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Abstract. This work presents the design, implementation evaluation of
Youubi, a ubiquitous learning environment distrdaitunder an open source
license. Currently, the project offers a client fAndroid smartphones and
tablets. Students and teachers used it for fourksie&he results provide
evidence that there was an increase in engagenfeapentices, as well as
the emergence of new learning practices among stadand teachers who
have used it during that period.

Resumo. Este trabalho apresenta a concepg¢ao, implementacawaliacdo do

Youubi, um ambiente de aprendizagem ubiqua distiibsob uma licenca
open source. Atualmente o projeto disponibilizadliente para smartphones
e tablets Android, que foi utilizado por estudaneegrofessores durante
guatro semanas. Os resultados proveem indiciosugehpuve aumento no
engajamento dos aprendizes, como também o surgintenhovas préticas
entre os estudantes e professores que o utilizaaante esse periodo.

1. Introducéo

A perspectiva de cenarios dinamicos e a cobrancamumalernidade impulsionam a
adocédo, e supervalorizacdo, de ferramentas baseada®cnologias da informacéo e
comunicacao (TIC) nas praticas educacionais. Pst&nadocéo nas praticas de ensino-
aprendizagem ainda se limita aos muros das irgigsi sem perceber o contexto dos
estudantes e ignorando suas motivacdes. Além diesitas iniciativas com essa
preocupacdo ainda se restringem a pesquisas acadgénsem uma efetiva
disponibilizacdo e popularizacdo das solucbes ptapp na forma de artefatos de
softwarepara estudantes e professores.

Diante desses problemas, o presente trabalho absesenos principios da
aprendizagem ubiqua{earning e propde-se a explorar situactes de aprendizado e
ambientes formais e informais; de forma ludica; gtikze recursos tecnologicos de
baixo custo; e que se reconheca o cotidiano, esesges, as motivacdes e as interacdes
sociais dos estudantes e professores. Para Estekeceu-se como objetivo conceber,
desenvolver e avaliar um ambientewdkarning,chamado aqui de Youubi, distribuido
sob uma licenca deoftware livre(GPL2); e analisar os impactos no engajamento dos
estudantes, as praticas e estratégias de apreodidathdas por eles, como também as
impressdes dos professores quanto ao uso deszadaia.
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Para alcancar esse objetivo, 0 método de pestpiisividido em duas fases.
Primeiramente, por meio de técnicas design interativo, buscou-se conceber e
implementar um sistema del-learning que potencialize essas situacbes de
aprendizagem. Em seguida, utilizando técnicas gatwas e qualitativas de coleta e
analise de dados, pretendeu-se verificar, entreestgdantes e o0s professores, a
influéncia dessa ferramenta nos cenarios e estatétp aprendizagem, e sobre as
motivacdes e o consequente engajamento dos enesleid suas atividades.

O modelo conceitual do Youubi gira em torno des sitidades elementares:
pessoas, postagens, eventos, desafios, lugarep@sgAlém disso, a comunicacdo do
servidor do Youubi com suas aplicacdes clientesté §obraNeb Serviceo que facilita
o desenvolvimento de aplicacbes pasly desktop smartphonestablets smart TVe
smartwatchesPara o presente trabalho, foi desenvolvida urfieag@o do Youubi para
smartphonegtabletsAndroid.

Por fim, para verificar o impacto desse ambieme-tearning nas praticas dos
estudantes e professores, foi realizado um expetaren uma instituicdo de ensino de
nivel superior, durante um periodo de quatro semaApoOs a analise dos dados,
verificou-se, com a introducdo do Youubi, o surgitoe de praticas ludicas e
colaborativas por parte dos estudantes, além desdadelatos que apontam para um
aumento no engajamento em suas rotinas de estudo.

2. Ambiente para coordenar situacOes de aprendizagreubiqua

O conceito de computacdo ubiquéviquitous computing[Weiser, 1991] surge como
um modelo computacional que tem o objetivo de a&engro-ativamente as
necessidades dos usuérios, atuando de forma \isVisibackgroundl e integrando
continuamente tecnologia e ambiente, de modo di@uxi usuario em suas tarefas
cotidianas. Segundo esse modelo, servicos e rec@st@Bio sempre disponiveis ao
usuario, em qualquer lugar e a qualquer tempo pentdente de dispositivo [Barbosa,
2007]. De modo mais concreto, Araujo (2003, p) 4fine um conjunto de
caracteristicas que descrevem um sistema ubiquofoemacdo pode ser acessada
através de multiplos dispositivos heterogéneos;plicagdo segue 0 usuario em
movimento; os dispositivos interagem entre si; @lgs tarefas sdo executadas de forma
autdonoma; dispositivos diferentes apresentam viddesentes da mesma aplicacao; o
ambiente troca informagdes com os dispositivosce-versa; e a aplicacao responde a
mudancas no ambiente. Entretanto, algumas dessaserésticas podem ser observadas
em dois outros modelos computacionais: computagéele computacdo pervasiva,
conforme ilustra a Figura 1.

alto‘ Nivel de imerséo‘

Computacao | Computacao
Pervasiva Ubiqua

baixo alto
Computacao Computacdo Nivel de
Empresarial Mével mobilidade
Tradicional

baixo

Figura 1 — Relacdo entre Computacdo Mével, Pervasiv  a e Ubiqua [Lyytinen e Yoo, 2002]
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Em sistemas baseados em computacédo ubiqua, dsstéa@mbém o recurso de
geolocalizacéo, que se refere a determinacédo dgdpogeografica de uma pessoa, lugar
ou objeto, definida pelas componentes de latitutgitude, e obtidas, por exemplo,
por sensores de GP&lpbal Positioning Systesncomumente presente eablets e
smartphones Dessa forma, com a popularizacdo dos dispositoaggmzes de obter
dados de geolocalizacdo, cresce também o desemenito de aplicacdes de
geotagging que se refere a adicdo de metadados que perrndisorever a posicao
geografica de midias digitais, tais como fotogsfiddeos, mensagens, paginash
entre outras [Holdener, 2011].

No ambito educacional, cocadavezmaisacess@ dispositivos computacionais
conectados a Internet, os individuos experimentamossibilidade de produzir e
disseminar informacdes, de modo facil, rapidowasid, conforme for sua necessidade e
vontade. Portanto, tal cenario permite também gaprandizagem possa ocorrer em
qualquer tempo e espaco, dentro ou fora dos mwaesngdtituicoes, seja a respeito de
temas curriculares, ou simplesmente sobre curidegl@ interesses particulares. Em
outras palavras, a aprendizagem néo precisa o@pesras em sala de aula, mas pode
acontecer também: em casa, no trabalho, no p&iestalas, na biblioteca, em museus,
em parques e nas interacdes cotidianas com ossolrm exemplo, por meio dos
dispositivos méveis, o aprendiz € capaz de intei@gn 0 meio, capturando imagens,
sons, informacgdes de localizacéo, videos e cordmisae a dispositivos distribuidos no
ambiente. A possibilidade de capturar e compartilimiormacdes em contextos
diferentes motiva a investigacdo pessoal e o individuo crizasosituacbes de
aprendizagemormeiodasinteracdes€omo ambiente e com seus pares [Galeno, 2010].

Neste sentido, as caracteristicas inerentes aelmate computacdo ubiqua
abrem diversas e relevantes oportunidades quaroadgs ao contexto educacional.
Para essa combinacao, de tecnologias baseadasdetonde computacdo ubiqua para
promover modelos de aprendizagem preparados pdaa dom a mobilidade e se
adequar aos diferentes contextos do cotidiano dtsda&ntessurge o conceitode
aprendizagenubiqua (ubiquitouslearning ou u-learning. Assim, de modo geral, o
conceito dau-learningrefere-se ao conjunto de processos de aprendizageiados por
tecnologias digitais que possibilitem integrar gseadizes com o0 seu contexto de
aprendizagem, com seu cotidiano, sua rede socalembiente fisico, possibilitando
aproximar, no ambiente virtual e presencialmenésspas, objetos, lugares, conteudos,
atividades e eventos, de modo a potencializar opolddes de aprendizagem continua,
contextualizada e significativa [Saccol, Schlemm&arbosa, 2011].

3. Método

Paracontemplaiosobjetivosdesterabalho o métododepesquisaoncebiddoi dividido

em duas etapas, fez uso de técnicaBekigninterativo [Preece, Rogers e Sharp, 2005]
e segue as orientagcbes da Pesquisa Qualitativck,[2ID09], que se complementa com
técnicas quantitativas e procedimentos interpketaticonforme ilustra a Figura 2.

Primeiramente, a Etapa 1 teve como objetivo cargeimplementar e validar o
ambiente deu-learning Youubi para que ele pudesse ser utilizado posteente na
Etapa 2. Na sequéncia, a Etapa 2 do método teve odjetivo realizar a coleta e
andlise dos dados necessarios para a verificacgpdeese de trabalho “A adocdo do

113



CBIE-LACLO 2015
Anaisdo XXVI Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacéo (SBIE 2015)

ambiente deau-learning promoveu diferenca positiva na motivacdo e no jenganto
dos aprendizes”. Esta etapa teve duracdo de apmdammente quatro semanas e, durante
esse periodo, os professores e estudantes do Grygoimental instalaram o Youubi
Android, desenvolvido na Etapa 1, em seus promaartphonese puderam utiliza-lo
livremente em qualquer lugar.

Etapa 1. Processo de Design Etapa 2. Analise Qualitativa e Quantitativa

Analise de

3 Competidores

| Questicnario
de Perfil

Vi
Questionario
de Perfil Formacéo dos

Q/ participantes
Elicitagéo de [inicio da interagéo]
Requisitos .

Diario de
Q/ anotagbes

Prototipagem [fim da interac&o]

FProjeto !
Entrevista Questionario de Histérico de
Q/ Episadicas Engajamento Interaces
Implementacéo
Avaliagdo
. . Analise
[Sim] \l/ =) dos dados

Figura 2 — Método de pesquisa para concep¢ao e aval iacdo do Youubi

Ao todo, foram mobilizados 132 participantes, aaviersidade Federal Rural do
Semi-Arido, distribuidos da seguinte forma: par&tapa 1 foram selecionados 90
estudantes do curso de Ciéncia e Tecnologia; tesess foram convidados a preencher
o0 Questionario de Perfil, porém foi selecionado suhgrupo de cinco estudantes para
participarem da atividade de avaliacdo do Youubis [ge encaixavam nos seguintes
pré-requisitos: possusmartphonecompativel com as tecnologias adotadas e possuir
servi¢o de Internet mével. Conforme Nielsen (1994pssa amostragem de cinco
participantes é capaz de identificar aproximadaen@@®o dos problemas de usabilidade
mais criticos. Em seguida, para a Etapa 2, foraleciseados 2 professores e 40
estudantes dos cursos de Ciéncia e Tecnologia Biadecnologia. Nessa etapa, 0s
estudantes que utilizaram o Youubi formaram o GrHgperimental, e 0os estudantes
gue néo o utilizaram se referem ao Grupo de Cantrol
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4. Resultados da Etapa 1: Concepcao do Youubi

Com base nas informagdes de revisdo bibliograficageielas resultantes das primeiras
atividades da Etapa 1 do método de pesquisa (AnddisCompetidores e Questionario
de Perfil), foram elencados os requisitos funciemi Youubi. Uma vez que a lista de
requisitos tornou-se estavel, ela péde servir de lpara a concepc¢do da arquitetura de
referéncia (Figura 3) e, consequentemente, parartefatos desoftware “Youubi
Server” e “Youubi Android”. Entretanto, vale salian que novos requisitos foram
adicionados e outros foram corrigidos apos a aotedde Avaliagdo do Youubi junto
aos usuarios, no final da Etapa 1 do método. Ess#w@ avaliada e corrigida foi entédo
utilizada por estudantes e professores para a gkeco experimento da Etapa 2.

RNGE

«subsystem» «subsystem» | | «subsystem» «subsystem» EXt?"‘?'
Client Mobile ||| | Client Web Client TV Client Wearable Application
S v
Youubi Android

Youubi Server

7 5
IYouubi L%commurﬁiﬁa‘timn W

Analyzer

[Youubi
(API Youubi)

M
anager Collector

CommonModel
Recommender
CommonTools .
Persistence Persistence m [M
Data Base Server
b »

Figura 3 — Representa¢do da arquitetura do Youubi

4.1. Youubi Server

O Youubi adota o0 modelo de referéncia Cliente-SenviKurose e Ross, 2006]. A
arquitetura de referéncia, depois de idealizada, ifgplementada, utilizando a
linguagem de programacdo Java, para dar origemuitetura desoftware que neste
trabalho é chamada de Youubi Server. Seu modettades é composto por dezenas de
classes, porém seis delas compdem as entidadesnedeas (Tabela 1), que derivam os
objetos que representam 0s usuarios e os objetossges podem criar e manipular. E
importante destacar que todas essas entidadeseposdtibutos de geolocalizagéo, o
que permite associa-las a uma posicéo geografta re
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Tabela 1 — Entidades Elementares do Youubi

Entidade Descricao

Representa cada usudrio e possui atributos queseiam seu contexto estatico e dinanjico.
Person | Possui relacionamento coRost Event Challenge Group, Locatione também com a préprja
Person para que possa dar suporte a requisitos de oeifd.s
Representa uma localizagdo, que pode ser criadaertada, avaliada e compartilhada pelos
usuarios. E composta por sua coordenada, enderaoe, descricdo e imagem.

Representa uma postagem, que pode ser criada, ataemvaliada e compartilhada pelos

Location

Post usuarios. Pode ser composta por textoks e arquivos, inclusive imagens.
Representa um evento do tempo, que pode ser citadwentado, avaliado e compartilhado
Event g ~ . - N
pelos usuarios. Sua adogao se baseia nas estssalégatorregulacdo [Souza, 2012].
Representa um desafio na forma de guoiz, que pode ser criado, comentado, avaliado e
Challenge compartilhado pelos usuarios. Possibilita o deseimaento de préticas lidicas embasadas|nos

principios da aprendizagem ativa [Prince, 2009]ne estratégias dgamification [Seixas,
2014].

Representa um conjunto de pessoas que comparthamsi eventos, mensagens, postagens e
Group | desafios. Pode ser criado e avaliado pelos usudassibilita praticas baseadas nas teorids da
aprendizagem sécio interacionista [Vigotski, 200€pgnicao situada [Lave; Wenger, 1991].

A arquitetura do Youubi também é composta por citmponentes internos do
lado do servidor (Tabela 2), e seus servicos podemconsumidos por aplicagdes
clientes como, por exemplo, pasenartphonestablets aplicagbesveh smart TV e
smartwatchesou por outros sistemas, por meio de uma APplication Programming
Interface de servigos. Essa APl prové métodos que devemrtsmpcasos de uso de
uma rede sociabn-line [Benevenuto; Almeida e Silva, 2011], como tambémvigos
especificos para ambientes delearning sensiveis ao contexto. Cada um dos
componentes internos da arquitetura possui umauatéio especifica e uma interface de
servicohemdefinida o quegarantgropriedadedebaixoacoplamente altacoeséo

Tabela 2 — Componentes internos do Youubi Server

Componente Descricao
Representa a camada de comunicacdo, pois perndtasyaplicacdes clientes utilizem a
API Youubi para requisitar os servigos do Youubi 8erfroi implementada sobWeb
Servicecom oframeworkRESTEasy, 0o que permite receber e responder assigies
com o protocolo padrdo HTTIPypertext Transfer Protochl

Processa as requisicbes passadasQmunmunication E responsével por gerenciar |as
regras de negocio, e distribuir demandas aos owmosponentes. Também atualiza
indicadores que permitem identificar padres de pmtamento dos usuarios. Egsa
estratégia reduz o processamento em lote e garatesso a esses dados em tempo real.
E responséavel por coletar dados sobre outros sistee disponibilizam uma API de
Collector acesso. Para a versao atual, utiliza-se a API dol&paga, com base nas coordenadas de
latitude e longitude, obter detalhes de um deteaduoriocal.
E responsavel por analisar os dados armazenadoanoo de dados a fim de identifigar
novas informagdes que possam enriquecer o pedilidoarios.
E responséavel por gerar uma lista de objetos regdauws para cada entidade elemeptar
do Youubi Person Post Event Challenge Locatione Group).

E responsavel pela persisténcia dos dados. Utiligadndo JPAJava Persistence AP
sobre drameworkEclipseLink, no SGBD PostgreSQL.

E composto por diversos métodos utilitarios conos,gxemplo, algoritmos de converso.
Dessa forma, evita regras de negdcio no compoi@artenonModel
E responsavel por representar os modelos de dadosntidades da arquitetura, inclusive
CommonModel| as entidades elementareBefson Post Event Challenge Location e Group). Suas
classes e seus atributos utilizanmaasotationsdo padrao JPA.

Communication

Manager

Analyzer

Recommender

Persistence

CommonTools
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4.2. Youubi Android

Uma vez criado o Youubi Server, foi iniciada a iempentacdo de um aplicativo cliente
parasmartphone® tablets Além ser um dos objetivos especificos, este ieambém
permitiu validar os servigos oferecidos pelo YouBbiver. Para a implementacdo desse
cliente, adotou-se o sistema Android, por isso @nado aqui de Youubi Android
(Figura 4 e Figura 5). Essa plataforma foi escallwdm base em dados market share

da Kantar (2014), que apontam que, no Brasil, ed8320 Android era o sistema
presente em 87% desnartphonesAlém disso, adotou-se a verdae Cream Sandwich
(API 15) do Android, compativel com 94% dos aparselAndroid [Google, 2015].

De modo a ampliar o alcance do Youubi Androidplkicacédo adota recursos de
internacionalizacdo, o que permite alterar a intafrafica para o idiomanglés. Outro
recurso adotado foi @oogle Cloud MessaginGCM), que permite a comunicacao
assincrona entre o servidor e o dispositivo, oapumeenta a eficiéncia do sistema, pois
evita processos sincronos e possibilita que o izsséja alertado imediatamente, por
exemplo, diante do recebimento de novas mensagecisat] solicitacbes de amizade,
comentarios ou avaliac6es dos seus conteudospmeadactes de novos conteldos.

ot Youubi AJUDA  SOBRE

Wersaol 0.5
¥ ®
Youub
Youubi

S
| & sherlock@email.com ‘
e

¥ Salvar e-mail [+ Salvar senha

Login ]

Registrar ]

a) Tela delogin
M @

Lugares TODOS 4

oy

(s Mapa

| Biblioteca Orlando .

Akl MENU

o= @@ 2

POSTAGENS PESS0AS EVENTOS

Menu Principal 2

¥ Favoritos e Criados

Peter Pan
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Ultimo chat:
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B Chat

& TAGs

(D Notificagdes
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Frank Stein
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Ultimo chat:
Fechar Cinderela Princess
- - m Amigas em comum: 0
b) Menu principal ¢) Recomendacdes

(4. Favoritos e Criados

2 Editar Perfil

+/ Requisicdes

DESAFI0S POSTAGENS PESSOAS EVENT

=‘g;: b Sherlack Holmes

Primeiro aparelho Android
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smartphone #Android?

'3, ' Sherlock Holmes
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_w
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Figura 4 — Telas do Youubi Android
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Figura 5 — Versao simplificada do diagrama de naveg  acéo de telas

5. Resultados da Etapa 2: Avaliacdo da efetividad#o Youubi

Esta secdo tem como objetivo apresentar os reesltatitidos com as atividades
realizadas na Etapa 2 do método de pesquisa (FRJugue faz uso dos artefatos de
softwareproduzidos na Etapa 1 (Youubi Server e Youubi Amjr Primeiramente, foi
realizada a analise quantitativa sobre os dadosgdestionarios, entre grupo de
Controle e grupo Experimental, e histérico de Bgées no Youubi com os
participantes do grupo Experimental e profess@ssprimeiros resultados déo indicios
de que houve um aumento nas varidvels motivacdo e engajamento entre 0s
estudantes do grupo Experimental, conforme Figuaa Gom relacdo a variavel
“realizagbes”, apesar do Youubi ter sido utilizagmds as avaliagbes da Unidade 1, as
notas do grupo Experimental se mantiveram acimgraioo de Controle (Figura 6b).

100,00

8,0
90,00
AN
80,00 6o "
7000 %@\ o
60,00 - 5,0 1
50,00 V 4,0

40,00

30,00 2,0
20.00 —#—Controle —fl—Experimental
. == Conlrole (C) 1,0
10,00
0,0 T T |

——Expcrimental (D)
0,00 T T T T

Unid1 Unid2 Unid3 Média

1 2. 2 4. 5. 6. 7. 8

a) Dados do questionario de engajamento b) Evolda&aotas dos alunos na disciplina

Figura 6 — Grupos de Controle e Experimental nastu  rmas de Ciéncia e Tecnologia.

Em seguida, essas primeiras verificagbes foranptmmentadas com a anélise
dos relatos dos participantes, coletadas pelostigonésos, diarios de anotacdo e
entrevistas. Essa analise qualitativa foi Gtil psugerir as praticas, funcionalidades e
cenarios que podem ter influenciado no aumento migajamento dos estudantes.

Y variaveis de motivacdo e engajamento conforme oemogroposto por Greene et al. (2004): 1. Tarefas
Motivadoras; 2. Apoio a Autonomia; 3. Avaliagdo Nivel de Dominio; 4. Auto Eficacia; 5. Metas de Oaoiu; 6.
Metas de Desempenho; 7. Instrumentalidade Percehidso de Estratégias; 9. Realizacdes.
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Foram ainda observadas as caracteristicas que ohailaram a atencdo e as
perspectivas de adocdo desse tipo de ferramenta pebfessores. Um resumo dos
relatos dos participantes (estudantes e profegquwde ser observado na Tabela 3.

Tabela 3 — Resumo dos relatos dos participantes.

Topico Relatos dos estudantes e professores
Importancia do| “Assim que a gente instalou estava todo mundo cament rindo, tirando foto, participando
ladico dos desafios, foi bem legal. Eu continuaria utilda o aplicativo”.

Colaboragédo
nos desafios e

“Eu estava em casa, e tinha uma pergunta, e edveinwdo mundo que estava |4 ao m
redor para me ajudar a responder. Fui buscar conbeto através de outras pessoas

eu
para

0S ArUDOS responder certo” ; “Eu criei um grupo. Acho quegalguntar a galera da turma para falar do
grup assunto da aula, por exemplo”.
L “Eu senti um clima de competicdo, mas no bom senfd estava até conversando com yma
Competitividade

como motivagag

amiga que estava participando. Ela dizia, entracaieu perfil e vé quantas medalhas
tenho. Vamos ver quem esté respondendo e parti@pand

eu

Incentivo a | “Pelo APP ter aquela parte de desafio, a gentersa tmais motivado a buscar coisas| na
Pesquisa Internet, a resposta certa, agente vai pesquisangloma forma de estudo, né?”
“Criei locais e um grupo da disciplina. Criei lockl aula que eu estava assistindo e criei|jesse
Autoria de local que a gente esta agora. Tirei a ‘fotinhaudot Achei interessante. E legal colocar
contetdos | conteldos relacionados aquele local. Poder relacipostagem da aula knkar’ direto com

o local da aula, usdmashtag.

Reconheciment
0 como
motivacao

“Foi bom, eu vi muita gente curtindo as coisas guei. Me senti como se tivesse fazer
algo util. Os desafios que criei muita gente respanQuanto mais eu criava mais vont
dava de criar mais coisas”.

Importancia da
geolocalizacao

“Eu achei bem legal saber a distancia, saber aa€gjue estdo perto de vocé e a dista
Saber o que esta acontecendo na biblioteca, ososvda universidade. Vocé fica curig
por saber 0 que esta perto”.

Importancia das

“E muito interessante, entrar e ndo precisar paycUs coisas ja estavam la para vocé
Postagens das pessoas que vocé conhece ou quacestgsmo local”; “[as recomendagds
influenciam de um modo positivo, porgue indicamsesi que eu ndo sabia, inclus

do
ade

ncia.
SO

ver.
|
ve

recomendacoes : - . ~ .
relacionadas ao local. Por exemplo, ele me indiomuartigo que eu ndo conhecia, e que
estava relacionado com a area que eu qadica mais facil para me interessar pelo assupto”
“Eu acho que é mais pratico trabalhar com um agplicaue funcione em qualquer lugar. No
celular é mais pratico do que no computador. Eus@qsostar eventos, postagens |em

Auxiliar nas | qualquer lugar, para mim € bom” ; “Achei muito bgéngque o [sistema da universidade] nédo
praticas do | permite essa habilidade, pois é apenas profesismdor conteido pros alunos. Com o aliino
professor criando, eles agora podem falar. Por exemplo, timha questdo que a [aluna] que tirou a

davida de outro menino. Tem horas que eu ndo pasgonder e eles podem respon

fer.

Entéo responde! Isso é mais pratico pra mim, e glasd

6. Conclusao

As contribuicdes deste trabalho, no ambito da Caagdw, se referem a concepcéo de
uma arquitetura de referéncia, cujo modelo de dadgsisitos, entidades elementares e
componentes podem servir de base para outros geajeu-learning Além disso, de
modo a contribuir com a comunidade de forma pra&idacentivar a popularizacdo de
projetos dessa natureza, os artefatosafewvaretanto do Youubi Server quanto do
Youubi Android estdo em fase de registro para selistribuidos sob uma licenggen
source o quepermitequeosresultadoslcancadopossantontinuarsendaaprimorados

Quanto as contribuicées no ambito da Educacadiceerse uma percepcao do
Youubi comoumaferramenta aliada as praticas dos professoresapgitia a interacao

professor-estudante e permite um acompanhamen® datlhado sobre o aluno, nao
s quantitativo, mas das atividades e assuntostelesse. Além disso, apds confrontar
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0s grupos de controle e experimental, verificouss®a variacdo positiva das variaveis
que indicam o engajamento dos estudantes, comatarde suas notas medias. Essas
verificacdes, com base na analise quantitativatnar@sn indicios que se aproximam da
hipétese de quea adocdo do ambiente delearning promoveu diferenca positiva na
motivacdoe no engajamentdosaprendizes Paracomplementaessesesultados, foram
também analisados os discursos dos participamesbase na analise qualitativa, de
modo a verificar o surgimento de novas pratieaempreendeasubjetividadalas suas
expectativas e motivagdes. Por fim, como ja infatopa Youubi € distribuido sob uma
licencaopensource o quereduzoscustose facilita suaimplantacamas instituicoes.
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