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Abstract. The present work presents a systematic review with the objective of
knowing the state of the art regarding the production of authoring tools for
mobile and/or ubiquitous learning applications. The review took place since the
definition of this theme together with the choice of bases, keywords, creation of
search strings, selection standard and research questions for the analysis of the
works that were selected, all defined in a protocol. One of the main
characteristics of authoring tools aimed at learning m-learning and/or u-
learnig is the creation of applications in order to promote access to
technological resources that help and improve the learning in the proposed
area, regardless of the location and schedule. Another characteristic is the
difficulty in producing these tools, taking into account the objective to be
achieved. Given this context, this article seeks to highlight these tools and
applications, as well as their main characteristics and results of their
validations.

Resumo. O presente trabalho apresenta uma revisdo sistematica com o objetivo
de conhecer o estado da arte acerca da produgdo de ferramentas de autoria
para aplicagoes de aprendizagem movel e/ou ubiqua. A revisdo se deu desde a
definicdo deste tema juntamente com a escolha das bases, palavras chaves,
criagdo das strings de buscas, critérios de selegdo e questoes de pesquisa para
andlise dos trabalhos que foram selecionados, tudo definido em protocolo.
Umas das principais caracteristicas das ferramentas de autoria voltadas para
aprendizagem m-learning e/ou u-learnig é a criagdo de aplica¢oes com intuito
de promover acesso a recursos tecnologicos que auxiliam e melhoram a
aprendizagem da area em que se propoe, independente da localidade e horario.
Uma outra caracteristica ¢ a dificuldade na produgdo dessas ferramentas,
levando em consideragdo o objetivo a ser alcancado. Visto esse contexto, este
artigo busca destacar essas ferramentas e aplicagoes, bem como suas
principais caracteristicas e resultados de suas validagoes.

1. Introducao

A utilizagdo das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagao (TDIC), ¢ realidade
cada vez mais presente no cotidiano de professores e pesquisadores. Neste intento, nota-
se a necessidade de elaboragdo de mecanismos que possibilitem e potencializem o
processo de ensino e aprendizagem. Mesmo fora das instituicdes de ensino, hd grande
exigéncia em capacitacdo para usabilidade e atualizagao dessas ferramentas.



A producdo de conhecimento mostra-se, entdo, cada vez mais necessaria,
mediante pesquisas que atinjam o objetivo de diferenciar as condi¢des fundamentais para
a evolucdo e transformacao do processo educativo, incluindo pesquisas de novos meios
de aplicacao deste potencial interativo das ferramentas telematicas quando essas estdo
servindo a uma contextualizada e cooperativa aprendizagem.

O acesso remoto facilitado a rede possibilita o contato com informagdes além de
espacos fisicos de formagao educacional. Esta configuragdo € o que integra o conceito de
aprendizagem movel ou m-learning (mobile learning) que, de maneira literal, pode ser
traduzido como aprendizagem movel. Outro conceito relevante no ecossistema das midias
digitais voltadas as praticas educacionais ¢ a aprendizagem ubiqua ou simplesmente u-
learning (ubiquitous learning), que envolve de maneira direta os conceitos e tecnologias

da m-learning, assim como da computa¢do pervasiva e tecnologias de comunicagdo sem
fio.

Neste cenario, o campo da m-learning vem se popularizando muito nas ultimas
décadas motivado pelos avangos das tecnologias da informagao e comunicacao, e a rapida
disseminagdo dos dispositivos moveis. Para Saccol, Schlemmer, Barbosa (2011) através
do M-learning ¢ possivel acessar informacdo de qualquer lugar a qualquer hora, ¢
praticidade e simplicidade sem a necessidade de fios, ¢ a informacdo mais presente a
partir do uso de diferentes tecnologias que se unem para alcancar diferentes objetivos
trazendo assim mobilidade e autonomia a quem utilizar.

Tecnologias pervasivas, denotam a possibilidade de acesso e conexdo
automatizada entre dispositivos e equipamentos sensoriais, embutidos no ambiente
externo para capturar e trocar informagoes entre si, via rede de comunicacao sem fio. Esta
caracteristica ¢ chamada de “sensibilidade ao contexto ou ciéncia do contexto”.

A construcao de recursos e materiais didaticos usados nos dispositivos moveis
para materializar a m-learning, a exemplo dos objetos de aprendizagem, contetidos
digitais e principalmente os ambientes de aprendizagem modvel, que sdo os aplicativos
mobile. A problematica existente nesta premissa ¢ a exigéncia de conhecimentos
especificos da ciéncia computacional, e isto dificulta a elaboragdo de material por
professores de outras areas, pois requer conhecimentos em programacao (Rocha et al.,
2011), e, em alguns casos, até mesmo para programadores inexperientes.

“O desenvolvimento desses sistemas ¢ um desafio para engenheiros de softwares
que devem se preocupar com o lado pedagogico e cognitivo” (Lima et al, 2012). Por este
motivo, torna-se importante o uso de softwares de autoria, como recurso didatico para
facilitar o desenvolvimento de contetidos e aplicativos da m-learning, contornando o
problema da necessidade do professor ter bons conhecimentos em computagdo para criar
seus proprios materiais de aprendizagem movel.

Desta forma, o uso de software de autoria pode ajudar a contornar esse problema
e permitir que professores leigos em programagdo possam criar 0s proprios materiais m-
learning, com maior facilidade. Software de autoria ¢ um programa que possibilita a
construgdo de um software com recursos midiaticos, a principal vantagem nesta utilizagao
¢ 0 acesso indireto a linguagem de programacao, possibilitando assim maior liberdade no
desenvolvimento e potencializacao de recursos (Silveira, 1999).

Diante deste contexto, o objetivo deste artigo ¢ identificar as ferramentas de
autoria de ambientes de aprendizagem movel e/ou ubiqua, para dispositivos moveis, por



meio de uma revisdo sistematica da literatura. A proposta ¢ fazer um levantamento das
ferramentas de autoria propostas na literatura e analisar suas caracteristicas € servigos
oferecidos, fornecendo informagdes que possam contribuir para os interessados nessa
tematica.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma. A secdo 2 trata sobre
aprendizagem movel, uma das areas do referencial teodrico do artigo, assim como as
secoes 3 e 4, relacionadas aos temas de aprendizagem ubiqua (u-learning) e ferramentas
de autoria educacional, respectivamente. A se¢do 5 descreve os procedimentos ¢ a
execucao da revisdo sistematica da literatura, desde a etapa de planejamento até a sele¢ao
final dos artigos. Na se¢do 6 estdo os resultados e discussoes sobre os trabalhos que foram
selecionados e analisados neste artigo. Em seguida, sdo dadas as consideragdes finais
(Secao 7). Por fim, sdo apresentadas as referéncias bibliograficas utilizadas no artigo.

2. Referencial Teorico
2.1 Aprendizagem Mdvel

A insercdo da Tecnologias da Informacao e da Comunicagdo (TIC) ocorre por meio das
técnicas escolares que concedem a sua inclusdo no dia a dia e no método de ensinar e
aprender. As tecnologias moveis estdo possibilitando as pessoas se libertar das fronteiras
das plataformas desktop e usufruir da mobilidade para realizar algo que antes era
praticamente impossivel.

Assim, obtém-se multiplas possibilidades de criar diversas formas de interacao,
comunicacao e aprendizagem nesse ambito de ensino. Nota-se que o uso das tecnologias
portateis permite e facilita a conexdo em rede, com a utilizagdo dos dispositivos moveis,
tais como smartphones e tablets.

Observa-se que a mobilidade do usudrio, quando associada a uma aplicagdo
computacional, € o que determina a Computacao Moével (AUGUSTIN, 2004) e, quando
¢ utilizada para um processo de ensino/aprendizagem, tem-se um novo paradigma na
educagdo — a Educagao Movel, comumente conhecida como mobile learning ou m-
learning. Sendo assim, tem-se os objetos de aprendizagem, no qual sdo materiais
educacionais com propoésitos pedagodgicos que amparam o processo de ensino-
aprendizagem.

[...] como qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que
pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. O termo objeto educacional
(learning object) geralmente aplica-se a materiais educacionais projetados e
construidos em pequenos conjuntos com vistas a maximizar as situagdes de
aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado. A ideia béasica é a de que 0s
objetos sejam como blocos com os quais serd construido o contexto de
aprendizagem. [...] (FABRE et al., 2003. p.02)

Conforme Tarouco (2003) a tecnologia de informdtica e comunica¢do permite
criar material didatico usando a interatividade, no qual torna o ambiente mais efetivos de
ensino-aprendizagem apoiados nas TICs. Sendo assim, tornam o processo de
aprendizagem mais ludico, tendo assim uma facilitagdo na compreensdo dos fendmenos
estudados e contribuindo a pratica docente. No entanto, o projeto e evolucdo desses
recursos requerem bastante esfor¢o e envolvem enormes investimentos em recursos
humanos e financeiros.



De acordo com o autor Fonseca (2003), o celular ¢ o dispositivo movel mais
utilizado atualmente e que proporciona o m-learning, pois além da portabilidade observa-
se que ¢ de facil manuseio, engloba diversos recursos de texto, imagem, audio e video,
além de possibilitar a conexao com a internet.

Segundo a UNESCO (2013, p.7) a aprendizagem modvel € capaz de acontecer de
diferentes modos, “as pessoas podem usar aparelhos moéveis para acessar recursos
educacionais, conectar-se a outras pessoas ou criar contetdo, dentro ou fora da sala de
aula”. Isto refere-se a formacdo de meios que a m-learning oferta, no qual tem a
capacidade de unir pessoas em vérias localidades do mundo, construir comunidades de
ensino-aprendizagem.

Sendo assim, mostram-se pertinentes a aplicacdo e a elaboracdo de aplicativos
educacionais, pelos quais pode-se oportunizar novos meios no ensino-aprendizagem, no
auxilio na compreensdo de conteudo. Tem-se que levar em conta que a aprendizagem
movel retrata perspectivas para a implementagdo como a conectividade, portabilidade,
maleabilidade, independéncia dos estudantes e diversas formas de comunica¢do ¢ uma
maior proximidade para a realizacao das atividades.

2.2. Aprendizagem Ubiqua

Defini¢des como u-learning, u-spacese ULE (Ubiquitous Learning Environment),
descrevem conceitos ubiquos e sdo conteido de inimeras pesquisas que estdo sendo
produzidas, as quais indicam que o postero da educacao esta na ligacao do padrao ubiquo
e os modelos modernos de educacdo. As caracteristicas essenciais do u-learnings sdo:
trabalhos permanentes, acessibilidade, imediatismo e interatividade (Iahnke et al, 2013).

A aprendizagem ubiqua pode ser tratada pelo meio do uso de dispositivos moveis,
sensibilidade ao contexto e tecnologias de comunicagdo sem fio, visando contribuir na
formagdo de conhecimento levando em consideracao as caracteristicas dos estudantes
(Jacome et al, 2012).

A maior parte das pesquisas atuais sobre aprendizagem ubiqua tem como questao
a evolugdo de interfaces socidveis, a padronizacdo de transmissdao de dados entre
dispositivos e multiplas estruturas, tratamento de modificagdes de contexto, dentre outros
(Iahnke et al, 2013).

Pode-se verificar o progresso da EaD em vista dos “Nativos Digitais” , defini¢do
idealizada por Prensky (2001) para designar a geracdo de pessoas que preferem uma
forma dinamica e interativa, utilizando sempre dispositivos e recursos da TIC, dando em
vista a educacao via Internet, da qual precedéncia sempre foi assimilado com o uso mais
avangado das tecnologias, iniciando assim, do e-learning até chegar ao u-learning.

No momento em que a EaD chega ao conhecimento ubiquo (u-learning), as
vantagens pedagdgicas vao além dos descritos para os seus antecessores, assim sendo,
supero na interacdo em grupo, estrutura para aprendizagem nas conjunturas do mundo
real, sustentacdo para o conhecimento autorregulado e o provimento dindmico de servigos
diferenciados (HUANG et al., 2011).

Sendo assim, ¢ importante observar as recentes pesquisas a respeito da obtencao
e avaliacdo da aprendizagem relevante, indicam que ambos (o u-leraning e a
aprendizagem significativa) possuem caracteristicas compativeis, por destacarem o



auténtico ¢ a dinamica da atividade educacional (CHIN e CHEN, 2013; HUANG et al.,
2011; GIBSON, ALDRICH e PRENSKY, 2007). Entretanto, estes autores da mesma
forma apresentam a conveniéncia de uma investigacdo que aprimore e analise técnicas e
métodos de ensino-aprendizagem baseados no u-learning.

2.3 Ferramentas de Autoria

As ferramentas de autoria sdo estabelecidas por Maia (2002) como “recursos amigaveis
para que leigos ou nao programadores, possam desenvolver com rapidez,
comunicabilidade e onde quer que estejam, independente de tempo, lugar ou situagdo
fisica, um determinado conteudo ou programa”. Estas ferramentas também sdo
conhecidas como ferramentas de autor, ferramentas aliadas, sistemas de criagdo de
conteudo ou sistemas de autoria

W3C (2009), define que uma ferramenta de autoria é qualquer aplicativo, quota
de um aplicativo ou colegdo de aplicativos nos quais os autores se inter-relacionam para
criar, modificar ou montar um conteudo na Web, que posteriormente sera utilizado por
outras pessoas.

Para Falkembach, Geller e Silveira (2006), as ferramentas de autoria fornecem um
ambiente integrado que combina conteido e fungdes disponiveis (software
desenvolvido). Estas podem ser compostas por edi¢do dos elementos de um software
multimidia, incluindo graficos, desenhos, animagdes, sons e videos.

Para Maia (2002), o emprego de ferramentas de autoria no desenvolvimento do
curso a distancia € justificada pelas seguintes razdes: estrutura no tempo para a produgao,
a disseminagao da cultura de e-Learning na institui¢ao entre a area académica, o custo de
producdo, a liberdade de criar e gerenciar o contetido do ponto de vista do professor, de
forma que o novo paradigma educacional seja a triade: professor, conteido e alunos,
focado no desenvolvimento, gerenciamento e constru¢do de conhecimentos.

Pode-se destacar algumas ferramentas de autoria como o UFC-Inventor, por
exemplo, que ¢ direcionada para educadores na utilizagdo de dispositivos moveis, o
mesmo permite criacao de aplicativos multiplataformas mesmo para aqueles que ndo tem
experiéncia com desenvolvimento de softwares. Outra ferramenta nesse segmento ¢ Mit
App Inventor, um ambiente de programacdo voltado para producdo de apps para
smartphones e tablets. Em uma comparagao feita por Margal e col. (2016), as ferramentas
citadas trazem caracteristicas como modelagem grafica, ndo ter dependéncia de conexao,
interagoes sem fios, uso de sensores, o uso da localizagdo como informac¢ao contextual,
caracteristicas essas que segundo ao autor sao importantes para essa ferramentas de
autoria pelo fato de serem voltadas para criacdo aplicagdes educativas.

3. Revisao Sistematica da Literatura

A revisdo sistemadtica de literatura segundo Sampaio e Mancini (2006), ¢ um método
utilizado para pesquisa utilizando fontes de dados da literatura sobre um tema definido,
utilizam estratégias de intervencdo especifica com aplicacdo de métodos para posterior
sintese das informagdes que serdo obtidas. Sdo tuteis para integracdo de informacdes e
também para evidenciar alguns estudos para posteriores pesquisas.



Para dar-se inicio a revisdo sistematica de literatura (RSL), fez-se necessario um
planejamento, visto que a mesma ¢ composta por algumas etapas necessarias para sua
condugdo e posterior conclusao necessitando assim de um processo formal definido como
protocolo.

No protocolo de revisdo foram definidos os objetivos, questdes de pesquisas,
bases de dados que serdo utilizadas, palavras chaves para posterior definicdo das strings
de buscas que, sdo criadas baseadas nos mecanismos de pesquisas das bases selecionadas.
As etapas acima citadas serdo descritas com detalhes nos proximos topicos.

3.1 Objetivos

De maneira geral, o objetivo do mapeamento sistematico consiste em investigar na
literatura, trabalhos que apresentem propostas de ambientes de autoria de recursos de
aprendizagem para dispositivos mdveis. De modo a conhecer o estado da arte acerca do
assunto discutido, foram estabelecidas trés questbes de pesquisa com foco em
identificacdo de ferramentas de autoria no contexto da u-learning e m-learning, quais
dessas ferramentas utilizam de localizagdo (dados como geolocalizacdo) e como utilizam,
e como se da a validacdo das ferramentas. As questfes estabelecidas sdo apresentadas na
préxima sesséo.

3.2 Questoes de pesquisa

A partir da revisao pretende-se encontrar fundamentos para responder as seguintes
questdes de pesquisa:

e QPI: Quais sdo as ferramentas de autoria m-learning ou u-learning encontrada
nos artigos?

e (QP2: Quais dessas ferramentas utilizam localizagao?

e (QP3: Como as ferramentas de autoria foram validadas nos respectivos artigos?

3.3 Palavras Chaves

Itens fundamentais para realizar a revisdo, as palavras chaves consistem na base para
criar as strings de busca, as utilizadas no trabalho sdo as seguintes:

e Ferramenta de autoria (authoring tool)
e Aprendizagem movel (mobile learning)
e Aprendizagem ubiqua (ubiquitous learning)

e Sensivel ao contexto (context-sensitive)

3.4 Base de Dados

Foram utilizadas duas bases de dados para a revisdo sistematica, sendo elas bastante
conhecidas na 4rea da computagao.



A primeira, ACM Digital Library, uma das principais bibliotecas digitais na area
da computagao. Sobre a mesma pode-se destacar dados a respeito de suas publicagdes
tendo inicio desde o ano 1936, com um total de 2.807.703. O niimero de citagdes em torno
de 14.662.495, os trabalhos disponiveis para download sendo 576.864, downloads
cumulativos 270.162.658, com uma média de downloads por artigo de 468,33 e citagdo
média por artigo de 5,208, mostrando assim com esses numeros que ¢ bem difundida e
utilizada

A outra base utilizada, IEEE Xplore, base de dados bem-conceituada que fornece
literatura de alta qualidade sobre tecnologia. Destaque para a principais areas de pesquisa
sendo elas: Aprendizado de maquina, mineragdo de dados, processamento de imagens,
internet das coisas, inteligéncia artificial, computagdo em nuvem, aprendizagem profunda

3.5 Strings de Busca

Tomando como base as palavras chaves, foram feitas diferentes combinagdes levando em
considera¢do o mecanismo de pesquisa de cada base de dados para criacao das strings,
como obrigatoriedade as palavras autoria e aprendizagem (mével ou ubiqua) estiveram
presentes para definir as strings de busca, as mesmas sdo citadas na tabela 1. Para
obtencdo de melhores resultados as palavras chaves foram utilizadas todas em inglés.

Tabela 1. Strings de buscas e respectivas bases

String de busca Base de Dados

acmdITitle:(+"Authoring Tool" "mobile learning" "m-
learning"  "context-aware  learning"  "context-aware | ACM Digital Library
sensitive") AND (-"robot" -"TV" -"car"

((“Author Keywords”: “mobile learning” OR “ubiquitous
learning” AND “context-aware”) AND “Document Title: IEEE Xplore
“authoring tool” OR “authoring system” AND “mobile”)

3.6 Execucao

Definidas e aplicadas as strings de buscas para cada base da dados as mesmas trouxeram
os seguintes resultados apresentados na tabela 2.

Tabela 2. Resultados por Base

Base Resultados
ACM Digital Library 295
IEEE Xplore 14
TOTAL 309

Ap0s a obtengdo dos resultados das buscas, foram baixados arquivos no formato
bibtex e ris, os mesmos referentes as bases ACM e IEEE respectivamente. Para auxiliar



na selecdo dos artigos mais relevantes para as propostas de pesquisa utilizou-se o software
Mendeley desktop.

De acordo com Ribeiro (2015), Mendeley oferece recursos de grande importancia
para pesquisadores, pois o mesmo traz interface pratica, permite extrair vdrias
informagdes, realiza buscas e integra documentos, também permite fazer anotagdes sobre
0S arquivos.

Seguindo o processo de execucdo, para realizar a sele¢do dos artigos utilizaram-
se os seguintes critérios de inclusao e exclusao:

Critérios de inclusdo: (CI-1) artigos publicados a partir de 2005, (CI-2) acesso livre para
download, (CI-3) artigos em inglés ou portugués, (CI-4) artigos com foco em ferramenta
de autoria m-learning.

Critérios de exclusdo: (CE-1) resumos ou publicidades, (CE-2) artigos duplicados (CE-
3) artigos sem abordagem na computagdo ubiqua ou sensivel ao contexto.

O processo de selecao utilizando os critérios deu-se em 3 fases:
1? Fase: Aplicagao dos critérios (CI-1), (CE-1) e (CE-2).

2% Fase: Aplicagdo dos critérios (CI-2) e (CI-3).

3* Fase: Aplicacao dos critérios (CI-4) e (CE-3).

Na tltima fase, onde foram aplicados os critérios (CI-4) e (CE-3) foram realizadas
leituras englobando, titulo, resumos e conclusdes dos artigos para término da selecao.

Apos realizadas todas fases houve uma reducgdo significativa na quantidade de
trabalhos, sendo apresentados os resultados no grafico 1.

Grafico 1. Resultados da selecao com critérios aplicados
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Finalizada a fase de aplicagdo de critérios de sele¢do de trabalhos, os mesmos foram

analisados para buscar de modo a responder as trés questdes de pesquisas que foram
definidas.

Um total de 07 estudos atendeu aos critérios de inclusdo e seus dados foram
extraidos, a lista dos selecionados sdo apresentadas na tabela abaixo.

Tabela 3. Artigos selecionados para analise

N° Titulo, Base e Ano

Mobile educational features in authoring tools for personalised tutoring (Maria

01 Virvou, Eythimios Alepis, 2005)

Extending Authoring Tools for Location-aware Applications with an
02 | Infrastructure Visualization Layer (Leif Oppermann, Gregor Broll, Mauricio
Capra, Steve Benford, 2006)

U-Create Creative Authoring Tools for Edutainment Applications (Sebastian
Sauer, Kerstin Osswald, Xavier Wielemans, Matthias Stifter, 2006)

An Authoring Tool for Building Both Mobile Adaptable Tests and Web-based
04 | Adaptive or Classic Tests (Cristobal Romero, Sebastian Ventura, Cesar Hervas,
Paul De Bra, 2006)

03

An authoring tool for user generated mobile services (Jos¢ Danado, Marcin

05 Davies, Paulo Ricca, Anna Fensel, 2010)

Technology Aided Authoring Tools for ASD Coaching Support (Antonio Diaz—

06 Escudero, Javier Gomez, Juan C. Torrado, German Montoro, 2018)

Speaky Notes Learn languages with augmented reality (Fabio Sorrentino, Lucio

07 Davide Spano, Riccardo Scateni ,2015)

Questdes de pesquisa:

e QP1 - Quais sao as ferramentas de autoria de m-learning ou u-learning
encontrada nos artigos?

Apos analise de cada artigo, verificou-se que todos apresentaram propostas
relacionadas dentro do contexto de aprendizagem ubiqua voltada para dispositivos
moveis. As ferramentas e aplicagdes que foram encontradas trazem propostas voltadas
para diversas areas, um exemplo ¢ a educacional como ¢ o caso dos trabalhos 01, 04 ¢ 07.
As ferramentas e aplicacdes sdo descritas abaixo com mais detalhes.

O trabalho 01 de autoria de Maria Virvou e Eythimios Alepis (2003) com tema
“Mobile educational features in authoring tools for personalised tutoring”, ferramenta de
autoria mével usado por instrutores humanos para criar sistemas de tutoria inteligente e
aplica-los com seus alunos. Com essa ferramenta os instrutores criam e administram
banco de dados relacionados a estudantes, esses bancos sdo enriquecidos a partir de
perguntas e testes que sdo respondidas pelos alunos. As bases sdo acessadas a partir de
quaisquer computadores e celulares facilitando a criacdo dos sistemas de tutoria, outro
fator de relevante importancia para isso ¢ o mobile author possuir uma interface bastante
amistosa. Como ponto positivo a ferramenta se destaca em criar os sistemas que trazem



interatividade, adaptabilidade e personaliza¢do resultando em beneficios educacionais
para os alunos envolvidos no processo.

No trabalho 02, Extending Authoring Tools for Location-aware Applications with
an Infrastructure Visualization Layer (Leif Oppermann, Gregor Broll, Mauricio Capra,
Steve Benford, 2006) - os autores apresentam uma ferramenta chamada Tycoo, para
apps baseado em localizagdo,, tem como foco a criagdo estendida para aplicativos
baseados em localizacdo. A mesma permite que designers trabalhem em 3 camadas:
camada de ambiente fisico, camada de infraestrutura e camada de conteudo. Essas
camadas compreendem diferentes tipos de informagdes no campo do design.

A ferramenta de criagdo possibilita a producao de aplicativos com reconhecimento
de local com visualizagdes interativas de infraestruturas onipresentes. Tal estrutura, foi
usada para desenvolver um jogo com reconhecimento de local para telefones celulares
que ndo exija um dispositivo GPS para posicionamento. O jogo chamado Tycoon, ¢ um
jogo multijogador, que tem como objetivo a coleta de créditos que sdo obtidos quando os
jogadores percorrem determinadas areas definidas, como por exemplo, o centro de uma
cidade.

No trabalho 3 em relagdo ao projeto U-Create, que se configura como uma
ferramenta de autoria para tecnologias interativa que se utilizam meios tradicionais de
criacdo, necessitando de programagao a nivel de codigo. Apresentada no artigo intitulado
U-Create Creative Authoring Tools for Edutainment Applications, Sebastian Sauer,
Kerstin Osswald, Xavier Wielemans, Matthias Stifter (ACM, 2006), tem como objetivo
permitir que ndo programadores possam criar conteido para determinados sistemas,
gerando assim menos complexidade e esforco e mais produtividade.

O software permite a criagdo de histdrias interativas e também a geréncia dos
dispositivos de interagdo com o usuario, seu foco esta voltado para tecnologias digitais.
De modo geral o U-Create ¢ uma ferramenta para auxilio na criagdo de contetido
interativo para sistemas que pré-existentes, tendo como principal desafio a busca de
solugdes que englobem todos os recursos e idealizem todos em uma sé estrutura.

A ferramenta Test Editor referente ao trabalho 4, apresentada de maneira mais
sucinta por Cristobal Romero, Sebastian Ventura, Cesar Hervas, Paul De Bra (ACM,
2006) em An Authoring Tool for Building Both Mobile Adaptable Tests and Web-based
Adaptive or Classic Tests, permite, de maneira facilitada a criacdo de testes adaptaveis
para dispositivos moveis e computadores. A ferramenta quando comparada a outras de
mesmo Viés, no trabalho supracitado, traz algumas vantagens como o fato de ser modular,
facilidade de uso, manutengdo descomplicada e execucdo em vdrios dispositivos, a
mesma ¢ integrada com o (AHA!), uma arquitetura hipermidia adaptativa.

A ferramenta de autoria mével do trabalho 5, chamada Servico Kit de Criagao
(SCK), evidenciada em An authoring tool for user generated mobile services (José
Danado, Marcin Davies, Paulo Ricca, Anna Fensel ACM, 2010) oferece meios para que
os usuarios desenvolvam novos micros servigos € os insiram em uma plataforma a m:
Ciudad.

Com a criagdo de micros servicos e disponibilidade dos mesmos, a plataforma
aumenta sua base de usudrios. Os usudrios acessam servi¢os de acordo com suas
preferéncias e produzem micros servigos de movimento/deslocamento para suprir as suas
caréncias. A criagdo e utilizagdo de servicos moveis faceis de usar ¢ um dos principais



propositos. A ferramenta de autoria de servico traz conhecimentos aprimorados a quem
utiliza durante a criacao de servigos, tirando a complexidade do processo.

O trabalho 6 de titulo Technology Aided Authoring Tools for ASD Coaching
Support (Antonio Diaz—Escudero, Javier Gomez, Juan C. Torrado, German Montoro
ACM, 2018), traz uma ferramenta de criagdo para smartphones Android, que proporciona
funcionalidades para ajudar cuidadores, professores e familia a criar e gerenciar
estratégias de auto regulacdo emocional para individuos com TEA. A ferramenta busca
que o treinamento se torne mais viavel e a tarefa simples.

Ainda em relagdo a individuos portadores de TEA, o Taimun-Whatch, sistema
criado e gerenciado a partir de um smartphone, ¢ executado em dispositivo smartwatch
que realiza um monitoramento de frequéncia cardiaca, ha um nivel configuravel que
quando excedido, ativa o smartwatch exibindo estratégias de auto regulagdo para seus
usuarios.

Speaky Notes ¢ uma ferramenta que auxilia no processo de ensino e
aprendizagem de um idioma usando realidade aumentada, apresentado no trabalho 7
Speaky Notes Learn languages with augmented reality (Fabio Sorrentino, Lucio Davide
Spano, Riccardo Scateni 2015), é voltada para dispositivos moveis que fazem interacao
do app com palavras impressas e colocadas em diferentes lugares.

e QP2 - Quais dessas ferramentas usam localizacdo?
Com destaque para o uso da localizacgdo estéo os trabalhos 02, 03, 05.

Tabela 4. Trabalhos que utilizam a localizacéo

Trabalho Uso da localizacdo
02 Mapeamento de Areas e reconhecimento de local.
03 Através de contelidos criados para servicos baseados em localizacdo

A partir de servicos mdveis baseados em conhecimento (micros servicos)
05 que, sdo criados para obter e fornecer a localiza¢do para outros usuarios
que também utilizam a ferramenta.

e QP3 - Como as ferramentas de autoria foram validadas nos respectivos
artigos?

Em continuidade a analise dos artigos coletados, € apresentado abaixo, uma
descricdo sobre os trabalhos que evidenciam informagdes metodoldgicas sobre suas
respectivas validacbes. A ferramenta apresentada em Mobile educational features in
authoring tools for personalised tutoring (Virvo,Alepis 2005), foi validada em duas fases.
Na primeira, instrutores foram entrevistados apds o desenvolvimento dos sistemas de
tutoria inteligente. Na segunda fase, foram feitas avaliacGes das aplica¢Ges resultantes
envolvendo novamente os instrutores e também os alunos. Os resultados da primeira
avaliacdo foram positivos sobre a ferramenta, destacando-se a interface amigéavel e os
recursos moveis.

Na segunda fase os resultados foram bastante satisfatorios tendo 76% dos alunos
declarando o software bastante util pela facilidade de comunicacao. O fato de a aplicagéo



ser voltada para dispositivos moveis contribui bastante para os resultados positivos, pelo
fato de 0os mesmos serem mais atrativos e 0s alunos gostarem de utiliza-los.

Sobre a plataforma Test Editor, a validacdo € feita através de duas fases para
determinar a usabilidade dos testes. Na primeira fase o teste é sobre a linguagem JAVA,
onde usa-se 0 computador com testes adaptativos calibrados e ndo calibrados, destaca-se
que cada teste se realizou com um grupo diferente de 60 engenheiros da computacao. Os
testes eram compostos por 27 perguntas com 4 alternativas. Como resultados obteve-se
que a precisdo dos testes calibrados é mais alta em relacdo aos ndo calibrados e a
proficiéncia do aluno é mais precisa.

Na segunda fase o teste foi sobre a linguagem de programacdo CLIPS, o teste
composto com 40 itens com 3 possiveis respostas foi executado em computador e celular
com um grupo diferente de 80 e 20 estudantes de engenharia da computacdo. Com 0s
resultados obtidos pode-se destacar a velocidade de execucdo dos testes, tendo o teste
movel sido 50% mais rapido que o de computador, isso se deu pelo fato de o teste movel
ter interface e métodos de entrada simples e eficientes, sendo 0 mesmo acabando como
mais preferivel que o teste para computador.

A validacdo da ferramenta SCK foi feita a partir de testes de usabilidade, com
entrevistas e uma pesquisa on-line. As avaliacdes foram divididas em duas partes e
buscaram obter informac6es e fornecer recomendac6es sobre como melhorar o design da
ferramenta. Na fase 1 foram realizadas entrevistas, na fase 2 a pesquisa on-line. Os
resultados apresentaram que usuarios com formacdo técnica podem entender conceitos
por trés da criacdo de micros servicos, trouxeram também que mudancas eram necessarias
na interface, para melhorar o uso da ferramenta.

A validacdo da ferramenta Taimun-Whatch foi feita através e uma avaliacdo com
8 professores especialistas na area educacional para criangas com autismo. Responderam
um questionario sobre o sistema expondo 0s seus pontos de vista sobre 0 mesmao.

Os resultados obtidos foram satisfatorios pois, 0s usuarios tiveram melhorias em
executar mais rapido as tarefas, destaca-se o aplicativo como altamente utilizavel por
pessoa ndo tao experientes com uso das tecnologias e também como o sistema permitiu a
evolucdo de criacdo das intervencdes e técnicas de auto regulacéo.

Dentre as referéncias analisadas, os trabalhos, Extending Authoring Tools for
Location-aware Applications with an Infrastructure Visualization Layer (Oppermann,
Broll, Capra, Benford, 2006), U-Create Creative Authoring Tools for Edutainment
Applications - Sebastian Sauer, Kerstin Osswald, Xavier Wielemans, Matthias Stifter
(ACM, 2006) assim como Speaky Notes Learn languages with augmented reality - Fabio
Sorrentino, Lucio Davide Spano, Riccardo Scateni (IEEE,2015), ndo apresentam
informacdes sobre a validacdo das aplicagcbes expostas nos textos. No entanto, a
ferramenta Speaky Notes, seguird um modelo de validacdo com teste em experiéncia de
usuario, mediado por pedagogos.

5. Consideracoes Finais

No presente trabalho, realizou-se uma revisao sistematica de literatura sobre ferramentas
de autoria que apresentassem propostas de solu¢cdes em aprendizagem movel e ubiqua
voltadas e que utilizassem localizagdo. A partir dessa proposta, foram encontrados



trabalhos que trouxeram ferramentas com caracteristicas particulares entre si, mas com
objetivagao homogénea: dispositivos moveis com foco na potencializagdo de processos
ou sistemas ja existentes de ensino, promovendo assim, maior mobilidade e agilidade dos
mesmos, bem como ajudar nas técnicas de aprendizagem educacional e demais métodos
visando sempre buscar por melhorias nas area de aplicacao.

Pode-se observar ainda, que existem poucas ferramentas de autoria voltadas para
area educacional e, que também utilizem localizagdo. O acesso facilitado a internet e a
dispositivos moveis possibilitam o contato com a informacdo e construcdo de
conhecimento de maneira atemporal, contudo, o desenvolvimentos de softwares para
esses ambientes digitais requerem conhecimento técnico cientifico em contetido da
ciéncia computacional, e neste contexto, as ferramentas de autoria auxiliam na elaboragao
de material midiatico digital por aqueles que ndo detém de tal conhecimento.

Espera-se que este trabalho possa ser usado como aporte para desenvolvimento de
mais aplicacdes de aprendizagem ubiqua voltadas para area e contexto em questdo, uma
vez que a M-learning, na qualidade de U-learning, sdo maneiras de inserir na realidade
académico- estudantil as facilidades e possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais
e mediar com elas a constru¢do de uma aprendizagem significativa em que o aluno é
protagonista em tal constru¢do, como dito, uma aprendizagem focada no contexto do
educando/usuario.
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