, comunicagéo, a
denominacéo, no entanto, ndo se limita a lingua ancestral indigena e também apresenta
significados em inglés: vincular, conectar, né de gravata, gravata, ou mesmo na
Engenharia, em que representa um componente projetado. Com um amplo panorama
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de significantes e significados, Tié representa ndo apenas o vinculo mas a realizacéo
de uma ideia que une, por meio de vinculos os processos comunicacionais presentes na
realizagdo de um projeto, em ambiente colaborativo.

Desta forma, a tela inicial do aplicativo foi desenvolvida como centro de notificagéo e
navegacao do usudrio. E a tela inicial para os usudrios cadastrados e traz informagédes
de localizagdo de projetos, notificagdes, pesquisa e configuracgdes do aplicativo. O
quadro Avisos/Mural traz as principais notificagdes dos projetos em que o usudrio esta
cadastrado. Os avisos sdo principalmente de reunides agendadas em um projeto, como
apresenta a Figura 2:

Figura 2. Representacgdo da tela que exibe a organizagédo dos arquivos

O link Projetos leva o usudrio para uma lista com os projetos em que estd cadastrado. Ao
selecionar um projeto, ele é redirecionado para a Timeline do projeto. O link Criar Projeto
leva o usudrio para a tela de Criar Projeto, que permite a criagdo e configuragédo de um
novo projeto. Todos os usudrios podem criar novos projetos. O link Pesquisa (Buscar
projeto ou Buscar usudrio) leva o usudrio para uma tela de busca e permite a localizagao
de projetos e usudrios cadastrados no aplicativo. O link Configuragées leva o usuério para
a tela de Configuragées, em que o usudrio pode alterar as preferéncias do aplicativo. O
link Logout estd presente em praticamente todas as telas do aplicativo, permitindo que
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0 usudrio saia da sua conta no aplicativo. Ao clicar neste link, o usuério é redirecionado
para a tela de Login, conforme apresenta a Figura 3:

Figura 3. Tela de login, com os campos para e-mail e senha de acesso

Uma outra tela desenvolvida foi a Tela Usudrio, em que sdo mostradas informagdes sobre
pessoas cadastradas no sistema, como mostra a Figura 4, que segue.

Figura 4. Tela com informagdes sobre usudrio, com os campos de identificagdo
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Selecionar resultados de pesquisa ou clicar em nomes de usuérios em qualquer outro
lugar levam a esta tela. Aqui, sdo visualizados nome completo, foto, email e projetos
ativos de qualquer pessoa que esteja cadastrada. Se a pessoa estiver no mesmo projeto
que o usudrio que a procurou, informagdes extras como telefone também ficam a mostra.

Para o desenvolvimento do aplicativo, foram tragadas algumas premissas de
funcionamento. Este processo iniciou-se com uma andlise sobre a funcionalidade

de alguns aplicativos e ferramentas para gerenciamento de projetos, comunicagéo,
compartilhamento de informagéo e arquivos, com vistas a criagédo de bases sdlidas para
a formulagédo dos requisitos finais para o aplicativo.

As ferramentas e aplicativos foram analisados por meio da pesquisa de contetido

e do teste de suas funcionalidades, em alguns casos também foram analisadas as
informagdes constantes da pagina do aplicativo na Apple Store e Google Play, oferecidos
ao publico. Foram selecionados os aplicativos, softwares e sites que mais se adequavam
ao projeto proposto. Sdo eles: Basecamp, Simplyus, Evernote e Path.

Como resultado da andlise de aplicativos e ferramentas foram selecionadas algumas
funcionalidades. Em primeiro lugar, um calendario e lista de tarefas. Permitem que o
usudrio visualize as etapas do projeto, sejam organizadas para execucéo das tarefas,
saiba quem s&o os responsaveis por determinadas atividades e acompanhe o progresso
parcial e global do projeto. O calenddrio também possibilita a criagdo de eventos e
reunides em um espaco visivel a todos os integrantes do projeto.

A tela Calenddrio permite ao usudrio visualizar um calenddrio contendo todos os eventos
j& cadastrados anteriormente, comentar e cadastrar novos eventos. Os eventos dever&o
estar organizados de acordo com as preferéncias do usuério e listados em ordem
cronoldgica. A pagina contém os links Visualizar (dia, semana, més e ano), Criar evento e
logout, conforme a Figura 5, que segue.
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Figura 5: Representacdo da tela que exibe o calendario

O link Visualizar (dia, semana, més e ano) proporciona ao usuéario a opgéo de alternar

a disposicéo do calendério de forma a mostrar os eventos disponiveis de acordo com

a preferéncia do usudrio. Serd possivel ter um tipo de visualizagédo onde todos os dias

do més aparecem visiveis, como um outro tipo onde os dias sdo divididos em grupos de
sete, representando cada semana, entre outros. O link Criar evento leva o usuério para
um ambiente onde é possivel criar um novo evento contendo titulo, data, hora, descrigao,
pessoas envolvidas e local.

Como segundo requisito, a necessidade de compartilhamento de arquivos, como
documentos, esquemas, videos e fotos. Agdo comum aos projetos colaborativos e que
quando ndo compartilhados podem se perder entre e-mails e pen drives. Essa funcéo
permite que o usudrio faga upload e download de arquivos a partir do servidor e também
permite que o usudrio capture fotos e videos e compartilhe-os sem necessariamente sair
do aplicativo.

Lista de contatos, em terceiro lugar. Esta serve para facilitar a comunicagéo entre os
integrantes sem depender de intermedidrios. Essa pagina contém informacdes como
email, telefone e equipe das quais os integrantes participam.
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Em quarto, encontra-se a Linha do tempo, composta por uma pagina Unica em que onde o
usudrio pode visualizar, em ordem cronoldgica, informacdes, tais como, o nome do projeto,
tarefas adicionadas, eventos e reunides criadas, novos documentos compartilhados e
outros. A pagina também permite que os usuarios comentem esses eventos, criando assim
um espaco de discussdo e colaboracéo, conforme apresenta a Figura 6.

Figura 6: Representacéo da tela que exibe a linha do tempo

Assim a tela que exibe a Linha do Tempo é em muitos aspectos, a se¢do mais importante
do aplicativo, contendo grande parte de suas funcionalidades. Nela constam os

links Grupos, Tdpicos, Descricdo, Busca/Filtros, Calenddrio, Lista de Tarefas, Arquivos,
Configuragdo e Logout; além de ser exibida a prépria Timeline (Linha do Tempo).

A Timeline consiste de uma estrutura contendo links para quaisquer ac¢des realizadas
dentro do grupo. Isto inclui adigdo de arquivos, criacédo de tépicos de discusséo, inclusdo
de novos membros ao projeto, eventos agendados, comentarios feitos por membros,
avisos, tarefas realizadas ou especificadas e saida de membros. Todas estas entradas
sdo acessiveis por qualquer membro do projeto e estdo organizadas de forma cronoldgica
como ramifica¢des de uma reta que exibe data e hora de cada adicéo e que pode ser
navegada para mostrar adi¢des realizadas a qualquer momento. Para tornar a navegagao
da Timeline mais prética, ha marcadores de subgrupos que facilitam a visualizagdo de
tépicos de interesse dos membros, além de ferramentas, na forma de Busca e Filtros, que
restringem a aparicéo dos itens da Timeline de acordo com as necessidades do usudrio.
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E por fim, notificagdes. Estas servem para possibilitar uma comunicagéo efetiva

entre os participantes do projeto e garantir que o usudrio esteja ciente das reunides e
comunicados importantes mesmo quando n&o estd com o aplicativo aberto é necesséria
integragdo com a central de notificagdes do Android.

Considerac¢des Finais

Asseverar o tripé ensino, pesquisa e extensdo é um desafio para a universidade
brasileira, se considerarmos que este processo enfrenta grandes obstaculos, desde

a resisténcia de estudantes a entenderem o processo em questdo, até a resiliéncia

de instituicdes que ainda contam com um gerenciamento verticalizado e centrado na
formagéo de prestadores de servigo e nédo de cidaddos com espirito critico e que possam
intervir na realidade social que os cercam.

E relevante considerar, no tocante as préaticas de educac&o, que para a real existéncia do
tripé é exigida uma postura diferente do professor dentro da universidade, passando de 85
uma atitude instrucionista, informativa, para a de mediador do processo de construgédo

do conhecimento.

Deste forma, a integracéo proposta, desde a concepgéo do aplicativo, tomou como base
um ambiente colaborativo, em que informacgdes dispersas puderam ser reunidas pelos
estudantes participantes durante a realizagdo do projeto. Os estudantes participantes
da equipe de desenvolvimento adquiriam uma visdo sistémica e interdisciplinar, cujas
competéncias foram reunidas em prol da realizagdo de um projeto. Com as contribui¢des
de uma equipe com multiplas habilidades, foi possivel construir um processo rico em que
as quatro areas foram ouvidas.

A investigagdo sobre a necessidade de criacdo de um aplicativo como o Tié foi proposta
a partir do momento em que viu-se a importancia de um ambiente que pudesse reunir,
informacdes e pessoas, ndo dependendo de encontros presenciais.

Desta forma, a abertura de novos caminhos para a aplicacdo de praticas pedagdgicas
que envolvam a aprendizagem colaborativa a distancia promoveu, no caso do
desenvolvimento do Tié, motivagédo dos estudantes para a realizagdo de um projeto
gue uniu teoria e pratica, por meio da resolucéo de problemas reais, baseados na
comunicacdo e na realizacéo de projetos académicos.
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Como resultados diretos e de acordo com as metas propostas, o estudo teve como frutos,
o desenvolvido do aplicativo, e sua aplicagéo, tanto no ambiente académico, quanto na
sociedade, de acordo com normas de usabilidade e acessibilidade. Desta forma, foi visto,
a partir da utilizagdo do PBL, por meio do mobile learning, que a crescente necessidade
da escolha de ferramentas adequadas a propdsitos pedagdgicos e a diferentes formas
de organizagdo das atividades coletivas s&o itens necesséarios para que a cooperacéo e a
aprendizagem possa ocorrer de forma motivadora.
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