UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA
CENTRO DE EDUCACAO
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS EM REDE — MESTRADO PROFISSIONAL

Jorge Alberto Messa Menezes Junior

APPRENDENDO: UM APLICATIVO PARA DISPOSITIVOS
MOVEIS DE APOIO AOS PROCESSOS DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

Santa Maria, RS, Brasil
2016



Jorge Alberto Messa Menezes Junior

APPRENDENDO: UM APLICATIVO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS DE APOIO
AOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Dissertagdo apresentada ao Curso de Mestrado do
Programa de Pos-Graduacdo em Tecnologias
Educacionais em Rede, Area de Concentracdo em
Tecnologias Educacionais em Rede para Inovagdo e
Democratizagdo da Educagdo, da Universidade
Federal de Santa Maria (UFSM, RS), como requisito
parcial para a obtencdo do titulo de Mestre em
Tecnologias Educacionais em Rede.

Orientadora: Profa. Dr®. Karla Marques da Rocha

Santa Maria, RS, Brasil
2016



Ficha catalogréfica elaborada através do Programa de Geracéo Automatica
da Biblioteca Central da UFSM, com os dados fornecidos pelo(a) autor(a).

Menezes Junior, Jorge Alberto Messa

APPRENDENDO: UM APLICATIVO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS DE
APOIC AOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM / Jorge
Alberto Messa Menezes Junior.- 2016.

151 p.; 30 cm

Orientadora: Karla Margques da Rocha

Dissertacdo (mestrado) - Universidade Federal de Santa
Maria, Centro de Educac¢do, Programa de Pds-Graduacgdo em
Tecnologias Educacionais em Rede, RS, 2016

1. Tecnologias Educacionais em Rede 2. Tablets
Educacionais 3. Pratica Pedagégica 4. Aplicativos Hibridos
I. Margques da Rocha, Karla II. Titulo.




Jorge Alberto Messa Menezes Junior

DESENVOLVIMENTO DE UM APLICATIVO DE APOIO AOS PROCESSOS DE
ENSINO E APRENDIZAGEM VOLTADO AOS PROFESSORES DA REDE
ESTADUAL DE ENSINO E SEUS TABLETS EDUCACIONAIS

Dissertacao apresentada ao Curso de Pds-Graduagao
Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede
(PPGTER), da Universidade Federal de Santa Maria
(UFSM, RS), como requisito parcial para obtengcdo do
titulo de Mestre em Tecnologias Educacionais em
Rede.

Aprovado em 06 de Outubro de 2016:

Karla Marques da Rocha, Profa. Dra. (UFSM)
(Presidente/Orientadora)

Giliane Bernard, Profa. Dra. (UFSM)

Patricia Alejandra Behar, Profa. Dra. (UFRGS)
(Participagao por Videoconferéncia)

Santa Maria, RS
2016


http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4797726H7

Dedicatoria

Dedico este trabalho aos professores do Brasil, que mesmo em condigdes adversas,
desempenham suas fungdes com amor, dedicagdo e convicgao de que passa pela educagdo a

transformagao que tanto almejamos em busca de um mundo mais justo, humano e fraterno.



RESUMO

APPRENDENDO: UM APLICATIVO PARA DISPOSITIVOS MOVEIS
DE APOIO AOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

AUTOR: Jorge Alberto Messa Menezes Junior
ORIENTADOR: Karla Marques da Rocha

A presente pesquisa, desenvolvida no Programa de Mestrado Profissional em Tecnologias
Educacionais em Rede (PPGTER) da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), trata
sobre o desenvolvimento de um aplicativo, o APPrendendo, que objetiva instigar a maior
utilizacao do recurso Tablet Educacional, recebido pelos professores da rede publica estadual
de ensino médio, a partir da acdo governamental denominada, Educag¢do Digital — Politica
para computadores interativos e tablets, em suas praticas pedagdgicas em sala de aula.
Baseado no conceito de perguntas e respostas, o aplicativo permite, ao professor, propor
desafios aos seus alunos em forma de questdes de multipla escolha. Na elaboragdo das
questdes, as suas funcionalidades estimulam o professor a utilizar todos os recursos
disponiveis no Tablet, como camera, microfone e o acesso a Internet, contribuindo para a sua
sensibilizacdo ao dispositivo. Quanto ao método de pesquisa, foi escolhido o hipotético-
dedutivo, partindo da hipdtese da pouca utilizagao dos Tablets em fungdo da necessidade de
aplicativos especificos para as demandas dos professores. Utilizando-se de procedimentos
provenientes da pesquisa-agdo, os dados necessarios a pesquisa foram obtidos por meio de
trés coletas de dados, duas no formato de questionarios mistos, aplicados no inicio e no fim da
pesquisa, em que os professores das escolas de ensino médio da cidade de Alegrete — RS
puderam avaliar sua relacdo com o recurso Tablet Educacional antes e apds a pesquisa. No
tocante ao desenvolvimento do aplicativo, foi utilizada a metodologia Engenharia Web e a
abordagem de Desenvolvimento Hibrida, sendo que com a realizacdo de oficinas, o terceiro
instrumento de coleta de dados, que contaram com a presenga dos professores, foram
observados, levantados e registrados os requisitos para a constru¢do do produto da pesquisa, o
aplicativo APPrendendo. Através da andlise e comparagdo dos dados levantados ao longo da
pesquisa, constatou-se que os professores consideraram o aplicativo como um recurso
metodologico apto a ser utilizado e que apresenta potencial como ferramenta fomentadora da
utilizacdo dos Tablets Educacionais. Dessa forma, conclui-se que a criagdo de um aplicativo
especifico para os Tablets Educacionais pode sim contribuir para a sua maior utilizagdo em
sala de aula pelos professores, desde que, a aplicacdo desenvolvida seja Util e consonante com
a realidade docente, que durante todo o seu processo de desenvolvimento conte com a
participagdo dos futuros usuérios e que a ferramenta criada explore em suas funcionalidades
todos os recursos disponiveis do dispositivo oferecendo novas possibilidades a pratica
docente.

Palavras-chave: Tecnologias Educacionais em Rede. Tablets Educacionais. Aplicativos
hibridos. Pratica Pedagdgica.



ABSTRACT

APPRENDENDO: AN APPLICATION FOR MOBILE DEVICES TO
SUPPORT TEACHING AND LEARNING PROCESSES

AUTHOR: Jorge Alberto Messa Menezes Junior
ADVISOR: Karla Marques da Rocha

The present research, developed in the Professional Master’s Program in Network
Educational Technologies (PPGTER) of the Federal University of Santa Maria (UFSM), deals
with the development of an application, APPrendendo, which aims to instigate the greater use
of the Educational Tablet resource, received by teachers of public high schools through the
governmental action called Digital Education — a policy for interactive computers and tablets
in their pedagogical practice in classroom. Based on the concept of questions and answers, the
application allows teachers to propose challenges to their students in the form of multiple
choice questions. In the elaboration of the questions, its functionalities stimulate teachers to
use all the resources available in the tablet, such as camera, microphone and Internet access,
contributing to their sensitization to the device. The research method used was hypothetico-
deductive from the hypothesis of the low use of tablets due to the need of specific applications
for the demands of the teachers. By using procedures from action research, the data were
obtained through three data collections. Two of them as mixed questionnaires, applied at the
beginning and at the end of the research, in which teachers of high schools of Alegrete — RS
were able to assess their relationship with the Educational Tablet resource before and after the
research. Regarding the development of the application, the Web Engineering methodology
and the Hybrid Development approach were used. Furthermore, through workshops attended
by teachers, the third instrument of data collection, we observed, collected and recorded the
requirements for the construction of the research product, APPrendendo application. Through
the analysis and comparison of the data collected during the research, we found that the
teachers considered the application as a methodological resource capable of being used as a
potential tool to promote the use of Educational Tablets. Thus, we concluded that the creation
of a specific application for Educational Tablets can contribute to its greater use in classroom
by teachers, provided that the application developed is useful and consonant with the reality
of teaching, that which during its entire development process the participation of future users
is encouraged, and also that the tool exploits all the available resources offering new
possibilities for teaching practice.

Keywords: Web-based Educational Technologies. Educational Tablets. Hybrid Apps.
Teaching Practice.
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1 INTRODUCAO

A escola brasileira estd diante de um grande desafio, a adaptacdo a um novo contexto
tecnoldgico que mudou profundamente a forma como nos relacionamos em sociedade. As
tecnologias digitais, especialmente as tecnologias moveis, estdo cada vez mais presentes no

ambiente escolar. Segundo a UNESCO (2014, p. 6),

Atualmente, um volume crescente de evidéncias sugere que os aparelhos moveis,
presentes em todos os lugares — especialmente telefones celulares e, mais
recentemente, tablets — sdo utilizados por alunos e educadores em todo o mundo
para acessar informagdes, racionalizar e¢ simplificar a administragdo, além de
facilitar a aprendizagem de maneiras novas e inovadoras.

Essas tecnologias, trazidas em sua maioria pelos estudantes, que levam para a sala de
aula seus dispositivos pessoais como tablets, smartphones, notebooks e suas experiéncias,
trouxeram ao cendrio escolar a demanda por uma nova forma de interagdo entre estudantes e
professores.

Esse novo cenario, exposto por Silva (2008) em suas observacdes, apresenta uma
realidade na qual a oferta de informagdo e conhecimento ¢ maior, mais atrativa, e em certos
casos, com maior qualidade na Internet e demais meios multimidias do que em sala de aula.
Nessa mesma linha, Kenski (2012) atribui as redes digitais a oferta de inimeras possibilidades
que fazem a relacdo entre estudantes e conhecimento transcenderem os espagos fisicos da sala
de aula. O educador, até entdo o cerne do aprendizado, passou a ser um mediador.

E urgente, portanto, a necessidade de buscar a aproximacio dos educadores aos novos
recursos digitais disponiveis e transformar a sala de aula em um ambiente tdo atrativo e
desafiador para os estudantes e professores quanto a Internet. O primeiro passo nesse sentido
¢ o entendimento dos professores sobre o que tanto cativa a atengdo dos estudantes a esses
recursos e o que eles oferecem. E a partir desse conhecimento que os professores poderdo
propor atividades educacionais em uma estética muito parecida com aquela a que os
estudantes estdo acostumados em seu cotidiano.

Gestores educacionais e governantes também estdo atentos as transformacdes sob as
quais as escolas estdo submetidas. Dessa forma, buscam através de acdes de incentivo as
tecnologias, a adequagdo do ambiente escolar ao contexto tecnoldgico cada vez mais evidente
na sociedade em que vivemos. Um exemplo ¢ a agdo do governo brasileiro denominada

Educagao Digital — Politica para computadores interativos e tablets, que investiu a partir do
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ano de 2013, na cessdo de tablets a todos os professores do ensino médio das escolas
estaduais brasileiras, com o objetivo de inserir a utilizagdo dessa tecnologia em sala de aula,
permitindo aos professores utilizar o recurso tanto para as suas atividades de planejamento
como para as atividades didaticas.

E justamente sobre este projeto que se tratou a tematica da presente pesquisa. Foram
estudadas e analisadas as caracteristicas, implicacdes e principalmente as dificuldades
enfrentadas na execugao do projeto nas escolas da rede publica estadual de ensino médio da
cidade de Alegrete, no estado do Rio Grande do Sul.

Ao todo, foram oito (8) escolas que tiveram seus professores do ensino médio
contemplados com Tablets Educacionais. Em cada uma dessas escolas foram realizados
encontros em que os professores foram convidados a participar como colaboradores na
pesquisa. Essa colaboragdao consistiu da coparticipacdo dos professores na criagdo e
elabora¢do de contetidos e funcionalidades proprias voltadas para os Tablets Educacionais
como forma de promover a sua apropriagdo a essa tecnologia, e como consequéncia tornarem-

se fluentes na sua utilizacao.

As tecnologias moveis também podem aumentar a eficiéncia dos educadores,
automatizando a distribuigdo, a coleta, a avaliagdo e a documentacdo das avaliagdes.
[ ... ] varios aplicativos méveis facilitam a aplicacdo, pelos professores, de pequenos
testes, com vistas a assegurar que os estudantes completem certa tarefa de leitura
(UNESCO, 2014, p. 15).

O desenvolvimento de um aplicativo foi uma forma de buscar a retomada do projeto
governamental Educag¢do Digital — Politica para computadores interativos e tablets que se
encontrava estagnado. Apesar dos Tablets Educacionais ja apresentarem configuracdes menos
potentes do que os disponibilizados atualmente no mercado oferecem ainda inimeras
possibilidades para serem utilizados em atividades as quais possam colaborar e enriquecer as
praticas docentes em sala de aula.

Ao conhecer e analisar as especificacdes técnicas dos equipamentos cedidos aos
professores, percebeu-se que mesmo apresentando recursos como acesso a redes sem fio,
camera digital frontal e traseira, conexao para saida de dudio, conexao a projetores multimidia
e aparelhos de TV, em se tratando de software apresentou, em sua configura¢do original,
apenas cinco (5) aplicativos para fins educacionais que, no entanto, possuiam funcdes
genéricas e que geralmente ndo correspondiam as reais necessidades dos professores, o que
pode ter refletido na pouca ou quase nenhuma utilizacdo do recurso em sala de aula. Dessa

forma, os questionamentos que originaram a proposta de pesquisa foram:
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e O Projeto Governamental que distribuiu tablets as escolas publicas estaduais
atingiu seu objetivo? Promoveu a utilizacdo intensiva de Tecnologias da
Informacao e Comunicagao (TIC) pelos professores em sala de aula?

e Um aplicativo ¢ capaz de potencializar uma nova forma de utilizar um recurso,
no caso os Tablets Educacionais, dando-lhe o status de Tecnologia Educacional
e tornando a sua utilizagdo mais frequente em sala de aula?

e Como o desenvolvimento de um aplicativo pode instigar a utilizagdo dos
Tablets Educacionais pelos professores da rede publica estadual de ensino em
sala de aula, conforme a proposta original do projeto governamental?

Portanto, orientando-se pela abordagem hipotética dedutiva, partiu-se da hipotese de
que os Tablets Educacionais foram pouco utilizados pelos professores em sala de aula por nao
apresentarem ferramentas especificas que atendessem as suas necessidades, com a intencao de
contribuir para o cendrio atual e promover a utilizacdo desses recursos tecnoldgicos nas
praticas pedagogicas dos professores para e durante suas aulas. Para efetivarmos essas acdes
utilizou-se a metodologia da pesquisa-agao, em que o ciclo acdo-reflexdo-agdo iniciou-se com
encontros em todas as oito escolas estaduais da rede publica de ensino da cidade de Alegrete-
RS, com o propdsito de verificar o cendrio atual das escolas, com relacdo a utilizacdo dos
Tablets Educacionais. No decorrer das atividades, foram levantados os requisitos, bem como
apresentadas e testadas as versdes intermedidrias do aplicativo desenvolvido. Optou-se por
desenvolver um aplicativo especifico para a demanda da pesquisa, pois nosso objetivo
principal ndo foi o desenvolvimento da ferramenta, mas sim, através dela, promover a
utilizagdo do recurso Tablet Educacional pelos professores. Alguns apps similares estudados,
mesmo que apresentando funcionalidades interessantes, ndo possuiam (a0 mesmo tempo)
caracteristicas tidas como vitais para o sucesso da pesquisa como: interacdo aluno/professor,
genérico a fim de atender a todos os professores que receberam o dispositivo independente de
sua area de conhecimento, funcionalidades que explorassem todos os recursos disponiveis no
Tablet e que na sua utilizagdo buscasse a sensibilizacdo do professor a esse recurso. Por fim,
foram levantadas informagdes por instrumentos de coleta de dados que nos permitiram as
analises de contribui¢do do produto resultante da pesquisa, o APPrendendo.

Dessa forma, o objetivo geral consistiu em desenvolver um aplicativo para
dispositivos moveis que instigue a utilizacdo do recurso Tablet Educacional pelos professores
da rede publica estadual de ensino médio nas suas praticas docentes, retomando a proposta
original do projeto governamental que distribuiu Tablets Educacionais aos professores. Como

objetivos secundarios tivemos:
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Realizar um estudo sobre a utiliza¢ao dos Tablets Educacionais em sala de aula
pelos professores da rede publica estadual de ensino médio, averiguando as
principais necessidades, dificuldades e possibilidades;

Efetuar a analise de requisitos junto aos professores para definir quais seriam
as funcionalidades minimas de um aplicativo voltado para os Tablets
Educacionais;

Desenvolver um aplicativo para os Tablets Educacionais utilizando a
abordagem de desenvolvimento hibrido de aplicativos, seguindo as premissas
da metodologia de Engenharia Web.

Avaliar o potencial impacto do aplicativo desenvolvido em incentivar os

professores a utilizar o Tablet Educacional em suas atividades em sala de aula.

Para organizagdo deste texto, foi apresentado, primeiramente, o capitulo do referencial

teorico, em que foram abordados os principais conceitos sobre tecnologias educacionais € o

seu potencial como ferramenta de inovagao e democratizagdo do ensino. Também foram

apresentadas brevemente as tecnologias que ja faziam parte da realidade escolar seja ela de

nivel bésico, fundamental ou superior. A pratica docente, as politicas governamentais de

incentivo a utilizacdo das tecnologias educacionais e as técnicas ¢ ferramentas utilizadas no

desenvolvimento do aplicativo, tema da pesquisa, aparecem em seguida. Encerra este capitulo

uma série de trabalhos correlatos a pesquisa. Na sequéncia, o capitulo a respeito dos

procedimentos metodologicos. Nele foram apresentadas as etapas da pesquisa bem como os

resultados iniciais levantados a partir do questionario de diagndstico. Encerra o documento, o

capitulo sobre as conclusdes da pesquisa, no qual se discorreram as consideracdes sobre o

trabalho realizado e as atividades desenvolvidas.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento de um software, por si sd, trata-se de uma tarefa complexa. Para
tal, existe uma disciplina exclusiva na computacdo chamada Engenharia de Software. No
entanto, quando se trata do desenvolvimento de um software para fins educacionais, por tras
dessa defini¢cdo, hd um imenso campo de estudo, teorias, ideias e pensadores que ao longo do
tempo realizaram trabalhos capazes de agregar ao produto desenvolvido um potencial
inovador, inclusivo e desenvolvimentista. A criagdo de um aplicativo para o equipamento
denominado Tablet Educacional, tema da pesquisa, além de assuntos técnicos, exigiu também
o entendimento de todo um contexto no qual estamos inseridos, que envolve desde o sistema
educacional, as escolas e seus estudantes, bem como a forma como a sociedade se constitui
muito influenciada, diga-se de passagem, pelos sistemas econdmico e politico vigentes.

Autores como Castells (2001), a partir de seu conceito de Sociedade em Rede,
apresenta a tecnologia digital como o novo paradigma que conduz a sociedade a uma forma
de organizagdo social, politico e econdmica fortemente baseada na tecnologia, discutem o
fendmeno e suas implicagdes na comunidade mundial. O Espaco Eletronico de Santos
(2008a), por exemplo, caminha no mesmo sentido quando apresenta um espago fisico
misturado ao virtual que por vezes se confundem, mas que sdo baseados em principios
semelhantes, no entanto, com formas diferentes de serem colocados em pratica. Ja Tapscott
(2010) em sua obra A hora da geracao digital, representa uma série de conflitos entre geragdes
em um mundo cada vez mais liquido e moderno, como afirma Bauman (2010). Tapscott e
Williams (2007) também apresentam vantagens dessa organizagdo por vezes cadtica chamada
Internet, quando relatam grandes avancos baseados nas plataformas de participacdo e
colaboragdo em pares, que constituem a base da constru¢ao do conceito de software livre por
exemplo.

No entanto, alguns autores sinalizam que nem todos fazem parte desse espago e dessa
cultura. Nesse sentido, as implicagdes de Canclini (2005) e Santos (2000) sao fundamentais,
pois alertam respectivamente para a existéncia de diferentes, desiguais e desconectados e da
ocorréncia da chamada violéncia da informagdo. Tais conceitos demonstram que as
tecnologias ndo alcancam a todos, e esses “inalcancaveis” acabam por ficar as margens do
conhecimento, da inovacao ¢ do desenvolvimento.

Aliados a essas teorias, existem agdes e trabalhos pelo mundo todo como as diretrizes

para politicas de aprendizagem moével da UNESCO (2014), que trabalham com as tecnologias
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moéveis como forma de levar a educacdo aos lugares mais remotos, bem como estudos em
torno de tecnologias e ac¢des inovadoras para os processos de ensino e aprendizagem que
visam o desenvolvimento por meio da democratizagdo da educagdo, como as comunidades de
estudantes, os ambientes virtuais de aprendizagem, as plataformas de colaboragdo, educagao a
distancia, estudos sobre aprendizagem cognitiva, as tecnologias moveis voltadas para a
educacdo, as wikis, as Webquests, os objetos educacionais, 0os jogos sérios, os portais de
educacao etc.

Sendo assim, nos préximos quatro subcapitulos, serdo apresentados os aspectos

teoricos desta acao investigativa.

2.1 TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Leite (2008) destaca que ¢ necessario fazer uma distingdo da midia em trés categorias:
midia de comunica¢do, midia de entretenimento e midia de educagdo. Seguindo essa defini¢ao
¢ possivel denominar a tecnologia educacional como a utilizacdo de midia/tecnologias digitais
para fins educacionais de forma a promover a inovacao dos processos de ensino e

aprendizagem em consonancia com a (re)evolugdo digital da qual estamos e fazemos parte.

2.1.1 A utilizacio pedagoégica das TIC

Mesmo Demo (2011) e Kenski (2012) discordando, quando um alega que a tecnologia
¢ estritamente meio para o aprendizado enquanto o outro vé possibilidades além da
classificacdo de mero recurso didatico, ambos convergem em pensamento quando afirmam
que de nada adianta a presenca da tecnologia nas escolas se os métodos didaticos nao se
atualizarem. Demo (2011) se atém a analisar e a condenar a pedagogia transmissiva, enquanto
Kenski (2012) verifica a necessidade de juntamente com a inovagdo tecnoldgica a ocorréncia
em paralelo da inovagdo dos processos, da gestao escolar, do curriculo e das diretrizes
pedagogicas. Freire (2008, p. 72) mesmo em uma época em que as tecnologias digitais ainda
se tratavam de um recurso restrito e inacessivel, j& adiantava um problema atualmente

recorrente quando disse:

[...] uma vez que, mesmo inserindo alguma midia na pratica pedagogica, a escola
funciona, de maneira geral, fundamentada no paradigma da simplicidade, no qual
tudo ¢ mecanico, reducionista, linear, tendo a pretensdo de formar cidadaos para um
mundo no qual o paradigma que se apresenta ¢ o da complexidade [...]
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No entanto, conforme Leite (2008), hoje em dia, j& existem inumeros recursos €
possibilidades do uso de tecnologias para fins educacionais. Alguns exemplos desses recursos,
como ferramentas e metodologias que representam o estado da arte das tecnologias
educacionais e que possuem plenas condi¢cdes de serem inseridos dentro das praticas dos

professores em sala de aula sdo listados abaixo.

e Ambientes Virtuais de Ensino-Aprendizagem: segundo Kenski (2012, p. 94),
“[...] ambientes virtuais, uma outra realidade, que pode existir paralelamente aos
ambientes vivenciais concretos (aqueles nos quais estamos fisicamente presentes)

e se abre para a cria¢ao de espacos educacionais radicalmente diferentes”.

Podem ser assincronos ou sincronos em termos de interagdo entre os estudantes e o
professor. Ferramentas como o OpenSim' permitem a criagio de qualquer tipo de mundo
virtual em qualquer tipo de contexto, utilizando a representagdo grafica em trés dimensdes,
muito similar aos ambientes de jogos de computadores e videogames existentes atualmente.
Estudantes e professores podem interagir em forma de avatares® dentro desse mundo virtual,
que pode ser criado em fun¢do da aula a ser trabalhada. Por exemplo, uma aula de historia
pode ocorrer em um museu virtual, assim como uma aula de biologia pode acontecer em uma

praia, rio ou floresta.

e Objetos Educacionais: sdo softwares que tenham como propodsito trabalhar
algum tipo de contetido educacional, como jogos simples, animagdes, aplicativos
etc. Geralmente sdo disponibilizados e acessiveis na Internet, no entanto, existem
aqueles que funcionam através de instalagdo em computadores, notebooks e
netbooks. Um local que disponibiliza inimeros desses tipos de software ¢ o sitio

do Banco Internacional de Objetos Educacionais®.

e Webquest: segundo Santos (2008b, p. 109), “A Webquest ¢ uma atividade
coletiva baseada na pratica da pesquisa orientada, na qual grupos de estudantes

podem desenvolver a pesquisa de forma colaborativa”. A orientacdo cabe ao

! Servidor multiplataforma e multiusuérios de criacdo de mundos virtuais em 3D. Website:

www.opensimulator.org

2 Avatares sdo representagdes virtuais de uma pessoa. Pode ser a representacao fiel ou um personagem.

®  Repositério  educacional de  diversos  materiais de cunho  educacional.  Website:
www.objetoseducaionais2.mec.gov.br
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professor, assim como a defini¢do de desafios, recursos, créditos e formas de
avaliagdo da aprendizagem. Tudo isso ocorre numa espécie de imersdo na Web em

busca de informacdes sobre um determinado tema.

e Mapas conceituais: segundo Moreira (2009, p.4) “sdao apenas diagramas
indicando relacdes entre conceitos, ou entre palavras que usamos para representar
conceitos”. Por trads desse conceito, existe a teoria da aprendizagem significativa
em que para nossa estrutura cerebral, uma informagao so fara sentido e se tornara
conhecimento, se ¢ somente se, for relacionada a um outro conhecimento prévio.
Dessa forma, as relagdes entre os conceitos representados nos mapas conceituais
sdo a chave para a significacdo e internalizacdo de informagdes. Também ¢ uma
metodologia que permite o ensino, o aprendizado e a avaliacdo do aprendizado.

Um exemplo de ferramenta que implementa esse conceito é o CmapTools®.

e Jogos Sérios: sao dispositivos de software ou hardware desenvolvidos sob a
mesma estética dos jogos de videogame e tabuleiro que conhecemos. Entretanto, o
termo sério denota sua finalidade ndo de entretenimento, mas sim educativa e de
capacitacdo. Um exemplo € o jogo America’s Army, que se trata de um jogo de
guerra e tiro em primeira pessoa muito similar aos encontrados atualmente nos
mais modernos videogames, que, no entanto tem por objetivo servir de
treinamento para as forgas armadas dos Estados Unidos da América (EUA), para
que seus soldados possam treinar e vivenciar situagdes semelhantes as

encontradas em campos de batalhas reais.

o Sites Educacionais: sdo sites que por meio da estrutura de hipertexto agrupam
varias caracteristicas e recursos tecnoldgicos educacionais como foruns, espagos
de interacdo entre educadores e estudantes, objetos educacionais, e links para
diversos outros recursos. Um exemplo ¢ o Portal do Professor do MEC®, o qual
disponibiliza produtos/materiais elaborados pelos proprios professores,
constituindo-se ideias e possibilidades para a pratica pedagogica.

e Redes sociais: similar & grande rede social de hoje em dia, o Facebook,

* Ferramenta para criacdo de mapas conceituais. Website: www.cmap.ihmc.us
® Site governamental voltado ao professor que oferece recursos como midias, noticias, planos de aula e
ambientes de discussdo. Website: www.portaldoprofessor.mec.gov.br
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existem solugdes que se utilizam da mesma ideia para fins educacionais. O ensino
e aprendizagem podem ser realizados de forma semelhante aquela que
visualizamos em redes sociais, através de postagens, compartilhamentos, curtidas
etc. O maior exemplo de ferramenta dessa categoria é o Edmodo. E importante
destacar também, que existem iniciativas de professores que ja utilizam o

Facebook para realizar algumas tarefas de ensino.

e Ferramentas de colaboragdo: segundo Tapscott e Williams (2007), o
pensamento colaborativo e a colabora¢do auto-organizada sdo uma tendéncia nas
organizacdes € no desenvolvimento de produtos de sucesso. Aqueles que
conseguem reprogramar seu cérebro e pensar colaborativamente, em rede e em
pares, possuem um diferencial positivo. Dessa forma, as ferramentas de trabalho
colaborativo como a Wikipédia6, 0 GoogleDoch, Foéruns, Moodle® entre outras,
tém grande potencial de trazer para o contexto educacional essa nova tendéncia de
pensamento que gera bons resultados. Um exemplo é o sistema operacional
Linux, um sistema de alta complexidade, criado de forma descentralizada que, no
entanto, ¢ confidvel, seguro bastante difundido em setores como a educagdo e
empresarial. Além do Linux, grande parte dos softwares livres € fruto do trabalho
colaborativo entre pares em que a aprendizagem e a inovacao ocorrem de maneira

natural e conectada em rede.

e Video e Webconferéncia: siao essencialmente utilizados na educagdo a
distancia. Através de dispositivos de hardware ou software permitem a
transmissdo de conteido e/ou a reunido de pessoas que mesmo em lugares
remotos podem se encontrar virtualmente. O Big Blue Button® ¢ um exemplo de
ferramenta livre para webconferéncias. Videoconferéncias sdo, geralmente,
desenvolvidas utilizando equipamentos de hardware proprietarios e comerciais.

e Tecnologias Moveis: segundo UNESCO (2014, p. 7) tecnologias moveis sao

aparelhos

® Uma enciclopédia livre, gratuita e colaborativa de forma digital. Website: www.wikipedia.org

’ Ferramenta da Google que possibilita criar textos, planilhas e apresentagdes de forma coletiva e simultanea.
Website: www.google.com/docs

® Ambiente virtual de aprendizagem. E um projeto open source mundialmente utilizado. Qualquer instituicéo de
ensino pode utiliza-lo sem custos. Website: www.moodle.org

° E um sistema open source de webconferéncia online. Oferece um ambiente interativo para aprendizagem online
e a distancia. Website: www.bigbluebutton.org
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[...] digitais, moveis, portateis, de propriedade e controle de um individuo e nio de
uma institui¢do, com capacidade de acesso a internet e aspectos multimidia, ¢ podem
facilitar um grande numero de tarefas, particularmente aquelas relacionadas a
comunicagao.

A tecnologia moével ¢ um excelente meio de levar a educacao a lugares sem acesso a
esta, além de proporcionarem novas possibilidades de aprendizagem (UNESCO, 2014). Sao
consideradas tecnologias moveis: os telefones celulares, smartphones, tablets, leitores de

livros digitais, aparelhos portateis de dudio e consoles manuais de videogame.

2.1.2 A tecnologia educacional como fator de inovacio e democratizacio da educacio

Santos (2008a) utiliza a denominacdo espaco eletronico para representar a sociedade
da informacdo, altamente conectada e virtual, fruto da revolu¢do tecnologia e fortemente
baseada na informacao e tecnologia. Quem ndo tem acesso a esses recursos estara em desigual
condi¢do e acabara por ser excluido desse meio. Canclini (2009) atribui essa exclusdo a
sociedade intercultural. Os desconectados, para o autor, sdo aqueles que sdo fruto dos
conflitos e da coexisténcia entre culturas de povos antigos ¢ a moderna cultura.com. Castells
(2010) complementa através de sua analise de que essa exclusdo se trata de uma consequéncia
da estrutura em rede, da sociedade. Mesmo globalizada, a sociedade organizada em rede ¢
seletiva, ndo atingindo dessa forma a todos. Ela acaba por excluir um grupo, que mesmo nao
participando dela, acaba sofrendo suas consequéncias.

Com base nessa linha de pensamento, fica evidenciada a capacidade disruptiva e
libertaria da educagdo, ainda mais quando associada as TIC. E nesse momento que o
entrelacamento entre educagdo e tecnologias se d4 na forma mais imprescindivel possivel. E
por meio da educagdo que se promovera o dominio e a apropriagdo das tecnologias, no
entanto, quando ndo ha educacdo, cabe as tecnologias e seus inumeros meios, levar a
possibilidade de aprendizagem. Cabendo dessa forma as tecnologias educacionais, o papel de
promogao da inovagdo e democratizagdo do ensino que por sua vez proporciona a liberdade, a

inclusdo e a autonomia dos cidadaos no mundo.
2.2 APRATICA DOCENTE
Para entender a evolugdo dos métodos educacionais estabelecidos e propostos ao

longo dos tempos, ¢ primordial entendermos a sua vinculacdo aos diferentes periodos da

historia da humanidade, como a Idade Antiga, Média, Moderna e os dias atuais. Na Grécia
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Antiga (1100 a.C. — 146 a.C.), por exemplo, muito influenciados pelos preceitos
democraticos, fildosofos como Socrates, Platdo e Aristoteles, e seus métodos baseados na
dialética, como por exemplo, a Maiéutica'® ¢ a Peripatéticall, propuseram uma forma de
educagao baseada no debate transversal entre o educador e seus alunos, para em decorréncia
desse debate, chegar ao conhecimento. No entanto, com a ascensdo do Império Romano™* (27
a.C. — 476 d.C. ), os principios democraticos foram abolidos, o que acabou refletindo na
educacao.

Ja na Idade Média, a Igreja adquire papel central no poder, e, por conseguinte, na
educagdo. Entra em questdo a filosofia conhecida como Escolastica, em que o conhecimento
era restrito e controlado, a sistematica educacional adotada predominava na transmissao de
conhecimento aos alunos por meio das aulas. O papel entre professor e aluno agora consistia
de um locutor e varios receptores. E na Idade Moderna, o movimento conhecido por
Renascimento™ buscou a retomada do pensamento e valores adotados na Grécia Antiga. O
conceito da educagdo baseada na Escolastica comeca a ser questionado. Influenciados por
outro movimento conhecido por Iluminismo, pensadores comecam a pregar a liberdade em
relacdo a dogmas até entdo estabelecidos pela Igreja, pensar de forma autdnoma e critica
passou a ser a nova vertente de pensamento. Em decorréncia disso, novos métodos e conceitos
inovadores para a educagdo foram propostos.

No Brasil nao foi diferente, por volta do inicio do século XX, educadores como Anisio
Teixeira'®, adotaram uma nova linha de pensamento a respeito da pedagogia, a denominada
Escola Nova. Essa vertente de pensamento era baseada na concepg¢ao de que o aluno deveria
ter participacdo ativa no seu processo de aprendizagem. Era necessario criar formas
inovadoras de aprendizagem, troca de informagdes € com isso tornar o ensino instigante e
motivador.

Entretanto, nos dias atuais, como relata Silva (2008, p. 98), “a escola ndo se encontra
em sintonia com a modalidade comunicacional emergente”. E evidente que o advento de
novas tecnologias como a Internet e os respectivos dispositivos que dao acesso a ela,
colocaram em voga a seguinte questdo: Como tornar o ensino atrativo em um mundo onde a

atencdo estd toda voltada para as midias digitais? O que ¢ ensinado no ambiente de sala de

19 Método criado pelo filésofo grego Sécrates, propunha que o conhecimento e a verdade estavam dentro de cada
ser humano, cabendo a ele prdprio buscar essas informagoes.

1 Método de ensino utilizado por Aristételes que ensinava enquanto caminhava com seus alunos.

12 periodo pos-republicano da civilizacdo romana que perdurou dos anos 27 a.C. até 476 d.C.

13 periodo da histéria que representa a retomada de pensamentos, valores e culturas antigas, mais propriamente
da Grécia Antiga.

4 Educador brasileiro (1900-1071), um dos signatérios do “Manifesto dos Pioneiros da Educagdo Nova”.
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aula esta disponivel em varios formatos, a qualquer momento ¢ de uma forma mais atrativa e
acessivel.

Leite (2008) profere que hoje em dia ¢ ténue a linha que separa a informagdo, a
comunicacdo e o entretenimento, cabendo ao professor, o papel de direcionar e selecionar as
informagdes que chegam aos alunos através das midias em rede. No entanto, antes de
qualquer coisa, ¢ necessario que o professor tenha conhecimento do funcionamento dessas
midias e os possiveis impactos positivos e negativos que elas podem proporcionar em sala de
aula. E, nesse momento, que se remete a importancia da formagdo pedagdgica na preparacgio
do professor, para que ele seja capaz de lidar com essa nova dinamica da sala de aula, cada

vez mais conectada em tempo real com o mundo.

2.2.1 O professor frente ao desafio da nova escola e do novo estudante

Freire (1996) afirma que faz parte do ensinar o risco e a aceitagdo do novo, ¢ que a
novidade ndo deve ser simplesmente aceita ou negada somente por essa condicdo. Essa
afirmagdo, ainda que do século passado, representa bem o panorama que os professores estao
presenciando. Hoje em dia, o professor tem que lidar com uma nova escola e um novo
estudante.

Para Amora (2008), o novo estudante tem seu comportamento e atitude fortemente
vinculados pela forma como ele consome os contetidos dos meios de comunicagdo, em
especial, os digitais. O principal exemplo ¢ a Internet. Trata-se de um meio de comunicagao
em que a informagdo comunicada tem em sua constituicdo a participacao do ente receptor do
que foi comunicado. Os blogs, as redes sociais, os sites de noticias sdo exemplos disso. Esse
novo fato reflete na escola, pois os alunos nao veem o professor apenas como o comunicador
principal, mas agora querem também fazer parte da constru¢do da informacdo trabalhada e
apresentada.

Segundo Leite (2008), esse novo aluno, membro da sociedade do conhecimento,
aprende de forma diferente, e o professor deve compreender como esse processo se da, para, a
partir dele, elaborar novas praticas. Silva (2008) destaca que essa nova geragdo, também
conhecida como geracao digital15 ou nativos digitaislﬁ, aprende de forma nao linear,

semelhante ao hipertexto, de modo que possuem a premissa de modificar, produzir e partilhar

15 Conceito criado por Marc Prensky que se refere aqueles individuos que nasceram rodeados das tecnologias
digitais modernas.

18 Temo criado por Don Tapscott referente a jovens que vivem altamente conectados & Internet e que influenciam
e sdo influenciados por ela.
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informacdes. Para o autor, a consequéncia disso ¢ a necessidade de uma nova sala de aula.

A escola, segundo Kesnki (2012, p. 101) “[...] ndo se acaba por conta das tecnologias
[...] As tecnologias se transformam, muitas caem em desuso, € a escola permanece”. Ainda,
segundo a autora, a escola tem que aproveitar as possibilidades postas pelas TIC, e
reestruturar sua gestdo, passando pela atualizacdo dos seus programas pedagogicos, pela
busca da interdisciplinaridade em seus contetdos e pela participagdo efetiva da escola junto a
comunidade e suas organizagdes sociais. A escola deve criar redes fisicas e virtuais
funcionando de forma conectada, colaborativa e compartilhada. Para Leite (2008, p. 73), “a
escola contemporanea precisa ser problematizadora, desafiadora, agregadora de individuos
pensantes que constroem conhecimento colaborativamente e de maneira critica”.

Quanto a pratica docente, Silva (2008) ¢ categorico a afirmar que a cibercultura tornou
obsoleto o ensino transmissivo. Isso nada mais ¢ do que um reforco ao que ja apontavam
Freire (1996) e sua pedagogia da autonomia, ¢ Demo (2004) com seu combate ao
instrucionismo. Entretanto, na realidade atual, do contexto tecnologico da informagdo, a mera
transmissdo de conhecimento conflita com a nova geracdo de estudantes.

Silva (2008) traz o conceito de interatividade como alternativa ao de transmissdo de
conhecimento. O professor moderno deve abrir espaco para o didlogo, para a reciprocidade
com os alunos, transformando-os em coautores do seu proprio aprendizado. Silva (2008) traz
outro conceito também abordado por Demo (2004), o construtivismo do conhecimento. A
interacdo permite ao estudante e ao professor a troca de experiéncias, de conceitos e saberes, o
que possibilita a constru¢do de conexdes, que a partir da mediacdo do professor se
transformam em conhecimento. Segundo o autor, essa seria uma nova modalidade de
aprendizagem e que devem ocorrer em um novo modelo de sala de aula, o modelo interativo.
O mais curioso segundo o conceito do autor, ¢ que uma sala de aula interativa ndo
necessariamente precisa ser rica em tecnologia, € que o contrario, uma sala altamente
especializada, pode ser pobre de interatividade. Tudo depende da abordagem pedagdgica

abordada.
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2.2.2 A tecnologia educacional na formacao do futuro professor

Leite (2008) indica que ¢ primordial a alfabetizagdo tecnoldgica por parte do
professor. Sem ela o professor ndo conseguira desempenhar seu papel pedagodgico em sintonia
com as demandas dos dias atuais, ¢ necessario, portanto, o dominio técnico, pedagdgico e
critico da tecnologia. Para Kenski (2012, p. 103), “professores bem formados conseguem ter
seguranca para administrar a diversidade de seus alunos e, junto com eles, aproveitar o
progresso e as experiéncias de uns e garantir, a0 mesmo tempo, 0 acesso € 0 uso criterioso das
tecnologias pelos outros”.

Porém, recentes pesquisas da realidade do ensino superior brasileiro relatam que as
TIC ainda sdo pouco trabalhadas nos cursos que formam professores. Esse fato gera reflexos
diretos na realidade das escolas basicas do pais. Mesmo as TIC sendo mencionadas trés vezes
nas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) para a Formagdo de Professores da Educagao

Basica, como se pode perceber,

Art. 2° A organizagdo curricular de cada instituigdo observard, além do disposto nos
artigos 12 e 13 da Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996, outras formas de
orientacdo inerentes a formacao para a atividade docente, entre as quais o preparo
para: [...]

VI - o uso de tecnologias da informag¢do ¢ da comunicagdo e de metodologias,
estratégias e materiais de apoio inovadores; (BRASIL, 2002).

Art. 7° A organizagdo institucional da formagdo dos professores, a servigo do
desenvolvimento de competéncias, levara em conta que: [..]

VI - as escolas de formacdo garantirdo, com qualidade e quantidade, recursos
pedagodgicos como biblioteca, laboratdrios, videoteca, entre outros, além de recursos
de tecnologias da informagao e da comunicagio; (BRASIL, 2002)

Art. 13. Em tempo e espago curricular especifico, a coordenacdo da dimensdo
pratica transcendera o estagio e tera como finalidade promover a articulagdo das
diferentes praticas, numa perspectiva interdisciplinar. [...]

§ 2° A presenga da pratica profissional na formagdo do professor, que ndo prescinde
da observagdo e agdo direta, podera ser enriquecida com tecnologias da informagao,
incluidos o computador ¢ o video, narrativas orais e escritas de professores,
producdes de alunos, situagdes simuladoras e estudo de casos (BRASIL, 2002).

relatos de pesquisas como a de Andrelo e Nakashima (2012) mostram que apenas 23,96% dos
alunos de licenciaturas de uma Universidade de Sao Paulo afirmaram ter conhecimento dos
recursos da chamada Web 2.0. Ainda sobre a utilizacdo desses recursos, apenas 1%
considerou a Web 2.0 como potencial ferramenta para uso pedagogico. A pesquisa relatou que
a maioria dos alunos somente utiliza a Web para pesquisas de informagdes. Cabe destacar que

na Web 2.0 existem disponiveis tecnologias educacionais como: ambientes virtuais de



37

aprendizagem, objetos educacionais, jogos sérios, redes sociais educacionais entre outros.

Nessa mesma linha, a pesquisa de Menegais et al (2014), que estudou os egressos do
curso de matematica de uma Universidade Publica Federal, no periodo de 2006 a 2009,
verificou que apenas 50% dos egressos os quais ja estavam trabalhando em sala de aula
afirmaram utilizar computadores como recurso de apoio pedagégico. Do total, 37,5%
informaram ndo utilizar e 12,5% nao responderam. Freitas e Barin (2014) em estudo sobre a
forma como alunos do curso de Pedagogia de uma Universidade Federal estdo sendo
formados para utilizarem pedagogicamente as TIC, verificaram que mesmo nesse curso
havendo a disciplina TIC Aplicadas a Educagdo, um total de 25% dos alunos entrevistados
ndo reconheceram essa disciplina como forma de preparagdo para a utilizagdo dos recursos
tecnologicos dentro do contexto escolar. Além disso, quando questionados sobre atividades
praticas dentro da disciplina, apenas 43,75% relataram que executaram tais tarefas utilizando
as TIC de forma pedagbgica. A pesquisa também relatou o aspecto isolado que ¢ atribuido a
esse tipo de disciplina. Menegais et al (2014, p. 6-7) chegou a mesma constatacdo pois “a
partir dos depoimentos, foi possivel perceber que as disciplinas do curso que utilizaram as
tecnologias no periodo de aula foram trabalhadas de forma superficial e isolada das demais”.

Dessa forma, ¢ possivel verificar que ainda ha muito no que avangar na formagao do
professor, no sentido de preparar o futuro professor para o contexto tecnologico em que as
escolas, os alunos e ele proprio estardo envolvidos. Caso esse professor nao tenha tido contato
com as tecnologias e suas possibilidades pedagogicas durante a sua formagao, as pesquisas
demonstram que essa inexisténcia reflete em sua pratica em sala de aula. Dessa forma, cabera
aos cursos de formagao continuada a dificil tarefa de atualizar os conhecimentos do professor,
bem como de incentiva-lo a modificar suas praticas ja estabelecidas.

Oliveira (2012), no entanto, destacou outro desafio encontrado nas escolas, de que nao
basta haver a formacdo nas Universidades se o ambiente educacional ndo contempla as
tecnologias. Em sua pesquisa encontrou problemas como falta de laboratorios de informatica,
materiais escolares de baixa qualidade e desinteresse por parte da equipe pedagdgica na
execucdo de acdes inovadoras envolvendo TIC. Por outro lado, cabe destacar que, algumas
pesquisas relatam bons resultados da utilizacdo das tecnologias de informacdo e comunicag¢ao
na formacao de professores. Trindade (2013) analisou um grupo de professores da rede
municipal de ensino que eram ao mesmo tempo alunos de um curso de Pedagogia a distancia.
Tal grupo relatou que a intensiva utilizagdo das tecnologias da informag¢do e comunicagao
durante o curso proporcionou competéncias e habilidades que repercutiram na utiliza¢do

desses recursos em suas realidades profissionais. Todo o curso foi pautado em questdes
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problematizadoras que exigiam, para sua solu¢do, a utilizagdo de uma tecnologia.

[...] o dominio dos recursos tecnologicos por parte das professoras-alunas e a
oportunidade de utilizagdo destes instrumentos dentro de uma proposta pedagogica
inovadora, caracterizada pela interagdo e pela problematizagdo. Ao se tornaram
agentes de seu proprio conhecimento, as professoras-alunas puderam iniciar um
caminho de reflexdo em busca da transposicao didatica deste aprendizado para a sua
pratica pedagdgica [...] (TRINDADE, 2013, p. 10).

A inser¢ao de TIC durante a formagao de professores também foi tema de estudo da
pesquisa de Oliveira (2013). A pesquisa apresentou a utilizagdo de recursos tecnologicos
como o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) Moodle, o Software Cmap Tools, o
Facebook e o processo de interagdo entre alunos e professores no processo de ensino e
aprendizagem. Desse estudo contatou-se que a interacdo mediada por espacos tecnologicos
aprimorou a relagcdo aluno-professor, bem como apresentou aos alunos, novas possibilidades
que esses ambientes ofereciam. Utilizando-os em seu proprio processo de aprendizagem, os
alunos perceberam o potencial de utilizagao desses recursos na sua pratica docente.

Portanto, ¢ possivel perceber que existe a preocupagao de, quanto a formagao docente,
preparar o professor para a inser¢cdo das TIC no contexto educacional. No entanto, o que se
percebe € que ainda sdo agoes isoladas e de iniciativas proprias de alguns cursos e de algumas
instituicdes. Essa demanda carece de agdes que esclarecam e definam padrdes do que se
entende de TIC para fins educacionais. Ndo basta apenas trabalhar a tecnologia de forma
tedrica sem que a pratica demonstre efetivamente o que € possivel realizar com esses recursos.
E importante também trabalhar a utilizagdo das tecnologias de forma similar & que os futuros
professores enfrentardo no cotidiano escolar. Nao adianta trabalhar a tecnologia na formagao
se ndo haverd espagos e recursos nas escolas. O contrario também ¢ valido. Percebe-se a
necessidade de agdes planejadas e articuladas entre governos, Universidades e escolas, que
preparem um ambiente propicio para tal inovagdo deste o inicio do ciclo, na Universidade, até

o seu destino, na escola, formal ou nao formal.

2.2.3 Formacgao continuada como forma de reconstru¢ao do conhecimento

Segundo Demo (2011, p. 11),

[...] parece nitido o descompasso imenso, cada vez maior, entre pedagogia e
tecnologias em educacéo: enquanto esta corre a velocidade da luz, a outra move-se a
passo de cagado. O resultado ¢ imediato: como a tecnologia ndo espera, nem saberia
esperar, vai ocupando espago a revelia do educador.
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O autor, nessa afirmacao, demonstra a preocupagao de que a falta de dominio por parte
dos professores sobre como funcionam e para que possam ser utilizadas, fagam com que as
TIC passem de meio a fim do processo de ensino. “O fascinio pelos meios pode torna-los fins
de si mesmos, invertendo a ética e a l6gica das coisas” (DEMO, 2011, p.47).

Nesse sentido, a formagdo continuada dos professores, em especial para a apropriagdo
e inser¢do das tecnologias educacionais em sua pratica, ¢ cada vez mais necessaria. Moita e
Silva (2015) reforcam essa necessidade considerando o ambiente escolar cada vez mais
imprevisivel e em constante mudanga.

Uma nova vertente de pensamento procura colocar em evidéncia uma nova formacao
continuada ou permanente de professores. Quanto a formacdo, Imbernén (2009, p. 106)
afirma como ela deve ser: “é¢ o abandono do conceito obsoleto que a formacao ¢ a atualizagao
cientifica, didatica e psicopedagogica do professorado pela crenca de que a formacgdo deve
ajudar a descobrir a teoria, ordena-la, fundamenta-la, revé-la e construi-la”. Demo (2011)
defende teorias mais contemporaneas como aquelas que estudam a aprendizagem também
como um processo bioldgico/neuroldgico, em detrimento aquela formacao antiga baseada na
transmissdo de conhecimento. Freire (1996, p. 30) mesmo numa afirmacdo nao tao
contemporanea ja vislumbrava um processo interno, partindo primeiramente do professor,
“por isso € que, na formacdo permanente dos professores, o0 momento fundamental ¢ o da
reflexdo critica sobre a pratica. E pensando criticamente a prética de hoje, e de ontem que se
pode melhorar a proxima pratica”. E a agdo-reflexdo-agdo que buscamos ao propor este
projeto, centrado na pesquisa-acdo, em que ao longo de vérios ciclos de aperfeicoamento,
sejam eles tanto da pesquisa quanto do desenvolvimento do produto final, existe um constante
processo de autoavaliacao e busca de melhoria para chegarmos aos objetivos estabelecidos.

Entretanto, o que muito se vé sdo formacdes baseadas em praticas antigas. Imbernon

(2009, p.34) diz que

[...] ainda predominem politicas e formadores que praticam com afinco e entusiasmo
uma formacao transmissora e uniforme, com um predominio de uma teoria
descontextualizada, valida para todos, estejam onde estiverem, distante dos
problemas praticos reais [...].

O autor ainda coloca outro fator que pode prejudicar o processo de formagdo
continuada, quando o formador do formador ndo consegue contextualizar, trazer para a
realidade do aluno-professor, as situacdes de problemas e solugdes do seu proprio cotidiano.

Quando situagdes diversas as vivenciadas no cotidiano de sala de aula sao estudadas, além de
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ndo se alcangar o objetivo proposto, o que mais ocorre ¢ a criacdo de certa aversdo ao
contetido trabalhado. “[...] e isso se fazia (e ainda se faz) explicando e aplicando solugdes de
outros as praticas educativas. Esta pratica formativa demolidora gerou e gera mais preconceito
do que beneficio” (IMBERNOM, 2009, p. 105).

Demo (2011) propds uma redefini¢do do perfil do professor para superar sua formacao
baseada no instrucionismo. Segundo o autor, o professor deve ser um eterno aprendiz, deve
cuidar do aluno e sua aprendizagem, deve ter o direito de estudar, deve possuir a possibilidade

de atualiza¢dao permanente, deve inovar e inovar-se e por fim deve ser valorizado.

2.3 POLITICAS GOVERNAMENTAIS DE INCENTIVO AS TECNOLOGIAS
EDUCACIONAIS

Em se tratando de politicas governamentais de apoio e incentivo as TIC, é importante
procurar entender essa inovagao sob uma perspectiva ampla, de que toda e qualquer evolucao
tecnologica traz consigo mudancas que afetam as sociedades e suas respectivas culturas e
economias.

Dessa forma, governos buscaram aproveitar o potencial das TIC de forma estratégica
para alcar novos patamares econdmicos de desenvolvimento e inova¢do. Na obra, A sociedade
em Rede do Conhecimento a A¢ado Politica, resultado de uma conferéncia entre especialistas
da area ocorrida em Portugal, Castells e Cardoso (2005) apresentaram as TIC como inovagdes
que transformaram a sociedade, até entdo constituida, em uma nova Sociedade em Rede.
Nacdes conectadas, compartilhando inovagdes, conhecimento e economia. Nessas sociedades,
a TIC é utilizada como forma de desenvolvimento economico e social. Nesse mesmo texto,
mostraram também as sociedades que ainda transitam para esse novo conceito e fizeram
reflexdes a serem consideradas por politicos e gestores publicos. Dessa forma, apresentaram
exemplos de paises de primeiro mundo e/ou em desenvolvimento que buscam,
estrategicamente, implantar politicas de infraestrutura, regulamentacdo e desenvolvimento
tecnologico, visando assim, atingir o patamar das sociedades do futuro.

Um exemplo a ser destacado, foi a politica adotada pelo Chile, que apds o periodo da
ditadura, definiu como premissas o crescimento econdmico, a igualdade social e o
aprofundamento da democracia. Passados trés governos e constatado o sucesso dessas trés
premissas, a fim de buscar um aumento do crescimento econdmico, foi definido como
estratégia prioritaria o investimento em educagdo e inovagdo tecnoldgica. Entretanto, ficou

claro que tanto os investimentos como os obsticulos a serem transpostos, deveriam ser
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trabalhados em inumeras frentes. O almejado desenvolvimento ndo veio por si s6, baseado
apenas na insercao de tecnologias em setores estratégicos. Antes de se investir em tecnologia
foi preciso investir na infraestrutura. Antes de investir em tecnologias educacionais foi preciso
investir em capacitagao aos professores. Para captar recursos, foram necessarias parcerias,
sendo a iniciativa privada parte decisiva nisso. Para tanto, a economia aberta e estavel foi
fundamental na atracdo desses investidores. Também foram necessarias agdes de
flexibilizacdo da legislagdo, para que empasses burocraticos nao bloqueassem as agdes que
dependiam umas das outras. Dessa forma, a agenda digital do governo chileno passou por trés
acoes:

e Desregulamentacdo das telecomunicacdes: a privatizacdo do setor incentivou o

investimento estrangeiro, ¢ a desregulamentagdo fez as tarifas de utilizagdo baixar

consideravelmente, aumentando assim o acesso as tecnologias de comunicagao.

e ENLACES: Desde o ano de 1992, a rede enlaces buscou interligar escolas em

rede. Hoje atinge cerca de 90% dos laboratorios de informatica das escolas e 75%

dos computadores desses laboratorios estdo conectados a Internet.

e REUNA: Consoércio entre as principais universidades publicas chilenas de

forma a gerir uma rede universitaria que garante acesso publico a Internet.

2.3.1 Diretrizes de politicas para a aprendizagem mével —- UNESCO

Outra agdo, de carater global, que também discute politicas de incentivo as
tecnologias, em especial as educacionais moéveis, entretanto com um enfoque voltado mais ao
desenvolvimento social do que econdmico, ¢ o conjunto de Diretrizes de politicas para a
aprendizagem movel, elaborado pela Organizacdo das Nacdes Unidas para a Educagdo, a
Ciéncia e a Cultura (UNESCO). Elaborado em conjunto por especialistas de vinte nagdes, tem
como objetivo propor diretrizes para nagdes que almejam ou necessitam implementar politicas
de aprendizagem moével para levar a educacdo e o desenvolvimento as &reas mais
necessitadas. Trata-se de diretrizes gerais que podem ser utilizadas para qualquer outro projeto

desse tipo, como em universidades, escolas e centros comunitarios.

Novas tecnologias moveis, como os tablets, estio mudando ainda mais o panorama
de TIC. Especialistas na industria preveem que, ja em 2016, as vendas de tablets
com tela sensivel ao toque provavelmente serdo iguais ou maiores do que as vendas
de computadores pessoais (UNESCO, 2014 apud NPD, 2014, p. 8).
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Paises como Turquia e Tailandia preparam programas para a inser¢do de tablets em

escolas.

Embora a tecnologia movel ndo seja nem nunca venha a ser uma panaceia
educacional, ela ¢ uma ferramenta poderosa e frequentemente esquecida — entre
outras ferramentas —, que pode dar apoio a educagdo de formas impossiveis
anteriormente. (UNESCO, 2014, p. 9).

Dessa forma, a UNESCO propde as seguintes diretrizes:

Governantes devem procurar inserir nas politicas de Tecnologia da Informagao
na Educacgdo, as Tecnologias Moéveis.

Treinar os professores na utilizagdo de tecnologias moéveis como fator de
aprendizagem.

Fomentar a utilizacdo das tecnologias moéveis ainda na formacdo dos
professores.

Adaptar e criar novos contetidos especificos para a abordagem movel.

Evitar a desigualdade entre estudantes presenciais e estudantes que se utilizam
das tecnologias mdveis para seu aprendizado.

Ampliar e garantir a qualidade e o acesso aos meios de conexao moével a todos
os estudantes sem disting¢ao.

O acesso deve ser igual a todos, sem disparidade como velocidade de conexao
e qualidade dos recursos moveis.

Buscar a ndo proibi¢cdo, mas conscientizacdo do acesso seguro, responsavel e
saudavel.

Utilizar a tecnologia movel também para processos de comunicagdo e gestdo
educacional.

Conscientizagdo da utilizagdo das tecnologias modveis para fins de

aprendizagem através de dialogo, lideranga e advocacy'’.

2.3.2 O Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educac¢ao (FNDE)

O FNDE ¢ uma autarquia federal brasileira, responsavel pela execugdo das politicas

educacionais do Ministério da Educagao (MEC). Foi criado em 1968 pela le1 5.537 vinculado

ao entdo Instituto Nacional de Desenvolvimento da Educacao e Pesquisa (INDEP) e passou

7 Expresséo que ndo possui correspondente na lingua portuguesa, mas representa agdes de conscientizago e
influéncia sobre determinado tema ou comportamento.
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por alteracdes no ano de 1969 através do decreto-lei 872. Segundo BRASIL (1969, art. 3),

tem por objetivo:

Art. 3°

a) financiar os programas de ensino superior, médio e primario, promovidos pela
Unido, e conceder a assisténcia financeira aos Estados, Distrito Federal,
Territorios, Municipios e estabelecimentos particulares;

Conforme FNDE (2015, p. 1):

Para alcancar a melhoria e garantir uma educacao de qualidade a todos, em especial
a educacdo basica da rede publica, o FNDE se tornou o maior parceiro dos 26
estados, dos 5.565 municipios e do Distrito Federal. Neste contexto, os repasses de
dinheiro sdo divididos em constitucionais, automaticos e voluntarios (convénios).

2.3.3 O Programa Nacional de Tecnologia Educacional (PROINFO)

Dentro da estrutura do FNDE, existe o PROINFO. O decreto 6.300 de 2007 que o

institui, define como seus objetivos:

Art. 1° O Programa Nacional de Tecnologia Educacional Prolnfo, executado no
ambito do MINISTERIO DA EDUCACAO, promoverd o uso pedagogico das
tecnologias de informagdo e comunicagdo nas redes publicas de educacio basica.
Paragrafo tnico. Sdo objetivos do Prolnfo:

I - promover o uso pedagdgico das tecnologias de informacdo e comunicagdo nas
escolas de educag@o basica das redes publicas de ensino urbanas e rurais;

I - fomentar a melhoria do processo de ensino e aprendizagem com o uso das
tecnologias de informagdo e comunicagio;

III - promover a capacitagdo dos agentes educacionais envolvidos nas agdes do
Programa;

IV - contribuir com a inclusdo digital por meio da ampliagdo do acesso a
computadores, da conexdo a rede mundial de computadores e de outras tecnologias
digitais, beneficiando a comunidade escolar e a populagdo proxima as escolas;

V - contribuir para a preparacdo dos jovens e adultos para o mercado de trabalho por
meio do uso das tecnologias de informag@o e comunicagio; e

VI - fomentar a producdo nacional de conteudos digitais educacionais. (BRASIL,
2007, Art.1).

Segundo FNDE (2015, p 1),

O funcionamento do Prolnfo se da de forma descentralizada, existindo em cada
unidade da Federacdo uma Coordenagdo Estadual, e os Nucleos de Tecnologia
Educacional (NTE), dotados de infraestrutura de informatica e comunicagdo que
reunem educadores e especialistas em tecnologia de hardware e software.

Cabe ao PROINFO garantir as escolas recursos computacionais, como computadores,

projetores multimidia, netbooks, notebooks, tablets e softwares educacionais. Ele funciona em

parceria com os estados que devem garantir a estrutura necessaria para comportar tais
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recursos bem como a formagao permanente do seu quadro de professores para operarem esses
recursos.

Dentro da estrutura organizacional do PROINFO, existem os Nucleos de Tecnologia
Educacional (NTEs), responsaveis em cada unidade da federacao, por dar suporte a todas as

a¢des de TIC. E formado por educadores e especialistas da érea.

2.3.4 O Projeto e o Programa um computador por aluno (UCA) e (PROUCA)

O projeto Um Computador por Aluno (UCA) e o Programa Um Computador por
Aluno (PROUCA) podem ser considerados como os projetos precursores do projeto Tablet
Educacional. Como parte do PROINFO, o UCA teve como objetivo o incentivo € 0o aumento
da utilizacao das TIC nas escolas, no entanto, basecou-se na cessao de notebooks ¢ netbooks as
escolas e ndo aos professores. J& o PROCUA, conforme Lei Federal n® 12.249, criou um
mecanismo, mediante um registro de prego, que permitia aos estados € municipios a aquisi¢ao
de seus proprios equipamentos através de financiamentos obtidos junto ao Banco Nacional de

Desenvolvimento (BNDES).

2.3.5 O Plano de Acdes Articuladas (PAR)

Outro programa que faz parte do FDNE ¢ o PAR que consiste num pacto entre os
estados e 0 MEC que objetiva por meio do apoio técnico financeiro do governo federal aos
estados federativos, a promog¢do e melhoria da qualidade da educagdo publica basica. Essa
melhoria deve observar diretrizes, metas e estratégias do Plano Nacional de Educagdo (PNE).
Cada estado devera elaborar um Plano de Agdo Articulado com o intuito de realizar um
diagndstico da situagdo atual da educacgdo. Esse diagnostico deve seguir 4 dimensdes, que sdo:
gestdao educacional, formacgao de profissionais de educagdo, praticas pedagdgicas e avaliagdo e
por fim, a infraestrutura fisica e recursos pedagogicos.

E com base nesse diagnostico que prioridades sdo definidas e politicas educacionais

sdo elaboradas.

O PAR ¢ o planejamento multidimensional da politica de educacdo que os
municipios, os estados e o DF devem fazer para um periodo de quatro anos [...] O
PAR € coordenado pela secretaria municipal/estadual de educagdo, mas deve ser
elaborado com a participacdo de gestores, de professores e da comunidade local.
(FNDE, 2012)
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2.3.6 Acao Educacio Digital — Politica para Computadores Interativos e Tablets

Apesar da denominagdao Educagdo Digital — Politica para computadores interativos e
tablets, esta acdo governamental ndo se trata de uma politica propriamente dita, mas sim de
uma a¢do do PROINFO, que através da ades@o dos entes federados ao PAR, e sob suporte dos
NTEs, viabilizou o repasse por parte do FNDE recursos aos estados para que esses
adquirissem e repassassem aos professores da rede publica de ensino médio Tablets
Educacionais.

Segundo FNDE (2012) a agdo teve por objetivo inserir esses recursos tecnologicos em
sala de aula como forma de incentivar a utilizacdo desse tipo de midia para o acesso a
contetdos multimidias e digitais e criagdo desses.

Em todo o pais, foram adquiridos diferentes tipos de equipamentos. No estado do Rio
Grande do Sul, onde ocorreu a pesquisa, os Tablets Educacionais apresentaram a seguinte
configuracdo:

e Tela de 9,7 polegadas LCD, Touchscreen, Multitoque capacitivo, resolucao
maxima de 1024 x 768 pixels. Formato 4:3.

e Sistema operacional Android 4.0 em Portugués;

e Processador de 1GHz;

e Cartdao Micro SD com 16GB de capacidade;

e Conexao sem fio IEEE 802.11 b/gnTM

e Conexao Bluetooth TM 2.1 + EDR

e (Camera frontal VGA

e (Camera traseira de 2,0 MP

e Medindo 242 mm de largura, por 186,1 mm de altura e 10,8 mm de
profundidade

e Peso 606g

e Aplicativos gerais: Adobe Reader, GooglePlay, Firefox, Gtalk, Android VNC
etc.

e Aplicativos especificos: MecMobilidade, TV Escola, E-proinfo, Portal do

Professor, Manual.

Abaixo, fotos do Tablet Educacional.
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Figura 1 — Tablet Educacional visdo frontal e traseira
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Fonte: elaborado pelo autor.

Figura 2 — Parte inferior do Tablet Educacional e conexdes disponiveis
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Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 3 — Conector da parte superior do Tablet Educacional e camera traseira
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Fonte: elaborado pelo autor.

2.3.7 O Projeto nas escolas pesquisadas

Todos os professores de nivel médio das escolas publicas da cidade de Alegrete-RS
receberam um Tablet Educacional. As escolas da cidade de Alegrete, dentro da estrutura
organizacional da Secretaria Estadual de Educacdo (SEDUC), sdo suborninadas a 10*
Coordenadoria Regional de Educacao (10* CRE). A distribuicdo e capacitagdo dos professores
para a utilizacdo dos Tablets Educacionais ficou a critério do NTE da referida coordenadoria.

Abaixo, tabela com os nimeros do projeto nas escolas participantes da pesquisa.

Tabela 1 — O Projeto Tablets Educacionais nas escolas da cidade de Alegrete-RS

Nome da Escola Professores que
receberam o Tablet
Educacional
E. E. E. M. Demétrio Ribeiro 37
E. E. E. B. Dr. Lauro Dornelles 50
C. E. Emilio Zufieda 50
E. E. E. M. José Bonifacio 12
I. E. E. Oswaldo Aranha 52
E. E. E. M. Dr. Romério Araujo de Oliveira 13
E. E. E. M. Tancredo de Almeida Neves 15
E. E. E. M. Waldemar Borges 06
Total 235

Fonte: <http://www.educacao.rs.gov.br>e 10* CRE
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2.4 DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

O crescimento do mercado de dispositivos moveis como Tablets ¢ Smartphones ¢
notorio. De acordo com a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) TIC 2014%,
no Brasil, entre o intervalo de 2013 a 2014, o percentual de pessoas que utilizavam a Internet
pelo celular aumentou de 53,6% para 80,4%. Nesse mesmo intervalo de tempo, a pesquisa
informou que aumentou em 5,7% a presen¢a do recurso Tablet nos domicilios, sendo que em
2013 essa porcentagem era de 10,8% e no ano de 2014 subiu para 16,5% (cerca de 11,1
milhdes de domicilios). Ainda a respeito dos Tablets, a pesquisa mostrou que o acesso a
internet por meio desse recurso no Brasil aumentou em 50,4%.

O aumento evidente no consumo desse tipo de dispositivos aumenta diretamente a
demanda por conteudos, seja para fins de lazer, empresarial e especialmente educacional. Essa
caracteristica se intensifica quando se verifica que nesse nicho de mercado existem diferentes
fabricantes de dispositivos e cada um apresenta uma plataforma especifica de
desenvolvimento de contetido. Em suma, para desenvolver contetido para esses dispositivos,
mais especificamente aplicativos, ¢ necessario um conhecimento técnico muito especifico, o
que ndo existe disponivel, em quantidade suficiente no mercado.

H4 um cenério, portanto, de grande demanda por conteudo para dispositivos moveis,
que sejam compativeis com as demais midias existentes, como desktops, notebooks etc.
Empresas e grupos da area da TI ndo ficaram parados diante da situagdo e inGmeras
ferramentas e abordagens de desenvolvimento foram e sdo criadas a todo o momento. Como
veremos adiante, existem trés principais formas de desenvolver conteudo para dispositivos
moveis, e inimeras ferramentas ao seu redor.

Uma certeza € a preocupagdo com a portabilidade das aplicagdes, ou seja, elas devem
ser multiplataformas e apresentar a capacidade responsiva, ou seja, responder as

caracteristicas do dispositivo ao qual esta funcionando conforme diz Silva (2014).
2.4.1 Sistemas operacionais para dispositivos moveis
Conforme Tanembaum (2009), sistemas operacionais sdo softwares responsaveis em

gerenciar 0os recursos como processador, memorias principal e secundaria, dispositivos de

entrada e saida e demais componentes que constituem um sistema computacional, fazendo

8 Disponivel em: <http://www.ibge.gov.br/home/estatistica/populacao/acessoainternet2014/default.shtm>.

Acesso em: 15 set. 2016.
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com que os softwares utilizados pelos usudrios possam lidar com esses recursos de forma
mais simples, limpa e melhor. Nos dispositivos médveis como tablets e smartphones estdo
presentes esses mesmos recursos como memoria RAM, memoria de armazenamento,
dispositivos de entrada e saida de informacao etc. Dessa forma, cada um desses equipamentos
necessita de um sistema operacional para gerenciar todos esses recursos e fornecer uma
experiéncia completa em se tratando de midias digitais e processamento de informagao.

Como ja mencionado anteriormente, a existéncia de diversos fabricantes de
dispositivos moveis, implica na existéncia de diversos sistemas operacionais. Cada um com
suas especificacdes técnicas, caracteristicas e arquiteturas respectivas. A figura abaixo

apresenta os cinco maiores fabricantes/vendedores de tablets do mercado.

Figura 4 — Fatia de mercado dos principais fabricantes de tablets no mundo

Top Five Worldwide Tablet Vendors - Preliminary Results for the Second Quarter of 2015 (Shipments in millions)

vendor hipments 2015 Market sharel JEE L | 200 T | vear arowsh
1. Apple 10.9 24.5% 13.3 27.7% -17.9%
2. samsung 7.6 17.0% 8.6 18.0% -12.0%
3. Lenovo 25 5.7% 2.4 4.9% 6.8%
4. Huawei® 16 3.7% 0.8 1.7% 103.6%
4. LG Electronics™ 16 3.6% 0.5 1.0% 246.4%
Others 204 45.6% 22.4 46.7% -9.3%
Total 147 100.0% 8.0 100.0% 7.0%

Fonte: IDC, 2015: <http://www.idc.com/getdoc.jsp?containerld=prUS25811115>

Com base na figura 4, podemos criar a Tabela 2 para representar os principais sistemas

operacionais para dispositivos moveis em tablets.

Tabela 2 — Ocorréncia de sistemas operacionais para dispositivos moveis em tablets

Sistema Operacional Quantidade em Milhdes Fatia de mercado em %
108 10,9 24,5
Android 13,3 30
Outros 20,4 45,6

Fonte: IDC, 2015: <http://www.idc.com/getdoc.jsp?containerld=prUS25811115>
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O sistema operacional Android®, que ¢ o sistema base dos Tablets Educacionais,
baseia-se no nucleo do Linux. E open source’® e baseado na licenga Apache Software License
2.0%. £ desenvolvido e mantido pela Google. Atualmente ¢ o sistema operacional mais
utilizado em dispositivos mdveis como Tablets ¢ Smartphones. No entanto, nao se restringe
apenas a esses recursos, possui versdes para televisores, Carros, e relogios inteligentes.
Baseado no conceito de manipulagio direta®, ele foi desenvolvido na linguagem Java. Seus
aplicativos sdao arquivos do tipo Android Application Package (APK) que também sao
desenvolvidos em Java, na forma nativa (mais a frente as formas de desenvolvimento serdo
melhores abordadas). Qualquer entusiasta pode desenvolver aplicativos para esta plataforma.
E baseado na arquitetura Advanced RISC Machine (ARM)?. Sua tiltima versio é a versio 5.1

denominada Lolipop.

2.4.2 Abordagens de desenvolvimento de aplicativos

Quando o assunto ¢ desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis, existem
atualmente trés técnicas. Cada uma apresenta suas vantagens e desvantagens. A escolha dentre
quais delas utilizar deve ser orientada de acordo com o proposito do produto a ser

desenvolvido. A seguir, uma descri¢cao de cada uma.

2.4.2.1 Abordagem de desenvolvimento Nativa

Nesta abordagem, os aplicativos sdo desenvolvidos diretamente na plataforma do
sistema operacional do dispositivo. Entende-se como plataforma, o conjunto de sistema
operacional e linguagem de programacao padrdo para o sistema operacional. Geralmente, para
determinada plataforma, ¢ disponibilizado um ambiente especifico de programacao,
denominado Software Development Kit (SDK). A vantagem na utilizagao dessa técnica € que
desenvolvendo aplicativos para um determinado sistema operacional de dispositivo movel,
utilizando a sua linguagem padrdo, € possivel elevar a eficiéncia e a possibilidade de

utilizagdo dos recursos do equipamento. A linguagem de programagdo padrdo de um sistema

9 Iniciativa baseada na liberdade de distribuicdo e de codigo fonte de um software entre outras.

% Tipo de licenca para software livre. Permite o uso e distribuicdo do codigo fonte para softwares open source e
proprietario. Logo ndo é do tipo copyleft.

“! Conceito criado por Bem Shneiderman que consiste na manipulacéo de objetos, no caso na interface, de forma
semelhante a que manipulamos objetos no mundo fisico.

22 Arquitetura de processador de 32 bits baseado no conceito de instrugdes reduzidas para aumentar a eficiéncia
de operagdes por ciclo. Bastante utilizada em sistemas menores como calculadores, celulares e smartphones.
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operacional ja € desenvolvida de forma customizada a fim de permitir que todos os recursos
de determinado equipamento, seja ele tablet ou smartphone, possam ser utilizados, como por
exemplo: camera digital, som, sensores como acelerometros, giroscopios, barometros, de
iluminagao, bussola etc.

Como desvantagem, essa abordagem apresenta um custo consideravel de
desenvolvimento, pois uma linguagem de programagdo especifica para o sistema operacional
requer profissionais especificamente especializado, o que diminui a oferta de mao de obra
qualificada disponivel. Nessa mesma linha, se um produto precisa funcionar em diferentes
plataformas, para cada uma delas serd necessario desenvolver uma instancia do produto. A
atualizacdo de aplicativos desenvolvidos nessa abordagem ¢é outro problema, pois ao ser
necessario atualizar uma funcionalidade, essa deve ser implementada em cada uma das
plataformas. Litayem et al. (2015) apontam também a dificuldade de atualizacdo por parte do
usuario, pois cabe a ele essa tarefa, uma vez que possui a geréncia sobre o seu dispositivo.
Essa abordagem, portanto, ¢ indicada para produtos que necessitam de desempenho e

eficiéncia extremos.
2.4.2.2 Abordagem de desenvolvimento Web App

Como o proprio nome diz, essa abordagem ¢ baseada no conceito Web, ou seja, a
funcionalidade implementada ndo é necessariamente um aplicativo, mas sim uma aplicacdo
que funciona dentro de um navegador Web. Este conceito ¢ o mesmo que estamos
acostumados a utilizar em nossos computadores desktops quando usamos alguma ferramenta
que ¢ executada a partir de um navegador.

A criagdo de aplicagdes nessa abordagem ¢ realizada através de ferramentas Web como
HTMLS, JavaScript, CSS, PHP, MySQI etc. Como vantagem, essa técnica apresenta a
capacidade de funcionar em multiplas plataformas sem a necessidade de adaptacdes, uma vez
que a aplicagdo em si funciona dentro de um navegador, que por sua vez, segue padrdes
estabelecidos®. Outro fator positivo é o considerével baixo custo de desenvolvimento, pois
como a plataforma Web conta com um niimero expressivo de ferramentas implementadas,
existe um grande numero de programadores capacitados em tal plataforma. Outra
caracteristica positiva, ¢ que a aplicagdo ¢ desenvolvida apenas uma vez e de forma

centralizada, dessa forma ndo ¢ preciso escrever um codigo para cada plataforma e tampouco

2 Estes padrées sdo referéncia ao consércio W3C que se trata de uma organizacao que busca definir padrées de
contetdos para a Web afim de unificar o desenvolvimento e o tratamento desses.
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¢ necessario atualizar o aplicativo varias vezes, uma Unica vez ¢ suficiente.

Entretanto o fato de depender do navegador para funcionar torna as aplicagdes lentas,
pois com o navegador como intermedidrio entre a aplicagdao e o equipamento alguns acessos a
alguns recursos nao sao possiveis, como por exemplo, o acesso a camera, aos recursos de som
e aos sensores. Essa abordagem ¢ indicada para aplicagcdes que ndo possuem o desempenho

nem o acesso aos recursos de hardware dos dispositivos como essenciais.

2.4.2.3 Abordagem de desenvolvimento Hibrida

A metodologia de desenvolvimento hibrida une conceitos das duas metodologias vistas
anteriormente. Ela permite utilizar a maioria dos recursos nativos dos equipamentos como
também possibilita o desenvolvimento de aplicativos utilizando-se de tecnologias Web. A
unido dessas duas caracteristicas s6 ¢ possivel através de uma Interface de Programagdo® ou
Application Program Interface (API). Essas APIs s3o ferramentas que permitem a
programacdo em uma plataforma, no caso a plataforma Web, porém funcionam como se
tivesse sido desenvolvida de forma nativa. Essa caracteristica ¢ que garante o acesso do
aplicativo a maioria dos recursos do dispositivo movel, mesmo tendo sido criado pela
plataforma Web. Isso somente ¢ possivel, pois as APIs empacotam a aplicacdo desenvolvida
para Web no formato padrdao de aplicativos nativos. No entanto, € necessario realizar um
empacotamento para cada plataforma, ou seja, em resumo, € necessario empacotar a aplicacdo
no formato de aplicativo de cada sistema operacional. A programagao ¢ realizada apenas uma
vez e somente o empacotamento deve ser feito para cada sistema operacional que se deseja
que o aplicativo funcione.

Como vantagem, essa abordagem traz a facilidade, a centralizacdo e o baixo custo de
programacado, além da possibilidade de acessar os recursos do hardware do equipamento.
Como desvantagem, Litayem et al. (2015) relatam a pouca oferta de ferramentas de
desenvolvimento, pois se trata da técnica mais nova em relagdo as outras duas existentes, €
também a perda em desempenho, uma vez que o aplicativo ¢ executado e renderizado em uma
camada Web intermediaria entre o usuario e o aplicativo, tornando a aplicacdo lenta.

Andrade e Albuquerque (2015) realizaram uma pesquisa em que desenvolveram um

aplicativo em dois formatos, nativo e hibrido e disponibilizaram-nos por duas semanas para

% As APIs consistem em um conjunto de funcdes ja programadas que podem ser utilizadas por programadores
sem que se saiba detalhes de como essas fun¢es foram implementadas. O foco estd apenas em nos resultados
que dessas funcdes sdo gerados.
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sessenta (60) pessoas. Dessas sessenta (60) pessoas, vinte e quatro (24) utilizaram a versao
hibrida e trinta e seis (36), a versdo nativa. Terminada o prazo de duas semanas, eles
promoveram a troca dos equipamentos e suas respectivas versoes entre todos os participantes.
O feedback, apds essa troca, mostrou que apenas 13,33% dos participantes (8 de 60) notaram
diferenga de desempenho entre os aplicativos nativos e hibridos. Mesmo a abordagem hibrida
sendo recomendada para projetos que ndo priorizam o desempenho, foi possivel verificar que
a queda de desempenho entre uma abordagem e outra passa despercebida para a maioria dos
usuarios.
O desenvolvimento de aplicativos nessa abordagem depende de uma séria de
ferramentas, abaixo uma lista com a descri¢ao de cada uma delas:
e Ambiente de desenvolvimento Intel XDK: ¢ um ambiente de desenvolvimento
multiplataforma que permite a desenvolvedores de software, desenvolver, testar,
visualizar e implantar aplicativos hibridos baseados na tecnologia HTML 5
(INTEL DEVELOPER ZONE, 2016, tradugdo nossa). A ferramenta consiste no
que ¢ denominado plataforma cruzada, que permite o desenvolvimento de uma
solugdo em uma plataforma, no caso a plataforma Web, ¢ a execucdo dessa
solucao em outra plataforma, no caso a plataforma movel e todos os seus diversos
sistemas operacionais. Os aplicativos desenvolvidos nesse ambiente sdo
denominados hibridos, pois permitem utilizar recursos do ambiente Web sem
perder acesso aos recursos do equipamento (ambiente nativo). Essa ferramenta
traz embutido um outro software de vital importancia para o processo, que € o
empacotador, que possibilita, através de APIs, o acesso aos recursos nativos do
equipamento, seja ele tablet ou smartphone. A jungdo dessas ferramentas, o
ambiente mais o empacotador, constitui o Intel XDK. Através do Intel XDK ¢
possivel empacotar e disponibilizar aplicativos para os sistemas operacionais de
dispositivos moveis como Android, i10S, Windows 8, Windows Phone, Chrome
OS, Firefox OS e Tizen OS.
e Interface de Programacdo Apache Cordova: ¢ uma interface de programagao
que permite ao desenvolvedor de aplicativos crid-los baseados em padroes Web
utilizando as tecnologias HTMLS, CSS e JavaScript. Apds esse processo €

possivel realizar o empacotamento dos componentes desenvolvidos no formato de
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um aplicativo nativo. Ele funciona utilizando o conceito de plugins®, sendo que
para cada plataforma de dispositivos moéveis existe um respectivo plugin, que
permite acesso do cddigo desenvolvido aos recursos nativos daquela plataforma, o
que permite que os principais recursos disponiveis nos equipamentos possam ser
utilizados. Essa API ¢ de codigo aberto e estd sob licenciamento Apache Software
License 2.0. O ambiente de desenvolvimento hibrido Intel XDK traz embutido
essa APL

e O banco de dados MySQL: trata-se de um sistema de gerenciamento de banco
de dados (SGBD), multiplataforma, cddigo aberto, baseado no conceito de banco
de dados relacional, tem como base a linguagem estruturada de consulta, do inglés
Structured Query Language (SQL). E um dos SGBDs mais instalado no mundo.

e A linguagem de marcacdo HTMLS5: HiperText Markup Language (HTML), no
portugués, Linguagem de Marcagdo de Hipertexto, consiste numa linguagem que
tem por func¢do definir a estrutura de um documento. Junto ao protocolo
HyperText Tranfer Protocol®® (HTTP), a linguagem HTML configura a base do
que conhecemos como World Wide Web. Através do conceito de Tag527, a
linguagem estabelece uma estrutura organizacional de um determinado
documento e como ele deve ser exibido por um navegador Web. O HTML, até
chegar a sua versdo atual passou por inimeras mudangas. Desta maneira, quando
falamos em HTML 5 ¢ preciso atentar para os seguintes itens:

o Segue os padroes da W3C;

o Seu foco ¢ apenas na marca¢do do documento, ou seja, na estrutura;

o Tem como diretrizes: Compatibilidade, Utilidade, Interoperabilidade e Acesso
Universal.

e A linguagem de Programacdo JavaScript: segundo Tom (2001), é uma
linguagem de programacdo que pode ser utilizada para aumentar a interatividade
das paginas da Web. Ela permite a criacao de scripts que executam agdes do lado
do cliente. Esses scripts por sua vez podem ser adicionados dentro da estruturacao
das paginas Web, ou seja, dentro do cédigo HTML desses documentos. Dessa

forma, JavaScript permite que uma pagina Web antes estatica, passe a ser

% Um software de pequeno porte, desenvolvido com o intuito de complementar uma fungdo muito especifico ndo
presente em outro software mais robusto.
“ Protocolo de comunicagdo que gerencia as solicitagdes de acesso as paginas de hipertextos presentes na

Internet.

2" No contexto da Web e da linguagem HTML, Tags sio marcadores que definem a que estrutura um
determinado trecho (lista, paragrafo, corpo de texto) de um documento HTML pertence.
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dindmica, capaz de realizar interagdes com o usudrio e executar agdes em tempo
real. Ficou mais robusta apds a criagdo da tecnologia Ajax, o que a tornou também
uma linguagem de programacao voltada para o lado do servidor, assim como ja
era amplamente utilizada no lado do cliente. Segundo Silva (2009, p. 23), Ajax
“[ ...] ¢ uma técnica de carregamento de conteido em uma pagina Web com uso
de JavaScript, XML, HTML, TXT, PHP, ASP, JSON ou qualquer linguagem de
marcagao ou programacao capaz de ser recuperada de um servidor”.

e O Cascate Style Sheets (CSS): em portugués, Folhas de Estilo Cascata.
Consiste de outra linguagem no contexto da Web. O HTML esta para a estrutura
de um documento de hipertexto assim como o CSS estd para o estilo desse
documento. Estilo pode se entender como a apresentagdo, ou seja, o Layout. A
ideia por tras dessa tecnologia ¢ separar o texto do seu estilo. Isso facilita muito o
gerenciamento de varios documentos, pois hum (1) estilo pode ser definido para
varios documentos e ao ser preciso modificar o estilo desses inimeros
documentos o trabalho pode feito apenas uma vez. Dentro do CSS existe o
elemento Seletor, que ¢ associado as ja vistas Tags HTML. Nessa associagdo ¢ que
estilos sdo definidos para todos os elementos de uma pagina Web, que na
linguagem HTML sao representados através das Tags. Estes estilos nada mais sao
do que especificacdes de caracteristicas de tamanho, cor e posi¢do de determinado
elemento de uma pagina. Esse conjunto de especificacdo ¢ denominado Regra.
Assim como o HTMLS, o CSS estd em sua versdo 3 e segue os padrdes
estabelecidos pelo W3C.

e Anotagdo Unified Modeling Language (UML): diferente do que se pensa ndo ¢
uma metodologia de desenvolvimento de software, mas sim uma linguagem de
modelagem padrdo, em que suas regras e vocabularios tém como objetivo
representar de forma conceitual e fisica um determinado sistema (BOOCH;
RUMBAUGH; JACOBSON; 2006). Na década de noventa, existiam varios tipos
de métodos de modelagem de software que concorriam entre si, com
caracteristicas positivas e negativas. Essa concorréncia, entretanto, gerava mais
problemas do que solugdo até que os criadores dos trés modelos mais famosos e
utilizados da época, Ivar Jacobson do método (OOSE), James Rumbaugh do
método (OMT) e Grady Booch do método homoénimo, resolveram criar um
modelo universal que padronizasse a modelagem de sistemas de software, a UML.

Segundo Booch, Rumbaugh, Jacobson (2006), por ser apenas uma linguagem e
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ndo um método, pois apenas faz parte de um, ela ¢ independente do processo de
desenvolvimento escolhido, adaptando-se a métodos centrados em caso de uso,
incrementais, e evolutivos por exemplo. Dessa forma, utilizd-la na atividade de
modelagem da estrutura, das funcionalidades e dos atores e suas interagdes,
prevendo e analisando-as, seria fundamental para o completo funcionamento da
versao final do produto pretendido.

e Balsamiq Mockup: ferramenta que permite a criagdo de prototipos de telas do
sistema a ser desenvolvido, em que a interacdo entre o usudrio e alguns
componentes dessas telas possa ser simulada. Possibilita a criacdo de interface
para sistemas que funcionam em navegadores, como também para sistemas
baseados em tablets e smartphones. Mesmo sendo uma ferramenta paga, possui
licenga para desenvolvedores de ferramentas open source sem fins lucrativos.

e DBDesign: ferramenta livre para modelagem de banco de dados de sistemas.
O aplicativo a ser desenvolvido, provavelmente necessitara de um banco de
dados, mesmo que minimo. O DBDesign atende essa necessidade, pois permite a
modelagem de banco, suportando os modelos de entidades e relacionamento

(MER) e os diagramas de entidade e relacionamento (DER).

2.4.3 A metodologia Engenharia Web

Engenharia de software ¢ a 4rea da computagdo que trata da sistematizacdo de
desenvolvimento de softwares. Segundo (Sommervile, 2011, p. 5), “[...] engenharia de
software ¢ a disciplina de engenharia cujo foco estd em todos os aspectos da produgdo de
software, desde os estdgios iniciais da especifica¢do o do sistema até sua manutencao, quando
o sistema ja esta sendo usado”.

E a engenharia de software que garante que o software atenda a todos os requisitos
definidos pelos geradores da demanda, bem como suas expectativas em termos de
funcionalidade, eficacia e eficiéncia. Conforme Sommerville (2011), as principais atividades
realizadas na engenharia de software sdo: Especificacdo de software, desenvolvimento de
software, validac¢ao de software ¢ evolugao de software.

No entanto, Pressman e Lowe (2009, p.11), afirmam que todos os conceitos
estabelecidos na engenharia de software podem ser utilizados no desenvolvimento web,

porém algumas técnicas apresentam algumas diferencas daquelas adotadas quando se

desenvolve um software baseado em uma plataforma convencional, ndo Web. E justamente
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nessa diferenca que entra parece a metodologia Engenharia Web. Segundo Pressman e Lowe
(2009) “A engenharia Web propde um arcabouco agil, porém disciplinado, para a montagem
de WebApps de qualidade industrial”. Trata-se de uma alternativa ao processo classico de
desenvolvimento de software, mais voltada as especificidades do desenvolvimento de uma
aplicagdo Web, que exige um processo mais dindmico e agil, mas que ndo perca o controle ¢ a
disciplina exigidos quando se desenvolve um software.

Baseada no conceito de arcabouco, que serve como base para todas as atividades
inerentes a projetos de softwares baseados na Web, a metodologia consiste na definigao
hierarquica entre atividades, agdes e tarefas, sendo que cada conjunto desse esquema
hierarquico estd dentro de um ciclo. Para cada ciclo do processo existe um respectivo
arcabouco, um incremento que consiste na entrega de uma nova versao do produto, no caso o
aplicativo. Nos incrementos intermediarios serdo os prototipos, no incremento final sera o
produto completo pronto para o uso.

As atividades do arcabougo na metodologia Engenharia Web sdo:

e Comunicagdo: encontros com os clientes do produto. O levantamento de
requisitos ¢ realizado, bem como a negociacdo de mudancas e adaptagdes nos
prototipos.

e Planejamento: defini¢do de recursos necessarios € prazos para a realizacdo de
um incremento.

e Modelagem: etapa onde sdo construidos modelos conceituais, como graficos,
diagramas e esquematicos para que sirvam de base tanto para o entendimento dos
clientes sobre o que esta sendo feito como para os desenvolvedores a respeito do
que deve ser feito.

e Construgdo: etapa de desenvolvimento propriamente dito. A escrita do codigo,
e a implementacao das funcionalidades que constituirdo o produto final, no caso o
aplicativo para os Tablets Educacionais.

e Implantagdo: etapa onde o produto ¢ apresentado e testado pelos clientes. Este
produto pode ser o final ou o protdtipo. Com base nos feedbacks dos usudrios ¢
determinada a necessidade de novo incremento no produto ou ndo. A Tabela 3
representa as atividades associadas a cada acdo, e as principais tarefas associadas

para cada atividade.
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Tabela 3 — Descricao das atividades, a¢des e tarefas da metodologia Engenharia Web

Atividades Agoes Principais Tarefas
Comunicac¢ao | -Formulacao -Identificar os interessados
-Negociacdo -Formular o contexto do negdcio
-Elicitagao -Identificar o problema
-Levantar requisitos
-Desenvolver cenarios de uso
Planejamento | -Estimagao -Selecionar o incremento a ser entregue
-Analise de | -Estimar esfor¢o e tempo para o incremento
risco -Avaliar os riscos
-Escalonamento | -Definir cronograma
-Monitoracao
Modelagem -Andlise -Refinar e entender os cenarios do usudrio
-Projeto -Criar modelos de interagao
-Refinar requisitos de interface
-Identificar funcdes
-Identificar requisitos de banco de dados
Construcao -Codificagao -Selecionar as ferramentas para a construgao
-Teste -Criar o contetudo da aplicagao
-Implementar cada leiaute
-Implementar todas fungdes computacionais
Implantacao -Entrega -Implantar o incremento da aplicacdo
-Avaliacao -Estabelecer mecanismo de feedback da

utilizagdo da aplicacdo
-Avaliar a interagao do usuario final
-Fazer a necessaria

modificag¢ao nos

incrementos do processo

Fonte: Presmann e Lowe (2011).
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2.4.4 Design centrado no usuario

Outro conceito relacionado tanto a usabilidade quanto a heuristica ¢ o design centrado
no usuario. Segundo Preece; Rogers; Sharp (2008, p. 305), quando diz que “ [...] usudrios
reais e suas metas, ndo apenas a tecnologia, deveriam construir a for¢a condutora por tras do
desenvolvimento de um produto”, demonstra a importancia de contar com a participa¢ao do
usudrio durante o processo de criacdo de um produto. A usabilidade também preconiza tal
situagdo, uma vez que representa a interacao entre usuario e sistema e nao ha melhor
momento de realizar a andlise dessa interacdo do que durante o processo de criagdo dessa
interagdo, no caso, o design de interagao.

Preece; Rogers; Sharp (2008) apresenta dois tipos de graus de envolvimento do
usuario no design centrado no usudrio. Um em que o usudrio encontra-se na condi¢do de
cooperador e participa efetivamente durante o processo de criacdo do design e o segundo em
que o usudrio através de um canal de comunicagdo participa de encontros em que possa
contribuir com as suas impressoes a respeito do design apresentado. Ja Cibys et al (2010)
apresenta a participagdo do usudrio durante o processo de criagdo que chama de engenharia de
usabilidade. Ele prevé a participacao do usuario em trés formas:

e Informativa: o usuario ¢ uma fonte de informacao.

e Consultiva: ¢ verificada a opinido do usuario em determinadas solugdes
apresentadas.

e Participativa: o usudrio participa efetivamente do processo e das tomadas de
decisdes em relagao ao projeto.

Ambos os autores convergem quando apresentam como importante e possivel a
participagdo dos usuarios que utilizardao o sistema durante algum momento de sua criagdo. As
vantagens parecem ser maiores que as desvantagens. O seguinte trecho representa bem e
justifica a adocdo dessa forma de desenvolvimento de sistemas e design de interagdo. “Os
usudrios que estiverem envolvidos e perceberem ter contribuido para o desenvolvimento de
um produto provavelmente sentir-se-do seus “donos”, mostrando-se mais receptivos quando

ele estiver pronto” (PREECE; ROGERS; SHARP, 2008).

2.4.5 Padroes de design para dispositivos moveis

Segundo Pilone e Pilone (2011), aplicativos méveis ndo se tratam de softwares de

desktops migrados para um celular. Eles apresentam algumas caracteristicas diferentes como
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telas menores, focados na funcionalidade, possuem menos recursos como memoria e
processador, e podem ser executada apenas uma por vez. Neil (2012) apresenta que a maioria
das avaliagdes de usuarios nas lojas virtuais de aplicativos remete a beleza e a forma como
funcionam. Ou seja, um aplicativo ndo pode apresentar travamentos, falta de recursos, ter a
navegacao complicada e a interface confusa.

Quanto a interface de um aplicativo, Neil (2012) diz que a boa navegacao decorre de
um bom design, que dentre suas principais caracteristicas, seja invisivel. Uma interface
invisivel € aquela que ndo chama a atengdo para si, pois € intuitiva € o usudrio sequer percebe
que a esta utilizando, o foco todo estd nas fun¢des e recursos, ndo nos meios. Abaixo, uma

figura que representa os principais padrdes primdrios de navegacao:

Figura 5 — Padrdes de design de interface de navegacao

Springboard ~ Menvdelisfa  Abas  Galeria

Dashboard  Mefdfora  Megamenv

Figura 11 - Padrdes primdrios de navegagio.

Fonte: Neil (2012)

As interfaces acima apresentadas representam a navegagao primaria de um aplicativo,
ou seja, ¢ a partir dela que o usuario ird acessar as demais funcionalidades do sistema. Por
exemplo, o padrdo denominado springboard também ¢ conhecido como padrdo trampolim,
pois dele o usudrio salta para todos os lugares que deseja ir no aplicativo. J& a navegagao
secundaria € aquela dentro de uma funcionalidade. Abaixo, alguns exemplos de padrdes para

navegagao secundaria:
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Figura 6 — Padrdes de interface para navegacao secundaria

{ | \\
J |

carrossel de paginas carrossel de imagens Lista expandida

Figura 1.30 — Padrdes secundarios de navegagdo.

Fonte: Neil (2012)

Em se tratando de formularios, tanto Neil (2012) quanto Pilone e Pilone (2011) sdo
unanimes em afirmar que devem ser os mais simplificados o possivel e solicitar o minimo de
informagdes necessarias. Formularios de Acesso devem ter apenas os campos de usudrio e
senha e os botdes de acesso, cadastro ou ajuda. Atualmente, j4 existem aplicativos que
trabalham baseados no equipamento, ou seja, um aparelho pertence a apenas uma pessoa, logo
a autenticagdo ¢ realizada na instalagdo do aplicativo, e com isso, toda vez que o usudrio for
utilizar tal aplicativo precisara informar apenas hum (1) campo, sua senha.

Por fim, Neil (2012) apresenta alguns conceitos a respeito do retorno aos usuarios, o
feedback. Ele elenca alguns exemplos do que chama anti-padrdes. Abaixo, algumas das
praticas que ndo devem estar presentes em um aplicativo movel:

Anti-padrdo Ideias Inovadoras: como o proprio nome diz, sdo ideias que fogem ao
padrdo aceito, e por isso acabam dificultando a navegagdo do usuario.

Anti-padrao Discrepancia de metafora: quando a fun¢do de um componente escolhido
nao estd de acordo com aquilo que ele pretende representar. Por exemplo, um rétulo que se
parece com um botao.

Anti-padrdo Discrepancia de icones: Quando um icone conhecido por representar uma
fun¢do também conhecida ¢ utilizado para outra tarefa.

Anti-padrao Discrepancia de modelo mental: utilizar um layout especifico para um
tipo de aplicativo em outro. Exemplo: utilizar um sistema de carrinho de compras para
controlar as solicitagdes de suporte técnico.

Anti-padriao Caixa idiota: Uma mensagem desnecessaria, algo como ter que clicar em

um “ok™ apds seu cadastro ter sido realizado. Para esse caso, apenas uma mensagem de
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sucesso sem exigir a interacao do usuario seria suficiente.
Anti-padrao Lixos de gréaficos: polui¢do visual e informagdes dificeis de entender.
Anti-padrao Oceano de botdes: excesso de botdes que acaba por deixar o usudrio

confuso sobre qual deve apertar.

2.5 APPS EDUCACIONAIS

Uma breve busca em uma das maiores lojas virtuais de aplicativos para o sistema
Android, a Google Play Store®®, selecionando a categoria “Educativo” e a subcategoria
“Ensino”, retornou quinhentos e quarenta (540) aplicativos gratuitos disponiveis para
download.

Apesar do nimero expressivo, alguns apps abordam temas que ndo os qualificam
como apps educativos de ensino. Temas como maquiagem, natal, carros e sons sdo alguns dos
assuntos abordados nesses aplicativos. Além do mais, outros fatores podem prejudicar a
escolha e a qualidade de tais aplicativos como, por exemplo, o idioma em que sdo oferecidos
bem como a ndo garantia de que profissionais da area (educacdo) participaram de sua
elaborag¢do. Hoje em dia, qualquer pessoa pode desenvolver um app e publica-lo em uma loja
virtual, logo o anseio de desenvolver algum produto que seja recordista em downloads pode
correr em risco ao seu contetido.

Entretanto, nesse cenario em que a grande oferta de aplicativo pode vir a prejudicar a
busca por um app que esteja de acordo com a demanda de um professor, alguns trabalhos
como o desenvolvido na Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), denominado
“Software Educacional Livre para Dispositivos Moveis”, fazem justamente a tarefa de

levantamento e sistematizag@o de aplicativos de cunho educacional.

2.5.1 O projeto Software Educacional Livre para Dispositivos Mdveis

Segundo PORVIR (2016), o projeto Software Educacional Live para Dispositivos
Moveis, teve como objetivo inicial realizar a categoriza¢do em lingua portuguesa de softwares
educacionais livres, no entanto, no meio desse trabalho ocorreu a iniciativa de criar uma
tabela com todos os softwares encontrados. Esse primeiro trabalho gerou uma lista com

softwares para desktops que no ano seguinte expandiu para outra lista, agora somente de

% Endereco para realizar o download do aplicativo APPrendendo:
<https://play.google.com/store/apps/details?id=xdk.apprendendo.crosswalk2&hl=pt_BR>
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aplicativos para dispositivos méveis rodando o sistema operacional Android.

Foram analisados ao todo mil e setecentos (1700) aplicativos e selecionados aqueles
que tinham finalidade educacional. Dessa primeira analise foi criada a denominada “Tabela
Dindmica” que atualmente contém aproximadamente trezentos (300) aplicativos. Por ser
dindmica, e aberta para que outros usudrios cadastrem outros aplicativos, esse numero ¢
variante. Os aplicativos aparecem na tabela abaixo divididos em areas de conhecimento, como
por exemplo, educacao fisica, biologia, geografia e jogos. A figura 7 mostra o site com a

tabela dos aplicativos.

Figura 7 — Tabela dindmica de softwares livres para dispositivos moveis

& Software Educacional L. X

C | @ hitps//www.ufrgs.br/soft-livre-edu/wiki/Software_Educacional_Livre_para_Dispositivas_Méveis_- Tabela_Dinamica & A

Interatividade [editar]

Edite vocé mesmo a tabela, inclusive de forma ansnima, sem se cadastrar. Corrja eventuals ermos e adicione aplicativos. Ou utilize a aba "Discussao” para registrar criticas, sugestdes e comentérios.
Clique na primeira linha (titulo) de cada uma das colunas para ordenar alfabeticamente a relagéo.

A coluna Nivel de Ensino utiliza abreviacbes:
El = Educac@o Infantil, AIEF = Anos Iniciais do Ensino Fundamental, AFEF = Anos Finais do Ensino Fundamental, EM = Ensino Médio e ES = Ensino Superior.

. Nivel de Ensino Baixar Baixar
Area do conhecimento = Nome do aplicativo e pagina oficial 4 | versao | codigo Licenga ¢ Idioma #
El & | AIEF & | AFEF & EM & | ES & Android fonte

Acessibilidade Sim Sim Sim Sim Sim Free Speech & Android @ | Fonte & Estilo BSD & EN

Acessibilidade Sim Sim Sim Sim Sim Plaphoons & Android @ | Fonte & GNU GPL& EN

Acessibilidade Nao Sim Sim Sim Nao Type and Speak & Android @ | Fonte & Apache 2.0 @ EN

Artes Sim Sim Nao Nao | Néo AcrylicPaint &5 Android @ | Fonte & GNU GPL& sl

Artes Sim Sim Nao Nao Sim Color Namer & Android @ | Fonte & GNU GPL& PT

Artes Sim Sim Nao Nao Sim GrafX2 & Android @ | Fonte & GNU GPL& EN

Artes Sim Sim Sim Sim Sim Muzei & Android @ | Fonte & Apache 2.0 @ EN

Artes Sm  Sim Nio Nio | Sim Pixelesque & Android @ | Fonte@ | Estilo BSDH EN

Artes Sm  Sim Nio Nio | Nao Tux Paint @@ Android [ | Fonte & GNU GPL@ PT

Artes Nao  Nao Nio Sim | Sim Droid Draw & Android @ | Fonte@ | Apache 20 EN

Artes Sm  Sim Nio Nio | Nao Coloring for Kids & Android [ | Fonte & GNU GPL@ EN

Artes - Caricaturas Sm  Sim Sim Nio | Nao Rage Maksr @ Android [ | Fonte & GNU GPL@ EN

Biologia - Alimentos Nao  Nao Sim Sim  Sim E Numbers @ Android [ | Fonte & GNU GPL@ EN

Ed. Fisica Nio  Nao Sim Sim  Sim BMI Calculator Android @ | Fonte GNU GPL@ PT

Ed. Fisica Nio  Nao Sim Sim  Sim Open Training & Android @ | Fonte GNU GPL@ PT

Ed. Fisica Nio  Sim Sim Sim  Sim RedScreenActivity & Android @ | Fonte MIT & s/l

Ed. Fisica Nio  Nao Sim Sim  Sim RunnerUp & Android @ | Fonte GNU GPL@ PT
Ens_Religioso Nio | Sim Sim Sim_| Sim And Bible & Android @ | Fonter® | GNULGPL@ EN =z

Fonte: UFRGS (2016).

2.5.2 Aplicativos similares

Consideram-se aplicativos similares aqueles que incentivem o professor a utilizar o
seu Tablet Educacional ndo de maneira pontual, mas ao longo de uma disciplina, de um
semestre letivo, que o permita explorar varios assuntos dentro de uma grande area e também a

utilizar os recursos disponiveis do seu dispositivo.

2.5.2.1 Escola do Cérebro

Escola do Cérebro ¢ um aplicativo voltado para exercicios cognitivos. De forma ludica

propoe atividades que trabalham habilidades do cérebro. Faz parte de um projeto de pesquisa,
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logo conta em seu processo de desenvolvimento com consultoria especializada. Trabalha com
um perfil de aluno e outro de professor, ou seja, permite a interagcdo entra ambos. O professor
pode criar grupos e analisar o desempenho dos seus alunos. A tnica desvantagem ¢ que o
conteudo dos exercicios ¢ criado pelos administradores da ferramenta e nao pelo professor
que a esta utilizando. Especifico para a plataforma Android. A figura 8 evidencia uma tela da

aplicagdo.

Figura 8 — O App Escola do Cérebro

Jogos cognitivos

Fonte: https://escoladocerebro.org/

2.5.2.2 Geogebra

O Geogebra ¢é um sistema que também resultado de um grupo de pesquisa. Trabalha
com conceitos matematicos de Geometria, Algebra, Gréficos, Probabilidade e Estatistica. Nao
foi desenvolvido especificamente para Tablets e dispositivos moveis, porém possui uma
versdo para tal. Por ser um sistema completo pode explorar diversos conteudos da
matematica. Nao permite, em tempo real, uma interacdo aluno/professor, no entanto, o
professor pode elaborar atividades, testa-las e sugerir que seus alunos refagam. O professor,
no entanto, pode propor atividades sem precisar utilizar o sistema. Conta com uma
comunidade mundial de utilizadores e colaboradores na casa dos milhdes de pessoas. A figura

9 apresenta uma tela da ferramenta.
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Figura 9 — O App do sistema Geogebra

Fonte: https://www.geogebra.org/

2.5.2.3 OSMTracker

E um aplicativo de mapas que permite o registro de rotas, de pontos e outras
informagdes em mapas. Nao € especificamente um app educacional, mas pode ser utilizado
por um professor para tal. Diferentemente das duas ferramentas anteriores, ndo foi
desenvolvido por profissionais da educag¢do. Sua vantagem € que permite a utilizagdo de
varios recursos dos dispositivos moveis, como camera, microfone, Internet e GPS. Nao existe
um conceito de perfil aluno ou professor, tampouco este ultimo pode criar conteudos no app,
porém ele pode ser utilizado como suporte a uma aula de geografia por exemplo. A figura 10

apresenta uma tela do aplicativo.

Figura 10 — O App OSMTracker

O DM@ 1:52em

OpenStreetMap track display

Ao < @@ 1602

OSMTracker for Androld™

.
Voice record | Take picture
.
\N &b
Way Track

Fonte: Play Store — OSMTracker
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2.5.2.4 Math Tools

Outra ferramenta da 4rea de matemadtica. Trabalha com conversdes numéricas e
conceitos basicos de trigonometria. Trata-se de um aplicativo, ndo tento versdo disponivel em
outra plataforma. Nao ¢ desenvolvida ou faz parte de um projeto de pesquisa. Ndo traz
diferentes perfis de usudrios. Nao ha espaco para o professor propor conteudos, tampouco
outros recursos do dispositivo mével como camera, dudio, e sensores sio utilizados. E um app
que pode ser utilizado como suporte para que um determinado topico de uma disciplina seja

estudado. A figura 11 evidencia algumas telas do app.

Figura 11 — O App Math Tools

ol B " p 23 » ol B
Videh 1001 Vigeh 10015 Videh 10015

Numoer Comverver Shape:  TRIANGLE NUMRER CONVERTER
Banary - |

. Areq Cdadaeion Tool
Decimal =

Roman Numerats Ockd -

Hex =
Abouk Us

Fonte: Play Store — Math Tools

2.5.2.5 Dictionary For MIDs

Trata-se de um aplicativo que oferece a funcionalidade de dicionario. Nao se trata de
um app que tenha como origem de criagdo um projeto de pesquisa ou similar. Nao traz o
conceito de diferentes perfis, logo professor e aluno sdo tratados como usuarios idénticos.
Permite o download e a criacdo de outros dicionarios de outros idiomas. Nao pode ser
classificado como um app desenvolvido para fins educacionais, mas pode ser utilizado como
ferramenta de apoio em diversas aulas, em especial as de lingua estrangeiras. A figura 12

apresenta algumas telas do aplicativo.
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Figura 12 — O App Dictionary For MIDs

B Dictonaryromins & victonaryFormins B staed Words
p ® Corrent AL €
0
y food *
Engiish . s &t B [ shiw
4 R’
Mote mavimum) Tour food w
\ food *  E®ER[fansh
DictionaryForMIDs food
food *
food
#8169
food delicacies
. -
i iR [ 2hus
food and clothing
'A_J ¥ | chi chuldin]
additive:food additive

Fonte: Play Store — Dictionary for MIDs

Certamente, todos estes apps podem, de forma isolada, serem bastante explorados
pelos professores em suas atividades em sala de aula. No entanto, cada um deles apresenta
uma forma peculiar de abordar determinado assunto, bem como utilizar determinado recurso
do dispositivo movel. Nenhum deles foi desenvolvido com o proposito de fomentar a
utilizacdo de um recurso como o Tablet Educacional. Dessa forma, desenvolver um app

proprio se configurou na op¢ao para o objetivo posto.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa constituiu natureza dissertativa e orientou-se pela abordagem
hipotética dedutiva, partindo da hipotese de que os Tablets Educacionais foram pouco
utilizados pelos professores em sala de aula por ndo apresentarem ferramentas especificas que
atendessem as suas necessidades. Logo, uma forma de transpor o problema de pesquisa
passaria pela proposi¢ao do desenvolvimento de um aplicativo especifico para o Tablet
Educacional, o APPrendendo. A proposta do aplicativo teve como pilar a participacdo dos
professores durante todo o seu ciclo de desenvolvimento, uma vez que tanto aqueles que
receberam o Tablet Educacional, quanto os que nao foram contemplados com o recurso,
haviam vivenciado de perto a implantacdo do projeto e mais do que ninguém sabiam das
especificidades de suas realidades e consequentemente 0s reais motivos para o insucesso
parcial da agdo governamental.

Para Pressman ¢ Lowe (2009), entender o problema para o qual estamos propondo
uma solugdo ¢ importante, mas mais ainda ¢ certificar-se de que a solugdo proposta ¢ aquela
que atende as pessoas interessadas. Essa afirmagdo acentua a importancia da participacdo dos
professores durante € no processo de desenvolvimento do aplicativo proposto. Suas
experiéncias cotidianas e expectativas configuram peca fundamental na propositura de uma
proposta de retomada de um projeto, da qual eles foram os principais atores e protagonistas.

Com base nestas caracteristicas, referente aos procedimentos adotados para o
desenvolvimento do software/aplicativo, utilizou-se uma mescla de técnicas amplamente
adotadas e relatadas na literatura de engenharia de sistemas de software. O conceito de
Engenharia Web, proposto por Pressman e Lowe (2009), compreendeu o projeto como um
todo. Baseado em ciclos, incremental e com etapas e tarefas bem definas, oferece agilidade
em um processo dindmico como ¢ a criagdo de solu¢des web (o aplicativo pode ser
considerada uma), mas também o controle e a garantia de entrega de um produto com
qualidade. Outro conceito da area da engenharia de software incorporado na pesquisa foi o de
Projeto de Interface com o Usudario, de Pressman (2006), em que os requisitos do usudrio sdao
identificados de acordo com prototipos de telas criados e que apresentados e testados pelos
usuarios, dao o subsidio para a implementacdo da versdo final do software. Sommerville
(2011) corrobora com a utilizacdo desta técnica, quando diz que descrigdes em texto e
diagramas nao sao boas formas de criar interfaces em softwares, para isso, a prototipagcdo

evolucionaria, que conta com envolvimento dos usudrios na sua concepc¢ao, € a maneira mais
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indicada de se projetar interfaces de usudrios.

Quanto a metodologia de pesquisa, o procedimento utilizado foi o da pesquisa-acao,
uma vez que o envolvimento entre pesquisador, professor e o ambiente em que se desenvolve
a pesquisa ¢ fundamental para o sucesso do produto final. No entanto, para Tripp (2005), a
mera participagdo do pesquisador no ambiente pesquisado ndo determina a modalidade da
pesquisa acdo utilizada, mas sim a relagdo entre o assunto escolhido e como se di a
participacdo sobre o assunto na pesquisa. Dessa forma, a modalidade de pesquisa-acao
utilizada é a préticazg.

J& Thiollent e Oliveira (2016, p. 358) contribuem quando apresentam outras
caracteristicas do método como “Na pesquisa-acao existe énfase na agdo. [...] Além disso, sdo
acOes portadoras de aprendizagem e de conhecimento mutuo com interagdes entre
observadores e observados” e, “Na perspectiva transformadora, a acdo ¢ vista como fator de
mudanga, [...] com consequéncias sobre os comportamentos individuais e coletivos, atitudes,
opinides e preconceitos”.

Dessa forma, a acdo da pesquisa baseia-se no principio de que possibilidades de
mudangas em um ambiente sdo decorrentes da relacdo e do proposito dos grupos participantes
da pesquisa, e ndo somente de agdes do pesquisador. Caracteristica esta, que embasa o desafio
disposto, o de procurar modificar uma realidade fazendo parte da mesma na condicdo de
agente das agdes e pesquisador delas, implementando algo que foi sendo conhecido ao longo
de ciclos de um processo incremental com a colaborag@o de todos os agentes envolvidos.

Torna-se evidente aqui uma similaridade com a metodologia de desenvolvimento de
software Engenharia Web, que também segue, assim como a pesquisa-a¢do, o conceito de
ciclo. De modo que acrescenta apenas ao primeiro o conceito de incremento, que consiste em
uma versao mais avangada do aplicativo construido ao fim de cada ciclo e que no Ultimo trara
a versdo final do produto pretendido.

As Figuras 13 e 14 mostram os ciclos do processo de investigacdo-agao e da
metodologia de desenvolvimento de software Engenharia Web. Percebe-se a similaridade

entre ambos os procedimentos.

% A modalidade de pesquisa-acdo prética é aquela em que o pesquisador define ou projeto as mudancas a
realizar e ndo aplica um método pré-existente como na modalidade técnica. Fonte: Tripp (2005).
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Figura 13 — Ciclo basico da investigagao-ag¢ao
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Fonte: Tripp (2005)

Figura 14 — Fluxo do processo com ac¢des da Engenharia Web
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Fonte: Pressman e Lowe (2009).

3.1 ETAPAS E SUB-ETAPAS DA PESQUISA

A fim de organizar e melhor apresentar o trabalho, a metodologia foi estruturada em

etapas e sub-etapas, conforme se pode perceber no mapa conceitual da Figura 15:
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Figura 15 — Estruturagcdo da metodologia
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Fonte: elaborado pelo autor.

A partir deste mapa conceitual € possivel identificar as etapas e sub-etapas
metodoldgicas que ocorreram ao longo da pesquisa e conduziram a sua conclusdo e a
constru¢do de um aplicativo para os Tablets Educacionais, o APPrendendo.

A pesquisa teve como marco inicial a aplicacdo do primeiro instrumento de coleta de
dados, um questiondario, aplicado aos professores das escolas contempladas pelo projeto
governamental Educagdo Digital — Politica para computadores interativos e tablets. Teve
como objetivo realizar um diagnoéstico inicial do ambiente da pesquisa a respeito do status
quo do referido projeto. Apds, passou pela fase de desenvolvimento de um produto de
software, (justificada pelo resultado da coleta de dados anterior), a partir de oficinas que
contaram com a participacdo de professores com o intuito de realizar o levantamento dos
requisitos da aplicacdo, o que constituiu na segunda coleta de dados da pesquisa.

Por fim, na etapa final, foi realizada a aplicacao do terceiro e ultimo instrumento de
coleta de dados, também em formato de questiondrio, em que o produto passou por uma
“avaliacdo” dos professores que participarem do seu desenvolvimento, que objetivou
averiguar o seu potencial em fomentar a utilizagdo do recurso Tablet Educacional, retomando,
assim, um projeto até entao estagnado. Por conseguinte houve a validacao da hipotese criada e

a verificacao de que o problema de pesquisa foi contemplado. A seguir, serdo detalhadas cada
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uma das etapas e suas sub-etapas, sendo que no capitulo 4 serdo apresentados em detalhes os
procedimentos adotados e os dados obtidos.

Como primeiro passo, a Etapa I, denominada Diagnostico Inicial, consistiu no
levantamento do panorama inicial do projeto do Tablet Educacional nas escolas da cidade de
Alegrete. Seu objetivo foi conhecer o contexto escolar da cidade e as impressdes que os
professores tiveram sobre o projeto. Na sequéncia, a descricao de cada sub-etapa.

Sub-etapa 1.1 — Levantamento de dados junto a 10 Coordenadoria Regional da
Educagao (CRE): foram levantadas informacdes de carater estatisticos das escolas, como
numero de alunos e professores. Por meio de contato direto, via e-mail, foram obtidos os
primeiros dados da pesquisa (Tabela 1).

Sub-etapa 1.2 — Aplicagdo de um questionario piloto aos professores das escolas
participantes da pesquisa, sobre a utilizagdo dos Tablets Educacionais: durante os meses de
julho e setembro, todas as oito (8) escolas da cidade de Alegrete que foram incluidas no
projeto governamental foram visitadas, e observadas. Primeiramente, os diretores de cada
escola foram contatados a fim de solicitarmos um encontro, objetivando a apresentacdo da
proposta de pesquisa. Cabe destacar, que todos os diretores se mostraram interessados e
abertos a conhecer a proposta. Em cada um dos encontros realizados, primeiramente, ocorreu
a apresentacdao do pesquisador através da entrega, a cada dirigente, da carta de apresentagao
da 10* CRE, em que constava a origem, a contextualizacdo da proposta de pesquisa, bem
como a autorizacdo para a sua realizacdo nas escolas, (Anexo F), bem como a carta de
apresentacdo do Programa de P6s-Graduagdo em Tecnologias Educacionais (PPGTER), da
Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), constante no Anexo G. Em seguida, a pesquisa
e suas atividades inerentes foram detalhadas para cada diretor e foi solicitado ao mesmo, um
espaco para conversa com os professores de cada escola, de preferéncia em um momento em
que todos estivessem reunidos, para que a proposta fosse apresentada e o convite a
participarem da pesquisa fosse feito. Em cada apresentagdo, os professores foram convidados
a serem colaboradores da investigacdo, participando de forma cooperativa e colaborativa de
um processo de desenvolvimento de wum produto, mais especificamente um
software/aplicativo. Através de uma lista, cada professor informou seu enderego de e-mail e
assinalou seu interesse ou nao de participar. A partir dessa lista, foi criado um grupo na
ferramenta Gmail*® com todos os e-mails dos professores, tanto os participantes como 0s nao

participantes. Dessa forma, foi enviado o questionério piloto a todos os e-mails cadastrados

% Ferramenta de e-mail online da Google. Website: www.google.com/gmail
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(separados por escola). O questionario desenvolvido com a ferramenta GoogleForms®,
continha questdes a respeito da faixa etaria dos professores, suas areas de atuacdo, seu tempo
de docéncia e as suas principais impressdes € perspectivas com relacdo as tecnologias
educacionais e especialmente os Tablets Educacionais. Apds as primeiras visitas, constatou-se
a pouca ocorréncia de respostas nos formulérios online. Na tentativa de angariar um nimero
mais significativo de participantes, o questionario foi enviado novamente e nas visitas
subsequentes foi utilizada uma versao impressa do questiondrio, que por sua vez foi bem
aceita. O modelo do questionario aplicado consta no Apéndice A.

Sub-etapa 1.3 — Analise dos primeiros dados obtidos: Apds o fechamento do prazo
para recebimento das respostas do questionario online, € consequentemente o aceite a
participacdo no projeto, na primeira semana de novembro do ano de dois mil e quinze (2015),
o proximo passo foi a andlise dos dados obtidos, tanto junto a 10® CRE como pela aplica¢dao
do questionario de diagnostico aos professores. Os dados obtidos foram analisados
quantitativa e qualitativamente, uma vez que existiam questdes abertas de carater subjetivo. A
analise quantitativa se ateve em avaliar as impressdes dos professores com relagdo as
tecnologias e aos Tablets Educacionais. Questdes comportamentais como relacao entre a idade
e a utilizagdo de tecnologias ndo foram realizadas. Essa sub-etapa consistiu na linha divisoria
entre a primeira parte do projeto, que findou no processo de qualificagdo, e a parte final, em
que ocorreu o desenvolvimento do aplicativo, nas oficinas e a aplicacio de um novo
questionario para a validagao da hipotese e objetivos da pesquisa.

A Etapa 2, intitulada Oficinas de desenvolvimento do aplicativo, consistiu no conjunto
de tarefas e acdes que foram realizadas objetivando o desenvolvimento do aplicativo proposto
como agente fomentador da utilizagdo dos Tablets Educacionais. Esta etapa foi composta por
cinco sub-etapas, sendo que as quatro ultimas abordaram as oficinas, que funcionaram
baseadas em ciclos incrementais e evolutivos, seguindo a metodologia Engenharia Web de
Presmann e Lowe (2009), em que o processo de desenvolvimento de uma aplicacdo Web, no
caso o aplicativo, ¢ baseada em um conjunto de a¢des sistematizadas, em ciclo e incrementais
conforme mostra a Tabela 3. Cada uma das oficinas correspondeu a um ciclo da metodologia,
que ao todo foram quatro (4). Em cada oficina, eram levantadas informacdes sobre as
caracteristicas do aplicativo em desenvolvimento. O Quadro 1 apresenta a estruturagdao das
informacdes. Abaixo, a descri¢ao de cada componente do quadro:

e Informagdo apresentada: Tipo de registro obtido nos encontros. Poderiam ser

%! Ferramenta da Google para criagdo de formularios e questionarios de pesquisa online. Website:
www.google.com/forms
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“Funcionalidades” que consistiam de solicitacdes de fungdes realizadas pelos
professores. “Requisitos” sdo as informagdes de retorno apds a avaliacdo das
versoes incrementais do aplicativo (corregdes e sugestdes). E por fim, “Prototipos
de telas” que se referem as informacdes obtidas apds a apresentacdo dos
prototipos.

e Funcao associada: Fung¢ao do sistema a que a informacao se refere.

e Retorno obtido: Podem ser de dois tipos, validadas quando aceitas, ou
validadas com sugestdes, quando € solicitado a equipe de desenvolvimento algum
tipo de ajuste na versdo do aplicativo ou protétipo de tela apresentado.

e Acdo gerada: Tarefas geradas a partir de cada retorno obtido (implementacdes
ou ajustes no aplicativo).

As acdes desta etapa ndo se restringiram apenas as oficinas, mas em outras que
ocorreram em paralelo, como encontros entre a equipe de desenvolvimento do aplicativo,
composta pelo pesquisador e os graduandos voluntarios do projeto de extensdo em que as
oficinas eram planejadas e decisdes técnicas a respeito do desenvolvimento do aplicativo
eram decididas, além da programac¢do do aplicativo. Na sequéncia, a descri¢do resumida de

cada sub-etapa.

Quadro 1 — Estrutura para obtencao dos requisitos das oficinas

Informacao Funcio associada Retorno Obtido Acao Gerada
apresentada
Funcionalidade A que parte do Validada/Validada Tarefa
sistema a informagao com sugestao
Requisito
Prototipo de tela

Fonte: elaborado pelo autor.

Sub-etapa 2.1 — Cria¢do do projeto de extensdo: concluida a primeira etapa e apos a
confirmacao na analise dos dados obtidos de que existia o espago para o desenvolvimento de
um software, mais especificamente um aplicativo, e este por sua vez, teria potencial de
incentivar a utilizacdo do recurso Tablet Educacional, por hora desacreditado, percebeu-se a
necessidade de reunir os professores que aceitaram colaborar com a pesquisa, e, a partir de

encontros, iniciar o levantamento dos primeiros requisitos elencados pelos professores para o
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desenvolvimento de um aplicativo, conforme suas necessidades e expectativas. A primeira
dificuldade verificada foi a de como realizar encontros em cada uma das oito escolas visitadas
e convidadas a fazerem parte da pesquisa. Além do mais, surgiu a preocupacao da viabilidade
em conduzir um processo de levantamento de requisitos de forma decentralizada. Adicionado
a essas preocupagdes, estava também o fator tempo, outro elemento limitante. Dessa forma,
surgiu a ideia da criagdo de um projeto de extensdo utilizando a estrutura da Universidade
Federal do Pampa (UNIPAMPA), institui¢do de origem do pesquisador. Foi estruturado e
registrado na plataforma de projetos da Universidade, o projeto denominado, Tecnologias
Educacionais — Estudo, Desenvolvimento e Aplicacio de Solugdes Inovadoras para a
Educacao (Apéndice C), que, dentre suas ac¢des, contemplou o desenvolvimento do aplicativo
APPrendendo. Uma vez homologado, foi viabilizada a utilizagdo do laboratério de
informatica da Diretoria de Tecnologia da Informacao e Comunica¢do (DTIC) da UNIPAMPA
para a realizacdo dos encontros com os professores. O local oferecia toda infraestrutura
necessaria para as oficinas, como projetor multimidia, climatizagdo, microcomputadores e
internet sem fio, além de ser um local Unico e de facil acesso aos participantes.

Outro avanco na pesquisa, possibilitado pelo projeto de extensdo, foi a incorporacao
de um professor e alunos voluntarios do curso de Engenharia de Software da Universidade,
que em contrapartida de horas de atividades extracurriculares somaram seus conhecimentos
de processos de desenvolvimento de software a agcdao deflagrada. A participagdo dos alunos
ndo se restringiu apenas a participagdo nas oficinas. A vinculagdo ao projeto de extensao
exigiu uma carga horaria minima de atividades no projeto, portanto, ao longo do periodo da
acdo, ocorreram reunides semanais apenas com a presenca dos alunos, em que eram
planejadas as agdes a serem propostas nas oficinas, bem como a elaboragdo dos protétipos de
telas, a discussdo da viabilidade técnica das sugestdes realizadas pelos professores e demais
discussdes a respeito do desenvolvimento do aplicativo, como o cronograma de
desenvolvimento e os requisitos levantados durante as oficinas. Dessa forma, constituiu-se a
equipe da acdo APPrendendo, composta pelo pesquisador, um professor da Universidade,
quatro graduandos e 5 professores das escolas convidadas. Com a equipe completa, o
proximo passo foi dar inicio as oficinas.

Sub-etapas 2.2, 2.3, 2.4 ¢ 2.5 - Planejadas para ocorrerem em quatro datas, conforme
Tabela 4, as oficinas ocorreram no laboratorio de informatica da UNIPAMPA, com a presenca
do pesquisador, professores e alunos voluntérios, e tiveram como objetivo a obten¢do dos

requisitos para a cria¢do do aplicativo APPrendendo.
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Tabela 4 — Cronograma de realizagdo das oficinas

Atividades Data de realizacao Acoes
1* Oficina 23/04/2016 Apresentagdo da proposta
2° Oficina 21/05/2016 Avaliacao de telas e prototipos
3% Oficina 25/06/2016 Avaliacdo de telas e prototipos
4* Oficina 13/08/2016 Avaliagao da versao final do
APPrendendo

Fonte: elaborado pelo autor

A cada encontro, os professores, por meio de conversas e didlogos, baseados no
conceito de brainstorming®, avaliavam e validavam as telas apresentadas pela equipe de
desenvolvimento, constituida pelo pesquisador e pelos alunos voluntarios do curso de
Engenharia de Software. Em cada oficina ocorreram duas fases previstas na metodologia
Engenharia Web, que foram a fase de “Comunica¢do” e “Implantagdo”. A fase de
“Comunica¢do”, conforme mostra a Tabela 3 consistiu no momento de troca de informagdes
entre a equipe de desenvolvimento do software, no caso o aplicativo, e os interessados, os
professores. Nessa fase do ciclo, também foram discutidos e levantados todos os requisitos do
sistema, o que a metodologia chama de “Negociacdo”. As informagdes obtidas nessa fase
serviram de entrada para a proxima, determinada de ‘“Planejamento”. Ja a fase de
“Implantagdo” representou o encerramento do ciclo e correspondeu a entrega e avaliacdo da
versao do incremento apresentado, ou seja, uma versao funcional do aplicativo, cada vez mais
complexa e com mais funcionalidades presentes. Dessa apresentagdo, foram obtidas as
impressdes dos usudrios finais, os professores, que consistiram nas modificagdes necessarias a
serem realizadas para a proxima versdao a ser apresentada (proximo incremento). Essa fase
representou a realimentagdo do ciclo. A fase de “Planejamento” consistiu nos encontros
semanais realizados pela equipe de desenvolvimento do sistema, j& mencionada. Esses
encontros compreenderam também a fase de “Modelagem”, conforme orienta a metodologia,
pois neles foram criadas as propostas de protdtipo de telas a serem apresentadas nas oficinas,
em que eram utilizados como base, os cenarios de uso criados pela equipe. A tarefa/fase de
“Construcdo” ficou a cargo do pesquisador e a faze final, a “Implanta¢do” ocorreu durante as
oficinas. Especificidades sobre os encontros, as fases e respectivas tarefas realizadas durante a

etapa de desenvolvimento do aplicativo serdo apresentadas no Capitulo 4.

%2 Termo criado por Alex Faickney Osborn representa o conceito de tempestade de ideias em que se busca
fomentar a criatividade dos individuos para se obter solugGes inovadoras para problemas ou situagdes dadas.
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A Etapa 3, intitulada Diagnostico Final, compreendeu as etapas de conclusdo da
pesquisa. Uma vez concluidas as oficinas, e entregue o produto o aplicativo APPrendendo, o
objetivo foi verificar a sua relevancia, bem como seu provavel impacto nas atividades diarias
dos professores, ou seja, averiguar a aceitagdo e o potencial do App como agente fomentador
da utiliza¢do dos Tablets Educacionais. Com as informagdes obtidas, foi possivel validar a
hipotese de pesquisa, que consistiu na afirmagdo de que os Tablets Educacionais ndo foram
utilizados, pois os aplicativos e suas funcionalidades ndo correspondiam as reais necessidades
dos professores, € que o desenvolvimento de um aplicativo com a participagdo dos docentes
poderia modificar esse cenario. Com isso, contemplamos o problema de pesquisa. Nesse
ponto, também validamos a metodologia da pesquisa-agao pratica, pois sera possivel realizar
a reflexdo a respeito da pratica, da pesquisa e as agdes decorrentes umas das outras que
objetivaram a melhoria e modificacdo de um cendrio adverso. Essa etapa foi dividida em duas
sub-etapas, as quais foram:

Sub-etapa 3.1 — Aplicagdo do Questionario de avaliagdo da percep¢ao dos professores
frente ao aplicativo desenvolvido: semelhante ao Questionario de Diagndstico, aplicado na
primeira etapa do projeto, desenvolvido pela ferramenta GoogleFormsgg. Responderam ao
questionario apenas os professores que participaram das oficinas. O instrumento de coleta de
dados foi elaborado com questdes fechadas e abertas que objetivaram averiguar as avaliagoes,
por parte dos professores participantes das oficinas, a respeito da agdo de desenvolvimento do
aplicativo, suas impressdes frente a proposta apresentada, bem como a sua participagao/papel
no projeto e opinides sobre a aceitacdo e a validade do produto gerado.

Sub-etapa 3.2 - Andlise dos dados do 2° Questionario: representou a avaliagdo das
respostas obtidas na aplicacdo do questionario final (segundo). O ponto focal utilizado como
base nas avaliagdes foi a aceitacdo, a compreensdo e as perspectivas dos professores sobre o
produto desenvolvido. Essa andlise buscou obter as respostas ao problema de pesquisa, bem
como a valida¢do ou ndo da hipotese norteadora da pesquisa. Nessa avaliacdo, foi realizada
também uma conexao com as respostas do primeiro questionario para, assim, obter uma
relagdo entre as opinides pré-oficinas e pos-oficinas dos professores. Por fim, as respostas
foram analisadas de forma qualitativa e quantitativa, uma vez que o questionario apresentou

os dois tipos de questdes. Os resultados desta fase serdo descritos no capitulo 4.

% Ferramenta da Google para criagdo de formularios e questionarios de pesquisa online. Website:
www.google.com/forms
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo, serdo apresentados e discutidos os dados e resultados obtidos ao longo
da pesquisa. Primeiramente, serd apresentada a pesquisa de diagnostico que deu inicio as
atividades do trabalho, consistindo no levantamento do panorama do projeto governamental
dos Tablets Educacionais, nas escolas de ensino médio, da rede publica estadual da cidade de
Alegrete, estado do Rio Grande do Sul. Apds, serdao apresentados o projeto de extensao e as
oficinas que foram elaborados e constituiram a etapa de desenvolvimento de um aplicativo
para os Tablets Educacionais, como possibilidade para contemplar a proposta ao problema de
pesquisa. Na sequéncia, ¢ apresentado o produto decorrente dessas oficinas, o qual constituiu
também no produto da pesquisa, o aplicativo APPrendendo. Encerrando este capitulo, serao
apresentados e analisados os resultados do segundo questiondrio aplicado na investigacdo, que
buscou averiguar a percepcdo dos professores participantes quanto a validade do trabalho
realizado e do produto criado, objetivando assim a confirmag¢do da hipdtese proposta e a

resposta para o problema de pesquisa, encerrando assim, as agdes desta pesquisa.
4.1 DIAGNOSTICO INICIAL — O QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

Aplicado durante o periodo do més de agosto ao més de outubro do ano de dois mil e
quinze, tendo como publico alvo todos os professores das escolas visitadas previamente que
se dispuseram, via assinatura de um convite/lista, a colaborar com o projeto, o questionario
teve por objetivo verificar o panorama geral referente as escolas foco da pesquisa, como por
exemplo, a situacdo da infraestrutura de tecnologia da informagao das escolas, a utilizagdo de
tecnologias educacionais, bem como a experiéncia com o projeto governamental que
distribuiu os Tablets Educacionais. Os resultados serviram de subsidio para a tomada de
decisdo dos proximos passos e desenvolvimento da pesquisa.

A lista de professores dispostos a colaborar com a pesquisa continha sessenta (60)
assinaturas, e ao final do periodo em que o formulario online esteve aberto a respostas, apenas
vinte e sete (27) professores participaram. Desses vinte e sete (27), apenas dezenove (19)
receberam o Tablet Educacional. Dessa forma, o numero de respostas que tinham relagao
direta com o projeto e com a utilizagdo e impressdo a respeito dos Tablets Educacionais se
reduziu a dezenove (19).

Seguindo os preceitos de Marconi e Lakatos (2010), que um questionario deve ser
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dividido em sessdes organizando-o por temas e assuntos, o questiondrio apresentado foi
estruturado em quatro (4) partes. A primeira parte tratou do perfil do professorado. As
informacgdes mostraram um grupo experiente de professores, com idades predominantemente
entre trinta (30) e cinquenta (50) anos e com experiéncia de trabalho escolar em sua maioria
superior a cinco (5) anos.

Quanto a participagdo em projetos de pesquisa, 68% responderam ja terem participado
de projeto de pesquisa, contra 38% que informaram nunca ter participado. Por fim, na Figura
16, o grafico apresenta a taxa de adesao dos professores por escolas. Estes dados confirmaram
as impressdes iniciais da pesquisa, de que em algumas escolas a aceitacdo do projeto foi

maior do que em outras.

Figura 16 — Grafico sobre os professores participantes da pesquisa

Porcentagem de professores participantes
da pesquisa por escola
M E. E. E. M. Demétrio Ribeiro
W E.E. E. B. Dr. Ernesto
Dornelles
C. E. Emilio Zufieda
E. E. E. M. José Bonifacio
M |. E. E. Oswaldo Aranha
M E. E. E. M. Dr. Romdrio Araujo

de Oliveira
B E.E. E. M. Tancredo de

Almeida Neves

Fonte: elaborado pelo autor.

A segunda parte do questionario teve como tema a relagdo entre os professores e as
TIC. Os dados obtidos demonstraram o perfil de um professor que utiliza a tecnologia da
informacao em seu cotidiano, € que esta atualizado e tem acesso as principais tecnologias

utilizadas em nosso contexto social (Figura 17).



81

Figura 17 — Grafico das tecnologias mais utilizadas no cotidiano dos professores

Porcentagem das tecnologias mais
utilizadas no cotidiano dos professores
H Notebook
B Microcomputador
M Internet

Celulares ou
Smartphones

Fonte: elaborado pelo autor.
Outro dado apresentado demonstra um professor que acredita no potencial da
utilizagdo das TIC em sala de aula, uma vez que 92%, conforme Figura 18, afirmaram utilizar

ao menos uma tecnologia em suas aulas.

Figura 18 — Grafico sobre utilizagdo de tecnologia em sala de aula

Percentual de professores que utilizam
algum tipo de tecnologia digital em sala
de aula

m Nao
M Sim

m Prefiro ndo responder

Fonte: elaborado pelo autor.

Ja a Figura 19 apresenta as tecnologias mais utilizadas pelos professores em suas
aulas, e esse dado j& demonstra uma tendéncia da nao utilizagao do Tablet Educacional. Mais
a frente, essa informagdo serd confirmada. O mesmo grafico mostra que a tecnologia mais
utilizada em sala de aula ¢ o Datashow (38%). Se levarmos em conta que o conteudo
apresentado no Datashow seja uma versao digital do que ja era apresentado no quadro-negro,
podemos sequer considera-lo como uma tecnologia educacional. Ja tecnologias modernas e

inovadores do processo de ensino e aprendizagem como os AVAs e objetos educacionais,
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apareceram com apenas 6% e 9% de incidéncia respectivamente.

Figura 19 — Grafico com as tecnologias mais utilizadas em sala de aula

As tecnologias mais utilizadas pelos
professores em sala de aula

H Sites Educacionais

m Softwares Educacionais
Lousa Digital
Datashow

B AVAs

M Jogos Sérios

W N3o utilizou

Fonte: elaborado pelo autor.

Questdes relacionadas a infraestrutura tecnologica das escolas fizeram parte da terceira
parte do questionario, uma vez que em se tratando de utilizagdo de tecnologias em sala de aula
¢ primordial verificar como se da a infraestrutura nas escolas. A partir dos dados obtidos,
ficou evidente que muitos projetos como o dos Tablets Educacionais esbarraram em
problemas relacionados a infraestrutura das escolas. Um exemplo € o projeto Um Computador
por Aluno (UCA) em que foram disponibilizados netbooks para serem usados pelos alunos
nas escolas. No entanto, a maioria das escolas visitadas ndo possuia rede sem fio com alcance
até a sala onde esses computadores deveriam ficar. Outro fator observado nessas visitas, ainda
a respeito do projeto UCA, foi que o armario onde esses netbooks deveriam ser guardados e
recarregados estava alocado em uma sala temporaria de onde ndo poderiam ser removidos, em
funcdo do seu peso e tamanho. Ou seja, de acordo com a opinido dos professores, em relagao
a realidade de sua escola, as agdes de infraestrutura ndo estavam alinhadas e/ou planejadas
para suportar projetos de aquisicdo de equipamentos tecnoldgicos digitais, como mostra a

Figura 20.
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Figura 20 — Grafico sobre a disponibilidade de tecnologias nas escolas

Percentual da disponibilidade de TICs nas
escolas pesquisadas de acordo com os
professores

M Internet

M Laboratorio

1 Datashow
Lousa

B Netbook

M Tablet

B Nenhum

M Prefiro ndo responder

Fonte: elaborado pelo autor.

A Figura 21 mostra o grafico com a avaliagao trés (3) em uma escala de hum (1) para
insuficiente e cinco (5) para excelente com relag@o a infraestrutura tecnologica das escolas na
avalia¢do dos seus professores. Nessa questdo, ficou aberta a possibilidade de os professores
justificarem o conceito dado. Os principais relatos sinalizaram certo descrédito com agdes por
vezes boas, que, no entanto, pecaram por erros no planejamento ou em alguma etapa crucial

para o sucesso da ac¢do. Abaixo, algumas opinides:

Os recursos disponiveis muitas vezes tornam-se inutilizaveis devido ao
sucateamento dos mesmos e também pela falta de profissional da area para
organizagdo da sala e dos aparelhos para uso, visto que o professor da sala de aula
nao dispde de tempo suficiente para tal preparagdo. (PROFESSOR 1)

A internet nem sempre funciona, isso dificulta o desenvolvimento de projetos de
pesquisa ao qual necessito em minhas disciplinas. (PROFESSOR 8)

Os fatores sdo: falta de recursos; os computadores quando chega ¢ por licitagdo e
favorece ma qualidade, baixa durabilidade; a internet ndo ¢ suficiente; embora se
trabalhe a parte de conscientizagdo, os alunos acabam nao cuidando por pensar ser
bem publico. (PROFESSOR 9)

Falta curso de capacitagdo aos professores. Assistente em técnico em informatica.
(PROFESSOR 16)

Existem meios e boas intengdes. Porém os sistemas ndo colaboram muito,
superlotacdo nas salas de aulas impedem de fazer bom trabalho. (PROFESSOR 17)
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Figura 21 — Gréfico sobre a infraestrutura das escolas

Classificacao da infraestrutura das escolas
segundo seus professores

B Nota 1
m Nota 2
W Nota 3

Nota 4

H Nota 5

1 = insuficiente
5 = excelente

Fonte: elaborado pelo autor.

A maior reclamag¢do foi em relacdo a Internet, que ndo comportava a demanda que
uma escola possui. A falta de manuten¢ao e de pessoas especializadas na area foi outro fator
muito lembrado, o que vem ao encontro com reclamagdes sobre equipamentos lentos, que nao
funcionam ou que ndo estdo em boas condicdes.

A ultima parte do questiondrio tratou de questdes sobre o Tablet Educacional. As
questdes finais buscaram levantar as impressoes, positivas e negativas, a respeito da utilizagao
dos Tablets Educacionais e a opinido dos professores sobre o projeto como um todo. A ultima
questdo foi aberta e teve como objetivo estimular os professores a relatarem sua perspectiva
com relagdo a até entdo, proposta de pesquisa. Abaixo, os principais graficos obtidos através
das respostas as perguntas da ultima se¢do do questionario.

A partir das informagdes contidas no grafico da Figura 22, é possivel verificar outro
indicativo de que o objetivo do governo federal ao implantar o projeto do Tablet Educacional,
que era o de incentivar a utilizacdo dessa tecnologia em sala de aula, ndo fora atingido, pois
apenas 8% dos respondentes afirmaram utilizar eventualmente o Tablet em suas atividades

pedagogicas.
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Figura 22 — Gréfico sobre a frequéncia de utilizagdo dos Tablets Educacionais

r

Percentual da frequéncia de utilizacdo do Tablet
Educacional pelos professores

B Eventualmente

M Prefiro ndo
responder
M Resposta em branco

Fonte: elaborado pelo autor.

A confirmacdo do indicativo da questdo anterior veio na resposta da ultima questdo,
que, como mostra a Figura 23, apenas 4% dos professores consideraram que o objetivo foi

atingido, enquanto 92% nao o consideraram eficaz.

Figura 23 — Grafico da opinido dos professores sobre o objetivo do projeto dos Tablets

Educacionais

Percentual de professores que acharam que o
objetivo do projeto dos Tablets Educacionais foi
atingido

B Nao
M Prefiro ndo
responder

= Sim

Em parte

Fonte: elaborado pelo autor.

A pergunta foi aberta e com isso algumas opinides sobre os motivos que levaram ao
cenario apresentado foram obtidas. Por exemplo, dos fatores que os professores relataram
como principais para o ndo sucesso da a¢do foi a falta de infraestrutura de Internet compativel
com o aparelho e a baixa qualidade do equipamento. Ocorreram também reclamagdes de que

alguns equipamentos ja vieram com defeito de fabrica e/ou apresentavam problemas de
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desempenho. Esta ultima caracteristica foi apontada por 39% dos respondentes. Abaixo,

alguns dos relatos dos professores a respeito do insucesso do projeto:

O objetivo nao foi plenamente atingido pelas precariedades ja citadas anteriormente,
no item 23. (PROFESSOR 1)

Os tablets sdo lentos, com tecnologia ultrapassada, péssima recep¢do do sinal de
internet. (PROFESSOR 2)

Nao, porque o acesso para internet ¢ ruim e a qualificacdo orientada ndo foi
suficiente. ”(PROFESSOR 4)

Nao adianta os professores terem acesso, mas os alunos nao terem tablet e sim
netbook com Linux. Também os professores que entraram recentemente no "Estado"
ndo ganharam. (PROFESSOR 8)

As oficinas que deveriam ser realizadas quase nunca aconteceram. Sempre adiadas
ou quando realizavam-se, geralmente eram comunicadas em pouco prazo, nao havia
planejamento previamente. Geralmente no final do terceiro trimestre, encerramento
do ano letivo. (PROFESSOR 21)

Os tablets de muitos professores estragaram rapidamente ¢ ndo temos wi-fi na
escola. (PROFESSOR 23)

Outro aspecto importante levantado foi a percentagem de 29% de professores que nao
procuraram instalar outros aplicativos além dos que vieram de fabrica com o equipamento,
pois segundo eles ndo tinham conhecimento de como realizar a tarefa. Ou seja, mesmo
havendo uma capacitacdo prévia, uma das principais funcionalidades previstas nesta
tecnologia, a utilizacdo de aplicativos diversos, ndo foi contemplada ou ndo atingiu seu
objetivo a partir das capacitagdes.

Com base no cenario apresentado através das informacdes obtidas, ficou evidente a
relevancia da pesquisa e justificada a propositura de um aplicativo, desenvolvido em conjunto
com professores para professores, pois ndo decorreu da falta de iniciativa e/ou vontade dos
docentes em utilizar o recurso Tablet Educacional o insucesso do projeto, mas sim de outros
fatores que ndo dependiam deles, como planejamento, infraestrutura e capacitagdo sobre o
recurso. Assim sendo, esses mesmos fatores, se trabalhados adequadamente, durante o
processo de desenvolvimento de um aplicativo, podem ser utilizados para contornar, atraveés
de solugdes criativas, dificuldades do panorama atual, fazendo com que o projeto seja
retomado, € que os professores se sintam capacitados e motivados a utilizar o Tablet

Educacional.
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4.2 AS OFICINAS

A 1% Oficina, realizada no dia vinte e trés de abril do presente ano, ocorreu no
laboratorio de informatica da DTIC da UNIPAMPA e contou com a presenca do pesquisador e
de quatro professores. Teve como objetivo principal a contextualizagdo dos professores em
relacdo ao projeto de extensdo, a apresentagdo das agcdes como parte do projeto de extensdo, a
sua interligacdo com a pesquisa tema e a forma de trabalho proposta. Foi realizada uma
apresentacao com a tematica, Tecnologias Educacionais e Dispositivos Moveis, bem como foi
apresentado de forma sucinta, trechos do documento Diretrizes de politicas para a
aprendizagem Modvel da UNESCO (2014). A segunda parte da oficina foi pratica, em que
foram utilizados os Tablets Educacionais que cada professor levou, conforme orientagdo feita
no convite realizado. Os professores que ndo levaram o equipamento utilizaram o emulador
MEmu®*, que fora previamente instalado nos microcomputadores do laboratorio.

Neste momento, cabe um paréntese, pois nesse primeiro encontro, ja foi levada uma
proposta do aplicativo definida, ou seja, em razdo do pouco tempo para o desenvolvimento de
um App e do intervalo de fim de ano entre o primeiro contato com os professores € o inicio
das oficinas, entendeu-se que uma proposta do que se trataria o aplicativo ja deveria ser
apresentada nesta ocasido, ou seja, uma primeira versdo parcial, ja deveria ser colocada para
apreciacao dos futuros usudrios, no caso, os professores. Foi proposto entdo, um jogo em
formato de desafio, baseado em Webquis, em que o professor criaria desafios conforme
contetidos de seu interesse e convidaria seus alunos para que respondessem tais desafios,
acumulando pontos conforme seus desempenhos e evoluindo em niveis com a sua pontuagao.

Com cada professor de posse do seu Tablet ou utilizando o emulador em um dos
microcomputadores do laboratério, o primeiro passo apds a apresentacdo inicial, foi a
liberagdo do sistema operacional Android para a instalacdo de um aplicativo externo a loja
oficial do sistema, a Google Play Store. Este procedimento se fez necessario, pois naquele
momento ndo havia sido adquirido ainda um espago na “loja”. Apds liberados os sistemas
operacionais dos Tablets (o emulador ndo necessitou do procedimento), todos instalaram a
primeira versdo funcional do aplicativo. Essa versdo continha apenas as funcionalidades
basicas de cadastro de usudrio e cadastro de perfil. As figuras 24 e 25 mostram as telas dessa

primeira versao.

% Ferramenta desenvolvida pela empresa Microvirt Co., Ltd., emula um ambiente de um dispositivo Android em
um Tablet ou Smartphone em um microcomputador.
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Figura 24 — Tela de acesso da primeira versao do aplicativo APPrendendo

Enliai
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Fonte: elaborado pelo autor.

A Figura 25 apresenta as telas da primeira fungdo apresentada do aplicativo
APPrendendo, o cadastro de usudrio e senha e o cadastro das disciplinas e area de atuagdo do

professor.

Figura 25 — Telas de cadastro de usuario na primeira versao do aplicativo
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Fonte: elaborado pelo autor.

Apresentados os principais componentes da interface como botdes e menus de

navegacao, os professores foram capacitados a realizarem seus cadastros, criando assim seus
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usuarios e senhas de acesso ao aplicativo. Apds a criagdo do acesso, a segunda ac¢do foi a de
complementar o cadastro, em que os professores informaram as escolas onde desempenhavam
suas fungoes, a area e as disciplinas que ministravam em suas aulas.

Realizado este primeiro contato com o aplicativo, a proxima etapa da oficina foi uma
conversa em forma de debate a respeito da experiéncia, ou seja, a primeira interagdo com o
aplicativo. O objetivo dessa conversa foi obter as primeiras percepcdes dos professores e a
interacdo com a ferramenta, mesmo que relativa apenas as suas fungdes basicas. Além disso,
nessa conversa, foram obtidas as sugestdes de ajustes e corregdes que deveriam estar
presentes na proxima versdao do App, denominada de incremento, a ser apresentada e validada
no proéximo encontro.

Essas duas acdes, a de levantamento dos requisitos ¢ a de obtengdo da opinido dos
professores sobre a versdo apresentada do aplicativo referem-se respectivamente as fases de
comunicagdo e implantacdo da Engenharia Web, como orienta Presman e Lowe (2009).
Conforme mencionado na metodologia, as observacdes de cada oficina foram registradas de
acordo critérios pré-estabelecidos (Quadro 1).

Em cada uma das oficinas, as informa¢des foram tabuladas como a apresentada a

seguir:

Tabela 5 — Requisitos e opinides dos professores da 1* Oficina

Informagao Funcao Retorno obtido Agdo gerada
apresentada associada
Funcionalidade Cadastro Validado Nenhuma
Funcionalidade | Cadastro de Validado com Tarefa 1 — Criar no
area e sugestoes: Nas areas banco de dados a
disciplina prever o professor area “Orientadores
que nao desenvolve Educacionais”,
suas atividades em “Coordenadores
sala de aula. Pedagogicos” e
“Outros”.
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Requisito Interface

Sugestao: Destacar
melhor os botdes que
por vezes se ndo se

parecem com botdes.

Tarefa 2 — Destacar
os botdes em relacao
aos outros elementos

da interface.

Fonte: elaborado pelo autor.

Abaixo, a figura 26 com o registro fotografico da primeira oficina.

Figura 26 — Registro fotografico da 1* oficina

R

Fonte: arquivo do autor.

A 2% Oficina ocorreu conforme planejado, no dia vinte e um do més de maio de 2016,
no laboratdrio de informatica da DTIC da UNIPAMPA. Compareceram ao encontro, além do
pesquisador, quatro (4) professores e (2) graduandos membros da equipe de desenvolvimento
do aplicativo, vinculados ao projeto de extensdo. A meta para este encontro foi testar
inicialmente a implementagdo do resultado das tarefas um (1) e dois (2), que apds andlise da
equipe de desenvolvimento, foi aprovada. Foi realizada também a apresentacdo aos
professores dos prototipos de telas com as novas funcionalidades a serem incorporadas ao
aplicativo no seu proximo incremento. Para este encontro, a equipe de desenvolvimento,
constituida pelo pesquisador e pelos alunos voluntarios, decidiu utilizar a ferramenta

Balsamic Mockup® para a criagdo de prototipos de telas simulando as funcionalidades ¢ a

% Ferramenta desenvolvida pela Balsamic Studios permite a criagdo de protétipo de interfaces de softwares,

inclusive aplicativos, bem como simulacdo da interagdo do usuario nos proprios protdtipos criados.
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interagdo dos usudrios a partir dessas funcionalidades. A possibilidade de simula¢ao permite
que determinada fun¢do do aplicativo possa ser testada e avaliada sem a necessidade de ser
desenvolvida. Isso permite uma reducdo do tempo e do trabalho despendido no
desenvolvimento de um software, pois possiveis alteracdes e corre¢des de erros em um
sistema podem ser antecipadas ainda em sua fase de simulagdo, ou seja, € possivel corrigir
algo que ainda nao foi feito.

Assim sendo, neste encontro, ndo foram utilizados os Tablets Educacionais, mas
apenas apresentadas as funcionalidades sugeridas pelos professores no encontro anterior
(tarefa 1 e 2), os prototipos das novas telas e as respectivas interagdes decorrentes, que foram
simuladas em um projetor para o grupo. Ao longo da simulagdo, os professores faziam suas
observagdes e consideracdes. Abaixo, as figuras 27 e 28 apresentam algumas das telas de

prototipos apresentadas aos professores.

Figura 27 — Prototipo da tela de login do aplicativo

s

APPrendendo

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 28 — Tela de cria¢do de turma

Gerenciar turmas - Criar turma

Informe o neme 84 turma

Fonte: elaborado pelo autor.

Na sequéncia, os prototipos de telas referentes a criagdo do desafio. Percebe-se, na
Figura 30, que o aplicativo previu a utilizagdo de todas as funcionalidades multimidias
disponiveis no Tablet Educacional, como a cadmera para obter fotos e videos, o microfone para
obter audios, além da Internet para obter videos externos como do Youtube®. Além de claro,
utilizar arquivos multimidia ja existentes na galeria do sistema Android, como imagens,

audios e videos.

Figura 29 — Prot6tipo de tela da primeira parte da criacdo de um desafio
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Fonte: elaborado pelo autor.

% Um dos maiores sites de compartilhamento de videos da Internet. Website: www.youtube.com.
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Figura 30 — Prototipo de tela da segunda parte da criagdo de um desafio
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Fonte: elaborado pelo autor.

Uma vez apresentadas aos professores as correcdes decorrentes das sugestdes feitas no

encontro anterior e as novas telas, foram elaborados/preenchidos, novamente, os critérios da

tabela para controle das informagdes apresentadas e obtidas durante a oficina, ¢ que formaram

a base para o planejamento e as decisdes acerca do desenvolvimento do aplicativo (Tabela 6).

Tabela 6 — Requisitos e opinides dos professores da 2* Oficina

Informacéo Funcio Retorno obtido Acao gerada
apresentada associada
Funcionalidade Tarefa 1 — Validada Nenhuma
Cadastro
Funcionalidade Tarefa 2 - Validada Nenhuma
Interface
Prototipo de Criar Turma Validada Tarefa 3 —
tela Implementar
funcionalidade
“Criar Turma”.
Prototipo de Informagdes Validada com Tarefa 4 —
tela das turmas sugestoes: Na tela Implementar
em que aparecem as funcionalidade
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turmas, deveriam ser
apresentadas as
informagdes: Nome,
Numero de
Participantes, e
mostrar informagoes
da turma ao clicar na
turma. Foi sugerido
também que seja
prevista a exclusao
de um aluno da

turma.

“Informagdes das
turmas”.
Tarefa 5 — Criar um
campo do tipo
GRID com as
informacodes ¢
caracteristicas
sugeridas.
Tarefa 6 —
Implementar a
funcionalidade de
exclusao de aluno da

turma.

Protétipo de

tela

Criar desafio

Validada com
sugestoes: Foi
sugerido que fosse
solicitada a inser¢ao
da area do professor

ao criar um desafio

Tarefa 7 — Implantar
funcionalidade
“Criar desafio”.
Tarefa 8 — Permitir
ao professor inserir
também o campo

Area ao criar o

desafio.
Prototipo de Adicionar Validada com Tarefa 9 —
tela questdo ao sugestoes: Foi Implementar
desafio solicitado que o funcionalidade

aluno pudesse
visualizar as
respostas € 0 numero
de acertos ao
finalizar o desafio.
Outra sugestao foi de
limitar apenas a uma
tentativa, desde que

0 aluno pudesse

“Adicionar questao
ao desafio”.
Tarefa 10 — Criar a
possibilidade do
aluno verificar seus
acertos € as
respostas certas.
Tarefa 11 — Limitar

que o aluno
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visualizar o
resultado das
questoes apos

concluir o desafio.

responda somente

uma vez o desafio.

Protétipo de Gerenciar Validada Tarefa 12 —
tela desafios Implementar
funcionalidade
“Gerenciar
desafios”.
Requisito Gerenciar Sugestao: Existéncia Tarefa 13 -
desafios .
de um espacgo para Implementar area
que o aluno pudesse | em que aluno possa
informar uma area sugerir areas de
de interesse para interesse € que os
novos desafios aos | professores possam
professores. visualizar essas
sugestoes.
Requisito Conectividade Sugestdo: Que o Tarefa 14 — Adaptar
aplicativo funcione o aplicativo para
Off-line sem a funcionar mesmo
necessidade de estar | ndo exista acesso a
conectado na Internet no momento
Internet de utilizacao.
Requisito Gerenciar Sugestao: Que Tarefa 15 — Criar
desafios professores possibilidade para

pudessem ver
desafios criados por
outros professores. E
que também
pudessem visualizar
o resultado dos
alunos em todas as

areas de

que professores
possam visualizar
desafios criados por
outros.
Tarefa 16 —
Possibilitar que os
professores

pudessem visualizar
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conhecimento. os resultados dos

alunos em todas as

areas além da que
eles estejam

vinculados.

Fonte: elaborado pelo autor.

Nessa oficina, foi validada e considerada concluida a implementagao no aplicativo das
tarefas hum (1) e dois (2) que representavam respectivamente as funcionalidades de Cadastro
e Cadastro de area e Disciplina no aplicativo. Foram também criadas outras quinze (15)
tarefas, entre protdtipos validados e requisitos levantados junto aos professores. Essas quinze
(15) tarefas seriam analisadas pela equipe de desenvolvimento em um momento aquém das
oficinas, em encontros semanais, em que a equipe de desenvolvimento definia a viabilidade
de desenvolvimento dessas tarefas, as estratégias e a defini¢do de responsabilidades atribuidas
de cada membro. Esses encontros correspondem as etapas de “Planejamento” e “Modelagem”
previstas no denominado Arcabougo de processo, como define Presmman ¢ Lowe (2009).

Abaixo, o registro fotografico da oficina.

Figura 31 — Registro fotografico da 2* oficina

Fonte: arquivo do autor.

A 3* Oficina, realizada no dia vinte e cinco (25) do més de junho, no laboratério de
informatica da DTIC da UNIPAMPA, contou com a participagdo do pesquisador, trés (3)

professores € hum (1) aluno graduando do curso de engenharia de software voluntario do
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projeto. Teve como objetivo apresentar e validar a implementagdo das tarefas oriundas do
encontro anterior, apresentar o prototipo de telas com as novas funcionalidades a serem
incorporadas ao aplicativo, mais especificamente as funcdes relativas a interacao do aluno na
aplicacdo e por fim apresentar aos professores o sistema de ranquamento proposto para o
aplicativo. Desenvolvido pelo aluno voluntario do projeto, Rodrigo Machado, o sistema ¢
baseado no método Elo*’, conhecido por ser utilizado no jogo de xadrez. A fungdo de
ranqueamento no aplicativo busca disponibilizar um mecanismo de incentivo aos alunos a
realizarem os desafios propostos pelos professores. Quanto maior for o nimero de desafios
realizados, bem como melhor for o desempenho do aluno, mais ascensdo a niveis no ranking
tera e, portanto, terd sua participacdo e utilizacdo do aplicativo reconhecida. No Apéndice C,
consta a proposta apresentada para o aplicativo.

Como de costume, foi criada a Tabela 7 para o controle das atividades realizadas na
oficina. Um dado importante a ser destacado € que para esse encontro, algumas das quinze
(15) tarefas geradas na oficina anterior ndo puderam ser contempladas. Dois fatores
contribuiram para o ndo atendimento das demandas. Um, o pequeno intervalo de tempo entre
as oficinas, e outro, o fato de que na equipe de desenvolvimento apenas um dos membros era
o responsavel efetivo pela programacdo e implementacdo das funcionalidades. Os demais
membros trabalharam exclusivamente na parte de validagdo e engenharia de requisitos.
Sendo assim, ficaram pendentes para analise as seguintes tarefas: quatro (4), cinco (5), seis
(6), doze (12), treze (13), quatorze (14), quinze (15) e dezesseis (16). A tabela abaixo,
demonstra as observacdes/resultados apresentados aos professores, bem como os requisitos
novos a serem implementados para o proximo e ultimo incremento a ser entregue na 4°

oficina.

Tabela 7 — Requisitos e opinides dos professores da 3* Oficina

Informacéo Funcio associada Retorno obtido Acdao gerada
apresentada
Funcionalidade Tarefa 3 — Validada Nenhuma
Implementar
funcionalidade
“Criar Turma”.

%7 Conhecido como Rating ELO se trata de um céalculo mundialmente utilizado que mede a forca de um jogador
de xadrez. Ao longo do tempo e de seus resultados, o jogador avancga e alcanga niveis maiores.
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Funcionalidade

Tarefa 4 —
Implementar
funcionalidade
“Informagoes das

turmas”.

Nao

implementada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 5 - Criar um
campo do tipo GRID
com as informacoes

e caracteristicas

sugeridas.

Nao

implementada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 6 -
Implementar a
funcionalidade de
exclusdo de aluno da

turma.

Nao

implementada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 7 — Implantar
funcionalidade

“Criar desafio”.

Validada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 8 - Permitir
ao professor inserir
também o campo
Area ao criar o

desafio.

Validada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 9 —
Implementar
funcionalidade
“Adicionar questao

ao desafio”.

Validada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 10 - Criar a
possibilidade do
aluno verificar seus
acertos e as respostas

certas.

Nao

implementada

Nenhuma




Funcionalidade

Tarefa 11 - Limitar
que o aluno responda
somente uma vez o

desafio.

Validada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 12 —
Implementar
funcionalidade
“Gerenciar

desafios”.

Nao

implementada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 13 -
Implementar area em
que aluno possa
sugerir areas de
interesse € que 0s
professores possam
visualizar essas

sugestoes.

Nao

implementada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 14 - Adaptar o
aplicativo para
funcionar mesmo
ndo exista acesso a
Internet no momento

de utilizagao.

Nao

implementada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 15 - Criar
possibilidade para
que professores
possam visualizar
desafios criados por

outros.

Nao

implementada

Nenhuma

Funcionalidade

Tarefa 16 -
Possibilitar que os
professores

pudessem visualizar

Nao

implementada

Nenhuma

99



100

os resultados dos
alunos em todas as
areas além da que

eles estejam

vinculados.
Funcionalidade Salvar usudrio e Validada Nenhuma
senha
Funcionalidade Resgate de senha Validada Nenhuma
Funcionalidade Novo Layout Validada Nenhuma
Requisito Interface Sugestdo: Criar Tarefa 17 —
um botdo voltar, Adicionar botdo
pois os botdes dos | voltar no menu
Tablets nem superior do
sempre aplicativo.
funcionam.
Requisito Cadastro Sugestao: No Tarefa 18 — Criar
cadastro tem a no cadastro a
opg¢ao de funcionalidade de
confirmacao de confirmacao de
senha senha.
Requisito Cadastro Sugestdo: Ao Tarefa 19 — Criar
realizar o cadastro | notificagdo por e-
o aplicativo mail ao usuario
deveria enviar um | recém cadastrado.
e-mail de
confirmagdo para
0 usuario
Requisito Cadastro Sugestao: Tarefa 20 —

Restringir apenas
a um cadastro por

e-mail

Configurar o
campo e-mail no
banco de dados

como chave
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primaria.

Prototipo de

tela

Menu principal —

Aluno

Validada

Tarefa 21 -
Implementar
funcionalidade
“Menu principal

— Aluno”.

Prototipo de

tela

Informacgao das

turmas

Validada

Tarefa 22 -
Implementar
funcionalidade
“Informagoes das

turmas — Aluno”.

Protétipo de

tela

Detalhes das turmas

Validada

Tarefa 23 -
Implementar
funcionalidade
“Detalhes das

turmas — Aluno”.

Prototipo de

tela

Entrar em uma turma

Validada

Tarefa 24 -
Implementar
funcionalidade
“Entrar em uma

turma - Aluno”.

Protétipo de

tela

Sugestao de assunto

Validada

Tarefa 25 -
Implementar
funcionalidade

“Sugerir assunto -

Aluno”.

Prototipo de

tela

Menu ranking

Validada

Tarefa 26 -
Implementar
funcionalidade
“Menu ranking -

Aluno”

Prototipo de

tela

Ranking Geral

Validada

Tarefa 27 -

Implementar
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funcionalidade

“Ranking geral”

Prototipo de Ranking por Turma

tela

Validada

Tarefa 28 -
Implementar
funcionalidade
“Ranking por

turma”.

Prototipo de Ranking Pessoal

tela

Validada

Tarefa 29 -
Implementar
funcionalidade

“Ranking Pessoal

— Aluno”.

Prototipo de Selecionar desafio

tela

Validada

Tarefa 30 -
Implementar
funcionalidade
“Selecionar

desafio — Aluno”.

Fonte: elaborado pelo autor

Das tarefas vinte € hum (21) a trinta (30), configuram as funcionalidades da interagao
dos alunos no aplicativo, que diferentemente do professor, seu acesso possibilita apenas a
adesdo as turmas, a resolu¢do de desafios e a verificacdo no sistema de seu ranking. Abaixo,
uma sequéncia com imagens dos principais prototipos de telas apresentados aos professores,
referente a interacdo dos alunos no aplicativo APPrendendo. A Figura 32 representa a
funcionalidade de adesd@o a uma turma, ou seja, 0 momento em que o aluno escolhe a turma
criada pelo professor e informando o codigo de acesso disponibilizado aos membros dessa

turma, consegue vincular seu usudrio a ela e, com isso, pode responder a todos os desafios A

turma vinculada.
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Figura 32 — Prototipo de tela de adesao do aluno a uma turma

ﬁ APPrendendo

Adicionar Turma

N ET T R

Fonte: elaborado pelo autor.

A Figura 33 apresenta o protétipo da tela em que o aluno visualiza todos os desafios a
ele disponiveis. Os desafios que aparecem estdo vinculados a uma turma da qual o aluno fez a

adesdo.

Figura 33 — Prototipo de tela de visualizagdo de desafios disponiveis ao aluno

Meus Desafios

S — o

[Fiome 0o cesans By

[Motamatica Dificl
Cirmmatica
Quimica D anica

Fonte: elaborado pelo autor.

A Figura 34 apresenta o prototipo da funcdo de realizagdo de um desafio. Ao aluno

aparecerdo todas as questdes elaboradas pelo professor que compde tal desafio. E importante
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destacar que o aplicativo APPrendendo ¢ compativel com qualquer dispositivo mével que seja
baseado no sistema Android. Logo, o aluno que possua um celular baseado nesse sistema
podera utilizar o aplicativo e responder os desafios. A interface ¢ responsiva, o que permite a
adequacdo do tamanho dos componentes apresentados do aplicativo ao tamanho da tela do

dispositivo utilizado.

Figura 34 — Prototipo de tela de desafio sendo realizado por aluno

b Matemética Facil

Questde 10/10

Creanio & o raz quodrada de 1217

© 121 ndo tem roiz quadrada

o2
o 14 641

®@n

Suas respostas foram enviadas com &xitol

Fonte: elaborado pelo autor.

As Figuras 35 e 36 apresentam os prototipos das telas que representam o sistema de
ranqueamento presente no aplicativo. No caso, aparecem o ranking geral e o ranking pessoal

do aluno bem como o seu nivel de usuario.

Figura 35 — Prototipo de tela do ranking geral visualizado pelo aluno

|§ APPrendendo

Ranking Geral

T
Aena Famandes

Fndrigo Civein
Tomris Mo

Faloela Mecnaz

0 Larwon

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 36 — Prototipo de tela do ranking pessoal do aluno e seu nivel

APPrendende

Meu Ranking

Oure 1
Pontos de Ranking:

821

Pontos necessérios para avangar de Ele:

O

Fonte: elaborado pelo autor.

A 4* Oficina foi o ultimo encontro entre professores e equipe de desenvolvimento, e
representou o fim do ltimo ciclo do processo adotado para o desenvolvimento do aplicativo,
a Engenharia Web. Ocorreu no dia treze (13) do més de agosto do presente ano, no laboratorio
de informatica da DTIC da UNIPAMA, e contou com a participagdo do pesquisador, de
quatro (4) professores e da professora orientadora da pesquisa que originou tal acdo. Teve
como objetivo a entrega da versdo final do aplicativo APPrendendo. A versao final ofereceu as
fungdes minimas que permite o professor a realizar o que foi proposto no inicio dos trabalhos,
um aplicativo que funcionasse nos Tablets Educacionais, em formato de um jogo de perguntas
e respostas, em que o professor inseriria uma série de perguntas sobre determinado assunto e
os alunos responderiam essas perguntas. Nessa versdo, estavam compreendidas as tarefas
criadas no encontro anterior, bem como algumas tarefas pendentes das outras oficinas.
Algumas funcionalidades foram previstas, no entanto, ndo implementadas, a maioria por
limitagdes de tempo. No contexto da pesquisa, entrardo na categoria de trabalhos futuros, para
serem implementadas em uma possivel versao 2.0 do aplicativo APPrendendo .

Diferentemente das versdes incrementais apresentadas nos outros trés encontros, neste
ultimo, foi apresentada a versdao completa como resultado de todas as conversas, discussoes,
validagdes e desenvolvimentos ocorridos durante a acdo que perdurou por quatro (4) meses.
Em sua versao final, o aplicativo apresentou as fungdes minimas de cadastro, acesso, criagdo e
resolucao de desafios, bem como a averiguagdo do ranking dos alunos, tanto por parte deles

quanto dos professores. De todas as 30 tarefas criadas durante o processo, apenas doze (12)
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ndo puderam ser implementadas e entregues. Em suma, com apenas algumas limitacdes foi
entregue um aplicativo com todas as caracteristicas acordadas e estabelecidas no inicio e ao
longo do processo de desenvolvimento. Abaixo, na figura 37, tem-se o registro fotografico da

ultima oficina.

Figura 37 - Registro fotografico da 4* Oficina

Fonte: arquivo do autor.

4.3 O APLICATIVO APPRENDENDO

O produto da pesquisa, o app APPrendendo, ¢ um aplicativo/jogo baseado em
desafios. Inspirado no conceito de Web Quiz, ele permite ao professor de qualquer escola,
disciplina e/ou curso, criar e distribuir conteudo para seus alunos em forma de um jogo de
perguntas e respostas de multipla escolha. O professor pode escolher qualquer tema, de
preferéncia em sua area de conhecimento, e criar grupos de questdes que recebem o nome de
desafios. Tais desafios sdo propostos pelo professor aos seus alunos que, utilizando uma
versao especifica do app, deverdo responder as perguntas e, conforme o seu desempenho,
receberao pontos. Esses pontos ddo o carater de jogo ao aplicativo, pois de acordo com o
nimero de acertos o aluno ascende em um sistema de ranqueamento que vai do nivel
denominado “Bronze 3”, o qual indica a pontuagdo inicial, que compreende o intervalo de
zero (0) a cem (100) pontos, e o nivel “Gran Mestre”, representando o ranqueamento de
qualquer usuario com mais de mil e oitocentos (1800) pontos. Tal sistema de pontuacao nao
tem carater competitivo, servindo apenas para incentivar o autoconhecimento do aluno sobre a
sua aprendizagem e do professor quanto ao seu método de ensino.

Mesmo se tratando de um jogo que promove a interacao aluno-professor e possibilita a

utilizagcdo dos desafios como uma forma de revisdo de conteudos, o aplicativo APPrendendo



107

tem como principal objetivo o incentivo a utilizagdo por parte do professor do Tablet
Educacional. Todas as suas funcionalidades foram minuciosamente planejadas para que todos
os recursos disponiveis na tecnologia Tablet estivessem a disposicdo do professor para a
criacdo dos conteudos, no caso, os desafios. A proposta foi de que o professor ndo utilizasse
apenas o aplicativo APPrendendo, mas que ao utiliza-lo pudesse vislumbrar as possibilidades
que o recurso oferece as quais poderiam vir a serem utilizadas em outras das suas atividades,
ndo necessariamente vinculadas a utilizacdo do APPrendendo, e com isso instigar o professor
a utilizar com mais frequéncia o seu Tablet.

O APPrendendo, portanto, permite ao professor a possibilidade na criagdo dos
chamados desafios, utilizar todos os recursos multimidias disponiveis no dispositivo, como
por exemplo, as duas cameras (traseira e¢ dianteira), que permitem a criagdo de videos e
capturar fotos. Isso permite que uma foto de uma paisagem, de uma cena, de um trecho de
livro lido ou de um video de um acontecimento importante possam ser utilizados na
confec¢do de uma questdo contida em um desafio. Outro recurso presente no Tablet e que
pode ser utilizado ¢ o microfone. Com ele o professor pode, ao invés de escrever o enunciado
de uma questdo, apenas narrar o seu conteido, tornando a tarefa mais pratica e similar a
utilizada em outros aplicativos bastante utilizados no momento. O app explora também,
funcionalidades nativas do sistema Android como a galeria (armazenamento de imagens) que
podem ser obtidas durante uma navega¢do na Internet, salvas e utilizadas em um momento
posterior.

Na sequéncia, uma séria de telas capturadas do app em funcionamento, que auxiliam a
demonstracdo das funcdes que constituem o aplicativo, bem como a forma como elas

exploram o recurso Tablet Educacional.

4.3.1 O cadastro

Para utilizar o app ¢ necessaria a realizagdo de um cadastro. E nesse momento que o
usuario informaré o seu perfil dentro do aplicativo, o de professor, que pode criar desafios, ou
o de aluno, que pode apenas respondé-los. Seguindo as premissas de Neil (2012), a tela de
cadastro exige apenas as informagdes necessarias, como nome de usudrio, senha, perfil e
escola. A figura 38 apresenta a tela com os campos que o usudrio devera preencher para

utilizar o app.
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Figura 38 — Tela de cadastro do APPrendendo

6 mais algumas informagdes

Vocé é

Profes sor
Estudante

Em qual escola vocé leciona ou estuda?

Fonte: elaborado pelo autor.

Ja na figura 39, hd o cadastro complementar do professor e representa o botdo

“Area/Disciplina” do app.

Figura 39 — Tela de cadastro da area/disciplina

Filosofia
#Geografia
< Historia

Sociologia

Cadastrar Ara/Diciplina

Fonte: elaborado pelo autor.
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4.3.2 A tela de login

A Figura 40 apresenta a tela de login do aplicativo além de outras duas fungdes, a de
cadastro de usuério e a de recuperacdo de senha. Essa tela apresenta a estrutura base da
interface do aplicativo, com um menu superior em formato de cabecalho e abaixo as
funcionalidades do aplicativo. Dois botdes, um em cada extremidade do cabecalho, estdo
presentes durante toda a experiéncia do usuario, e correspondem as fungdes de “voltar” a tela
anterior ¢ a de “home”, que consiste em voltar ao menu inicial. A presenca desses botdes se
justifica, pois nas oficinas, os professores identificaram que a resposta dos botdes nativos dos
dispositivos (Tablets) ndo funcionava de forma padronizada. Era preciso, portanto, garantir a
navegacdo entre as funcionalidades de dentro do aplicativo. No primeiro acesso, o usudrio
necessita informar apenas seu e-mail e sua senha. Caso ele necessite, o app oferece também a
opcdo de salvar seu usudrio e senha para que no proximo acesso esses campos ja aparegam

preenchidos, otimizando o processo de login.

Figura 40 — Tela de login do APPrendendo

Fonte: elaborado pelo autor.
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4.3.3 O menu principal

A Figura 41 apresenta o menu inicial do app, em que aparece o conceito de
Springboard proposto por Neil (2012), em que o usudrio salta de um tnico local para todas as
funcionalidades do aplicativo, como um trampolim.

No caso utilizado como exemplo, estd aparecendo o menu principal do perfil
professor, ou seja, quando um aluno acessa o sistema, o0 menu mostra outras funcionalidades.
Na imagem, ¢ possivel identificar as seguintes fungdes do app: Criar desafio (Novo desafio),
Cadastro complementar (Area disciplina), Cadastro de turmas (Turmas), Ranking (Ranking) e

a funcdo sair do aplicativo (Sair).

Figura 41 — Menu principal do aplicativo APPrendendo para o perfil professor

NOVO DESAFIO AREA,-D;:IFUNA

RANKING

Fonte: elaborado pelo autor.

4.3.4 A criacao de turmas

A Figura 42 apresenta a funcionalidade de criagcao de turma. O conceito de turma foi
um requisito definido durante uma das reunides da equipe de desenvolvimento. A ideia inicial
era representar no aplicativo uma estrutura fiel a prevista no sistema educacional brasileiro,
pela qual as escolas organizam seu funcionamento baseadas em modalidades, categorias,
etapas até chegar a turmas e turnos. No entanto, tal caracteristica deixava o aplicativo limitado

a ser utilizado apenas no contexto de educagdo formal brasileira, além do fato de que se



111

utilizada, tal abordagem tornaria o desenvolvimento do aplicativo mais complexo. Dessa
forma, optou-se por utilizar apenas o conceito de turma como um grupo de alunos vinculados
a um professor, deixando livre, para este ultimo, a liberdade de criar quantas turmas desejar e
assim poder convidar os membros que desejar para fazer parte da mesma. A Unica restri¢ao €
uma senha que o professor definira logo na criagdo da turma para que somente os alunos que
possuam a senha possam ingressar da turma.

O conceito de turma ¢ de vital importancia no APPrendendo, pois a principal
funcionalidade da ferramenta, o desafio, ¢ vinculado a uma turma e ndo a alunos, ou seja, para
que um aluno possa visualizar e realizar um desafio, ele necessariamente devera estar

vinculado ao menos em uma turma.

Figura 42 — Tela de cadastro de turma

Cadastro de Turma

Preencha 0s campos abaixo com as p
tuma:

Fonte: elaborado pelo autor.

4.3.5 A criacido de um desafio

O desafio consiste num conjunto de perguntas de multiplas escolhas criado pelo
professor para que seja submetido aos seus alunos membros de determinada turma. A temaética
das questdes fica a cargo do professor, mas geralmente rondardo algum assunto estudado em
sala de aula em uma disciplina. Cada pergunta é composta por um enunciado e um conjunto
de quatro (4) alternativas em que apenas uma ¢ a correta. Cabe ao professor cadastrar todas

essas informagaoes.
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O primeiro passo para a criacdo de um desafio ¢ vinculd-lo a uma turma por meio do
botdo “Selecionar turma”. Apds, o professor devera informar a disciplina a qual aquele
desafio estara vinculado, o que facilitara a busca por parte dos alunos as turmas que deverao
aderir. Depois, devem ser preenchidos o nome do desafio, € o objetivo do desafio. Este altimo
campo tem como fun¢do tornar o desafio ndo apenas um jogo, mas um mecaniSmo
pedagbgico para o professor, que podera avaliar se o objetivo pedagdgico daquele desafio foi

ou nao atingido. Na figura 43, ha a respectiva tela.

Figura 43 — Tela inicial da cria¢do de desafio

Criar Desafio

Selecione a Disciplina

Fonte: elaborado pelo autor.

Cadastradas as informacodes base do desafio, a proxima acao ¢ cadastrar as questdes. O
numero de questdes para cada desafio ¢ aberto. O app calculara para cada questdo o seu valor,
pois a nota maxima de cada desafio serd dez (10). Essa funcionalidade, a de cadastrar
questdes, ¢ uma das principais do APPrendendo, uma vez que € ela que apresenta ao professor
todas as funcionalidades multimidia presentes no recurso Tablet Educacional. O enunciado de
cada questdo pode ser criado de diferentes formas. Ele pode ser um trecho de um texto escrito
no teclado do Tablet, como pode ser uma foto ou um video criado em uma das duas cameras
presentes no dispositivo, bem como pode ser um audio gravado pelo microfone, ou um video
importado do Youtube. O APPrendendo dessa forma, busca explorar € mostrar aos professores

o que pode ser realizado por intermédio do Tablet Educacional. Os recursos como video,
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audio, e internet, estdo disponiveis no dispositivo independente do app, ou seja, a partir da sua
utilizagdo, o APPrendendo apresenta e sensibiliza o professor a utilizar recursos até entdo nao
explorados do seu Tablet para incrementar a sua pratica pedagogica. A figura 44 apresenta a

tela em que o professor adiciona uma questdo ao desafio.

Figura 44 — Criacdo de uma questao

ADICIONAR QUESTAD

Enunciado

Alternativa Correta

Altemnativa

Altemativa 3

Altemativa 4

Fonte: elaborado pelo autor.

A figura 45 mostra um exemplo de uma questdo criada para um desafio. Na questao
foram utilizadas uma imagem da galeria do dispositivo e um video importado do Youtube,

ambos sob a mesma tematica, a hidrografia rio-grandense.
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Figura 45 — Apresentagdo de uma questao

Regido Hidrogréfica do Guaiba... #

g; >,
B a4

Alternativa 3

Regiio do Guaiba

Alternativa 4
Reg% doLitora Alternativa

Alternativa 3

Fonte: elaborado pelo autor.

4.3.6 A versao do aluno

As imagens abaixo representam as funcionalidades presentes no perfil aluno, ou seja,
como que se da a interagdo do aluno com os componentes do aplicativo de forma que ele
consiga aderir a uma turma, responder aos desafios e verificar seu ranking. A Figura 46
mostra como o aluno visualiza as turmas disponiveis em sua escola e escolher qual turma

aderir.



Figura 46 — Entrando em uma turma

Fonte: elaborado pelo autor.

pelo professor.

Disciplina
Matematica

Tuma
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Na figura 47, € possivel notar como aluno visualiza os desafios disponiveis para serem

respondidos e como, apds a selecdo do desafio, aparece para ser respondido. Cabe salientar

que uma vez realizado o desafio, ele nao aparece mais na lista.

Figura 47 — Visualizando e respondendo desafios

Fonte: elaborado pelo autor.




116

Na Figura 48, apresentam-se as funcionalidades ranking geral, por turma e disciplina.

Figura 48 — Tela da funcionalidade do ranking

A W 4:20
~

»
»
»
»
w
»

Fonte: elaborado pelo autor.

4.4 DIAGNOSTICO FINAL — O PRODUTO APPRENDENDO E O PROJETO TABLETS
EDUCACIONAIS

Aplicado apos a conclusdo das oficinas, no periodo dos dias quinze (15) a vinte e dois
(22) do més de agosto do presente ano, diferente do primeiro instrumento de coleta de dados
aplicado, apenas os professores que participaram dos encontros, os quais objetivavam o
desenvolvimento do aplicativo APPrendendo, responderam. Em comparagdo com o anterior,
consistiu em um formuldrio mais simples e com menos questdes, mais direcionado em
averiguar a percepcdo dos professores a respeito do projeto realizado, ja que tiveram
participacdo fundamental, sendo esse o fator decisivo para a possivel contribuicdo ou nao do
produto criado, o APPrendendo. Seria considerado bem sucedido o produto se comprovado o
potencial do aplicativo em proporcionar a sensibilizacdo e apropriagdo sobre o recurso Tablet
Educacional por parte dos professores, bem como sua capacidade em estimular a utilizacao do
recurso nas praticas pedagogicas dos professores em sala de aula, retomando, quem sabe, um
projeto governamental estagnado, através de um caminho alternativo construido e trilhado

pelos proprios agentes da agdo, os professores.
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Assim sendo, as questdes do questiondrio foram divididas em duas sessdes, a primeira
fazendo referéncia as informacdes pessoais e profissionais dos professores, a relagdo da
tecnologia Tablet Educacional em suas atividades cotidianas na escola e, a segunda, que
buscou principalmente avaliar o resultado da pesquisa, para poder buscar subsidios para
validar a hipotese e responder o problema de pesquisa. Algumas perguntas se repetiram em
virtude do anonimato, em ambos os mecanismos de coleta de dados, dessa forma ndo foi
possivel comparar, por exemplo, o pensamento pessoal de um professor no inicio e ao fim da
pesquisa. No entanto, foi possivel realizar uma comparagdo geral entre as percepgoes pré e
p6s pesquisa, permeadas pelas constantes observagdes e registros durante seu
desenvolvimento.

Participaram do questionario quatro (4) professores, sendo que as oficinas inicialmente
contaram com cinco (5). Ao longo dos encontros, no entanto, houve uma desisténcia. As
primeiras informagdes obtidas trataram da relagdo dos professores com o recurso Tablet
Educacional. Os dados apresentaram a tendéncia ja identificada no primeiro questionario
aplicado, de que os professores pouco utilizavam os Tablets Educacionais, tanto para planejar
suas aulas quanto em sala de aula. Abaixo, dois graficos, um apresentado pela Figura 49
representa o resultado obtido na pesquisa de diagnostico € o outro, através da Figura 50, os
dados obtidos na pesquisa final.

Figura 49 — O Tablet no planejamento de aulas — Primeiro questionario
[ Percentual de professores que

utilizam o Tablet Edcacional para
planejar suas aulas

B8 m

® Nao
M Prefiro ndo
responder

Sim

Resposta
em branco

Fonte: elaborado pelo autor.
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Figura 50 — O Tablet no planejamento de aulas — Segundo questiondrio

Professores que ja utilizaram o Tablet
Educacional como ferramenta de apoio
para planejar suas aulas

 Nao

= Sim

Fonte: elaborado pelo autor.

Os graficos acima permitem uma comparagdo entre as duas coletas de informacdo e
ratificaram a tendéncia da pouca utilizagdo do recurso tanto em sala de aula quanto em
atividades de planejamento das aulas. Abaixo, a Figura 51 apresenta a informagao sobre a

utilizagdo dos Tablets em sala de aula pelos professores.

Figura 51 — Utilizacdo do Tablet em sala de aula

Professores que ja utilizaram o Tablet
Educacional em sala de aula

m Nao

= Sim

Fonte: elaborado pelo autor.

Finalizando a primeira sessdo de questionamentos, o grafico apresentado na Figura 52
mostra a participacdo de professores em capacitagdes que tiveram como tema o Tablet

Educacional.
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Figura 52 — Capacitagdes referente ao Tablet Educacional

Percentual de professores que ja
participaram de curso de capatiagao na
utilizagdo do Tablet Educacional

= Nao

= Sim

Fonte: elaborado pelo autor.

Essas primeiras questdes funcionaram como uma retomada, um passo inicial para a
avaliacdo principal a que este novo questiondrio se destinara, a avaliacdo das oficinas e do
resultado obtido, o aplicativo APPrendendo. Os graficos apresentados na sequéncia
apresentam essas informagdes, que além de avaliar a percep¢do dos professores quanto ao
trabalho realizado, buscou-se também obter as respostas a pesquisa, como validar que os
Tablets ndo estavam sendo usados pela falta de aplicativos especificos e que o
desenvolvimento de um, com a participagao dos proprios utilizadores, os professores, poderia
modificar o cendrio. E importante destacar, que nesse momento todos os quatro (4)
professores responderam as questdes, pois nesta sessao do questionario nao era requisito para
respostas ter recebido o Tablet Educacional.

A primeira pergunta teve como objetivo confirmar junto aos professores se eles
tiveram o entendimento da proposta de trabalho apresentada, que além da criagdo de um
aplicativo, buscou a sensibilizagao e apropriacao a tecnologia Tablet Educacional e mais além,
a proposi¢do de uma solu¢do para a retomada de um projeto governamental até entdo
desacreditado. Todos os professores (100%) afirmaram que, ao final das oficinas, estavam
cientes do trabalho desenvolvido, bem como da proposta apresentada. Perguntados quanto a

metodologia adotada durante as oficinas, responderam da seguinte forma:

Otima! Bem explicado! (PROFESSOR 1)

Acredito que a proposta de trabalho foi acessivel e de facil compreensdo, pois o
professor € atencioso e muito tranquilo. (PROFESSOR 2)

Praticidade do aplicativo. (PROFESSOR 3)

Boa. (PROFESSOR 4)

Questionados sobre as principais dificuldades encontradas durante os trabalhos,
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relataram fatores como a conexdo de Internet que muitas vezes ndo estava disponivel, e o
pequeno numero de encontros para trabalhar o manuseio do aplicativo. Outra pergunta,
mencionou a experiéncia de ter participado de um processo de desenvolvimento de um

sistema, no caso um aplicativo. Os professores responderam da seguinte forma:

Otima! (PROFESSOR 1)

Muito significativa, tendo em vista que o aplicativo ¢ uma excelente ferramenta de
trabalho ¢ vem para dar um suporte a mais em nossas aulas, de forma ludica e
prazerosa. (PROFESSOR 2)

Muito boa. (PROFESSOR 3)

Otima. (PROFESSOR 4)

A proxima pergunta tratou de verificar a avaliagdo dos professores sobre o aplicativo
APPrendendo e seu potencial para ser utilizado como um recurso metodolédgico, ou seja, a
possibilidade de ser utilizado para que os professores pudessem desenvolver suas atividades
nas suas disciplinas. Por unanimidade, todos os professores afirmaram como positiva a
perspectiva de utilizacdo do APPrendendo este fim. A Figura 53 apresenta o grafico com as

respostas ¢ as alternativas.

Figura 53 —Potencial do aplicativo APPrendendo como recurso pedagogico

Percentual de professores que veem possibilidade
do uso do APPrendendo como recurso
metodoldgico para desenvolver atividades em suas
disciplinas

B Sim
® Nao

Prefiro ndo
responder

Fonte: elaborado pelo autor.

Como complemento a questdo, foi perguntado aos professores qual a motivagao que os
levaria a utilizar o produto APPrendendo dentre outras possibilidades tecnologicas

educacionais disponiveis. As respostas obtidas sdo descritas abaixo:

Aproximar o educando das tecnologias em sala de aula. (PROFESSOR 1)
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Inovagdo e conhecimento. (PROFESSOR 2)

E mais uma ferramenta utilizada como interferéncia pedagogica, possibilitando a
aprendizagem. (PROFESSOR 3)

Como uma forma de ativar a curiosidade dos alunos por que eles gostam de brincar

com as tecnologias. (PROFESSOR 4)

O grafico apresentado na Figura 54 foi baseado em uma pergunta que verificou junto
aos professores a capacidade do aplicativo APPrendendo como um potencializador da
utilizagdo dos Tablets Educacionais. Por unanimidade, todos os professores responderam que

acreditam no potencial do aplicativo para este fim.

Figura 54 — APPrendendo como fator para a utilizagdo do Tablet Educacional

Percentual de professores que acreditam que o
APPrendendo possa potencilizar o uso do Tablet
Educacional

= Sim

M Talvez

H Nao

Fonte: elaborado pelo autor.

Ainda em relagdo ao potencial do App, foi perguntado aos professores qual era o nivel
de motivagdo e confianga deles para utilizar o APPrendendo como uma de suas ferramentas
pedagdgicas. Também foi undnime a aceitacao dos professores em relagdo a ferramenta, sendo
que todos responderam acreditarem no recurso e estarem dispostos a utiliza-la a partir do

trabalho realizado. Na Figura 55, tem-se o grafico com as respostas e alternativas da pergunta.
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Figura 55 — Motivagdo dos professores para utilizar o APPrendendo

Avaliagao dos professores com relagao ao potencial
pedagdgico do aplicativo APPrendendo

 Acredito muito e estou
motivado para utiliza-lo

M Acredito e quem sabe eu o
utilize

[ Acredito pouco e talvez o
utilize

M N3o acredito e ndo tenho
motivagdo para utilizé-lo

Prefiro ndo responder

Fonte: elaborado pelo autor.

A ultima questdo do questionario procurou ir além da avaliagdo do aplicativo em si,
procurou de antemao identificar o provavel cenario que o produto desenvolvido enfrentara na
realidade dos professores em suas escolas. A questdo tratou dos principais desafios a serem
enfrentados pelos docentes em suas realidades cotidianas nas escolas para que as atividades
pedagbgicas fossem propostas, tendo como base o recurso Tablet Educacional e o aplicativo

APPrendendo. Por ser uma questao aberta, abaixo a resposta de cada um dos professores:

A brincadeira com o celular, podendo ndo realizar a proposta pedagogica.
(PROFESSOR 1)

Espero conseguir baixar o aplicativo em meu Tablet ou celular, ja que o Tablet que
ganhei do governo ndo esta funcionando, assim que acessar irei utiliza-lo com muito
prazer e também passarei o aplicativo aos meus professores de ensino média, como
sugestdo de uso em suas disciplinas. (PROFESSOR 2)

Ofertar com seguranga e disponibilizar a ferramenta nas diferentes areas possiveis.
(PROFESSOR 3)

Para fazer uma revisdo do contetido como uma forma de curiosidade para os alunos.
(PROFESSOR 4)

Por conseguinte, os resultados obtidos neste questionario demonstraram uma clara
evolugdo de um quadro de descrédito a respeito de um projeto governamental ndo muito bem
sucedido, para um de motivagdo e anseio em virtude de novas possibilidades criadas a
respeito de tal projeto. A essas possibilidades podemos elencar o aplicativo APPrendendo. A
propositura de criacdo de uma ferramenta, com a participagdo desde a sua concepg¢do, dos

proprios futuros utilizadores, os professores, foi uma das principais premissas da pesquisa
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para a proposi¢do do método de trabalho. O sucesso da solug@o proposta para o problema da
pesquisa passaria indubitavelmente pela chancela dos professores, logo tendo eles como
parceiros na criacdo da proposta a chance para o atingimento do objetivo aumentaria.

As primeiras respostas do segundo questiondrio reforcaram o cenario encontrado no
inicio da pesquisa e validaram o publico participante, pois as impressdoes dos professores
integrantes das oficinas foi a mesma do grande grupo que fora questionado no primeiro
questionario. No entanto, ao longo das respostas, pode-se perceber uma mudanga nas suas
percepgoes, com relacdo ao recurso Tablet Educacional. Muitas questdes focaram nas suas
experiéncias ao longo do projeto, pois em todos os encontros, foi explanado pelo pesquisador
a importancia e o protagonismo da participagdo dos professores, e como o atingimento da
meta pretendida dependia deles. O retorno obtido evidenciou a aceitacdo da proposta e o
entendimento do objetivo almejado.

Por fim, aparecem as perguntas principais em relacdo a avaliacdo do aplicativo
APPrendendo como potencial fomentador da utilizagdo dos Tablets Educacionais na condi¢ao
de ferramenta pedagogica. Ao ser questionada essa possibilidade, todos os professores
acenaram com uma avaliacdo positiva, de que sim, o aplicativo APPrendendo pode ser
utilizado junto ao Tablet Educacional como recurso de apoio as atividades pedagogicas em
sala de aula e fora dela. Além disso, todos os professores demonstraram grande motivacao em
utilizar a ferramenta em sala de aula, caracteristica que nos fez confirmar o acerto na escolha
da metodologia de trabalho instaurada, a Engenharia Web, que baseada em ciclos e
incrementos, permitiu que ao longo dos encontros os professores ja pudessem realizar a
capacit(acao) na ferramenta, tornando-os habituados e seguros de sua utilizagdo. Portanto, a
metodologia também baseada na pesquisa-agdo ¢ contemplada pelos ciclos de Planejamento,
Ac¢d0, Monitoria e Avaliacdo estabelecidos como um processo de melhoria constante,
conforme aponta Tripp (2005). Reafirmado nas palavras de Thiollent e Oliveira (2016, p. 359)

quando diz que

Nomeadamente, a pesquisa-acdo vé-se presente também no ambito do
desenvolvimento de artefatos sociotécnicos, fisicos ou digitais, em que se recorrer
ao procedimento de envolvimento dos atores, futuros usudarios, na defini¢do das
necessidades comunicativas, numa estratégia de design participativo que visa a
mudanga de um coletivo.

Assim sendo, o segundo questiondrio atingiu seu objetivo, que foi avaliar a segunda
etapa da pesquisa e fornecer subsidios para a conclusdo da mesma através da validagdo da

hipdtese expressa bem como o problema de pesquisa dado.
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5 CONCLUSAO

Tanto a educacdo quanto a tecnologia sdo areas de reconhecido potencial
transformador e a integragdo de ambas ¢ cada vez maior na realidade escolar através das
tecnologias educacionais. Este fato nos leva a seguinte questdo: hoje, ¢ a educagao que
conduz a tecnologia, ou ¢ a tecnologia que dita os rumos da educagdo? Ao longo da pesquisa,
foi possivel verificar que talvez ndo exista uma resposta dicotdmica para a questdo, mas sim
um entendimento de que a relagcdo educagdo-tecnologia se trata de um ciclo, em que por meio
de um processo de retroalimentagdo se obtém como resultado a inovagao.

A presente pesquisa estudou justamente uma proposta de inovagdo, que foi a tentativa
de inser¢do de um recurso tecnoldgico, o Tablet educacional, nas praticas pedagogicas dos
professores em sala de aula. No primeiro contato com os professores ¢ o ambiente da
pesquisa, foi possivel identificar que toda proposta inovadora tende a enfrentar os mesmos
tipos de obstaculos como, por exemplo, a resisténcia, a desconfianga e/ou algum tipo de
problema decorrente de alguma falha em sua implanta¢ao. No entanto, o objetivo da pesquisa
ndo se restringiu apenas a identificar os problemas, mas sim procurar entender o contexto, ou
seja, o projeto governamental que originou a a¢do, bem como a possibilidade de proposi¢ao
de uma solugdo que contornasse o cendrio apresentado e estabelecido.

Deste modo, antes de qualquer tomada de decisao, foi necessario confirmar a hipotese
da pesquisa, de que os Tablets Educacionais nao eram utilizados, pois nao existiam aplicativos
especificos que levassem o professor a utilizar todos os recursos presentes no dispositivo.
Através da pesquisa-agdo pratica os primeiros dados a respeito do projeto foram obtidos.
Utilizando-se o clico investigacdo-acao-reflexao-a¢do foi realizada a analise desses dados que
evidenciaram a hipotese de que os Tablets Educacionais realmente estavam sendo pouco
utilizados, e um dos fatores provaveis para tal situacdo tenha tido como causa a falta de um
aplicativo que fosse o carro chefe da acdo.

Identificada essa lacuna no projeto governamental, justificou-se e mostrou-se relevante
a propositura do desenvolvimento de um aplicativo especifico para os Tablets Educacionais,
focado nos professores e desenvolvido mediante a sua colaboragio direta. Assim sendo, teve
inicio a etapa de desenvolvimento do aplicativo. Ainda sob a luz da pesquisa-acdo, optou-se
por utilizar uma metodologia especifica para desenvolvimento de sistemas, a Engenharia
Web. Essa escolha se mostrou efetiva, pois a sistematizagdo do processo, dividido em etapas

bem definidas e em formato de ciclos permitiu uma melhor organizagdo das tarefas, bem
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como um trabalho em consonancia com a pesquisa-acdo pratica, também baseada em ciclos
evolutivos/reflexivos. Na pratica, cada um desses ciclos correspondeu a uma oficina e as
atividades realizadas pela equipe de desenvolvimento do aplicativo entre esses encontros, o
que constitui uma das principais caracteristicas da pesquisa-acdo. Em relacdo a essa
abordagem escolhida (oficinas), se mostrou bastante eficiente, pois ndo se restringiu apenas
na tratativa dos requisitos que deveriam estar presentes ou ndo no aplicativo, mas sim se
constituiu em encontros pautados por conversas, didlogos e discussdes sempre com a tematica
da educagao, das tecnologias educacionais e das tecnologias mdveis tendo como tema central
o aplicativo em constru¢do. Em suma, as oficinas consistiram num espaco de agdo, de
aprendizado e troca de informagdes e experiéncias entre todos os participantes, o que criou
um vinculo de confiangca e um senso maior de equipe entre todos, privilegiando métodos
interativos e dialogicos.

Esse senso de equipe se fortaleceu ao final da etapa com a conclusdo do Produto, o
aplicativo APPrendendo, ja que todos os participantes se sentiram um pouco responsavel pelo
resultado, uma vez que cada um dos membros da equipe teve sua contribuicdo em todas as
funcionalidades presentes na primeira versdao da ferramenta. Dessa experiéncia ficou o
aprendizado de que o trabalho colaborativo, apesar de ser mais dificil de ser gestado, tem ao
seu final um resultado mais homogéneo em que fica perceptivel a contribui¢do de cada
participante e a importancia de cada colaboragdo, da mais simples até a mais complexa no
produto desenvolvido.

Passada a fase da elaboragdo do aplicativo, era necessario avaliar o trabalho realizado
para verificar a validade da hipdtese estabelecida, assim como avaliar se o produto criado
contemplaria ou ndo o problema de pesquisa. Executou-se entdo mais um ciclo investigagao-
acao-reflexdo-a¢do, em que uma nova pesquisa foi realizada, agora, como alvo, apenas os
professores participantes das oficinas. Nesse segundo mecanismo de coleta de dados foram
avaliadas as percepgdes dos professores em relacao ao projeto concluido.

Os resultados obtidos indicaram uma nova perspectiva com relacao ao recurso Tablet
Educacional e consequentemente em relagdo ao projeto governamental. Nas respostas,
predominou o sentimento de otimismo e motivacdo em utilizar o recurso. O que permite a
conclusdo de que a afeicdo, emogdo e sentimento, sdao resultantes, sem sombra de davidas, da
participacao do professor na criacao da sua propria ferramenta. Além do fato de fazer parte da
equipe que criou o aplicativo, que por si s6 ja ¢ um estimulo e motivo de orgulho, a
ferramenta trds em todas as suas caracteristicas e funcionalidades as opinides e impressdes do

usuario. Essa caracteristica consiste no diferencial da forma de trabalho proposta, que foi
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justamente o de contar com o futuro utilizador da ferramenta durante todas as etapas/ciclos de
desenvolvimento.

Por fim, as demais respostas obtidas pelo segundo instrumento de pesquisa aplicado
permitiram ao pesquisador concluir que o objetivo da pesquisa foi, sim, atingido, uma vez que
os professores relataram reconhecer o aplicativo APPrendendo como recurso metodologico
apto a ser utilizado em suas atividades docentes. Outro fator fundamental para se chegar a
essa conclusdo foi o relato unanime dos professores afirmando o potencial do APPrendendo
como fomentador da utilizacdo dos Tablets Educacionais em sala de aula e consequentemente
com potencial de promover a retomada de um projeto, até entdo estagnado e desacreditado.
Ou seja, a escolha por desenvolver um produto proprio em colaboragdo com os professores se
mostrou relevante para que o problema de pesquisa e a metodologia escolhida fossem
contemplados.

Sendo assim, o trabalho apresentado deixa como legado uma ferramenta inovadora,
criada sob medida com a participagao do professor para o professor. Além do mais, o produto
criado ndo se restringe ao contexto local da pesquisa, pois pode ser utilizado em qualquer
contexto escolar que envolva alunos, professores € os processos de ensinar ¢ aprender. A
caracteristica permite que novos estudos sejam realizados, utilizando o APPrendendo como
base, como por exemplo: realizar um trabalho de acompanhamento do aplicativo em
atividades de sala de aula e na parte mais técnica, realizar a analise heuristica e de usabilidade
da ferramenta. Criado com base em tecnologias livres, o aplicativo APPrendendo ja esta
disponivel para download gratuito na loja oficial do sistema Android, a Google Play Store.
Trata-se de mais um recurso disponivel aos professores para agregarem valor, qualidade e
inovagdo as suas praticas pedagogicas. Mais informagdes sobre o projeto e suas atualizagdes

estdo localizadas no site www.apprendendo.esy.es.
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APENDICE A - QUESTIONARIO PILOTO SOBRE A UTILIZACAO
DOS TABLETS EM SALA DE AULA

Pesquisa Piloto sobre a utilizacdo dos Tablets Educacionais em sala de aula pelos professores
da rede pablica de ensino da cidade de Alegrete- RS

Esta pesquisa tem por objetivo fazer o primeiro contato com os professores da rede publica
estadual de ensino da cidade de Alegrete-RS, afim de ter um panorama referente a utilizacéo
dos Tablets Educacionais em sala de aula, averiguando as principais competéncias,
dificuldades, interesses e possibilidades na utilizacdo dessa tecnologia pelos professores. O
questionario faz parte do projeto de dissertacdo de mestrado do aluno Jorge Alberto Messa
Menezes Junior do Programa de P6s Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede da
Universidade Federal de Santa Maria (http://coral.ufsm.br/ppgter). Este estudo &
desenvolvido sob orientacdo da Profa. Dra. Karla Marques da Rocha. Ao finalizar suas
respostas, ndo esqueca de clicar no botdo "Enviar".

*Qbrigatorio

Termo de consentimento livre e esclarecido

As responder este questionario estou ciente de que:

1- Concordo em colaborar de forma voluntaria com a presente pesquisa que investiga 0 uso
dos Tablets Educacionais na pratica docente em escolas da rede publica estadual de ensino do
municipio de Alegrete-RS;

2- Permito que as informagdes por mim disponibilizadas sejam utilizadas pelo pesquisador;
3- Nao serei identificada(o) em hipdtese alguma;

4- Sera mantido o carater confidencial das informac6es apresentadas neste instrumento de
coleta de dados, respeitando os principios éticos de privacidade.

Parte 1 de 4 - Das informac0es profissionais
1 - Enquanto professor, vocé ja participou de algum projeto de pesquisa em que o tema fosse
a pratica dos proprios professores ? *
Sim
Né&o
Prefiro ndo responder
2 - Voceé tem interesse em participar de um projeto de pesquisa que tem por objetivo
contribuir para as suas praticas em sala de aula atraves da utilizacéo de

tecnologias educacionais, especialmente os Tablets Educacionais ? *
Sim

Nao

Prefiro ndo responder

3 - Qual é a sua area de formagéo ?



(Graduacéo) *
E possivel preencher com mais de uma graduac&o!

4 - Na escola, vocé é responsavel por qual(ais) disciplina(s) ?
* Marque todas que se aplicam.
Linguagens (Lingua portuguesa, Artes e Ed. Fisica)
Matemaética

Ciéncias da natureza (Fisica, Quimica e Biologia)
Ciéncias Humanas (Historia, Geografia, Filosofia e Sociologia)

LinguaEstrangeira

5 - Ha quantos anos vocé trabalha em sala de aula ? *
A menos de 5 anos

Entre 5 e 10 anos
Entre 10 e 20 anos
A mais de 20 anos
6 - Qual a sua faixa-etaria ? *
Entre 20 e 30 anos
Entre 30 e 40 anos
Entre 40 e 50 anos
Mais de 50 anos

Parte 2 de 4 - A docéncia e as Tecnologias Educacionais
7 - No seu cotidiano, fora da escola, quais das tecnologias abaixo vocé utiliza ? * Marque

todas que se aplicam.
Notebook ou Microcomputador
Internet
Celulares ou Smartphones
Tablets
Outro:

8 - Vocé acredita no potencial da utilizacdo das tecnologias para fins educacionais
? *

Sim

Nao

Talvez

Prefiro ndo responder
9 - Vocé ja utilizou alguma tecnologia educacional em sala de aula? * Marcar apenas
uma oval.

Sim

Nao

Prefiro ndo responder
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10 - Em caso afirmativo na resposta anterior, quais foram as tecnologias utilizadas ?
Marque todas que se aplicam.
Sites educacionais, multimidia e redes sociais
Softwares Educacionais
Lousa Digital
Projetor multimidia (Datashow)
Ambientes Virtuais de aprendizagem
Jogos com objetivos pedagdgicos
Ainda né&o utilizei tecnologias educacionais em sala de aula
Prefiro ndo responder
Outro:

Parte 3 de 4 - Da infraestrutura das escolas
11 - Dos recursos listados abaixo, quais séo disponibilizados na sua escola para uso em sala
de aula ? * Marque todas que se aplicam.
Internet

Laboratorio de informatica
Projetor multimidia (Datashow)
Lousa Digital

Netbook

Tablet

Nenhum
Prefiro ndo responder
Outro:

12 - Em uma escala de 1 para insuficiente e 5 para excelente, que nota vocé daria para a
infraestrutura da sua escola com relacdo a recursos tecnolégicos ? * Marcar apenas uma
oval.

1 2 3 4 5

Insuficiente Excelente

13 - Vocé gostaria de justificar sua resposta anterior ?

Ir para a pergunta 14.
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Parte 4 de 4 - O Tablet Educacional e a Pratica Docente
14 - Vocé recebeu um Tablet Educaional em sua escola pelo projeto governamental
“Educagao Digital - Politica para computadores interativos e tablets” ? *

Sim

Né&o -
Prefiro ndo responder
ATENCAO! Se vocé escolheu essa alternativa, favor pular para a questio 24
15 - Em caso afirmativo da resposta anterior, com que frequéncia vocé utiliza o Tablet
Educacional em sala de aula ? Marque todas que se aplicam.
Sempre
Eventualmente
Prefiro n&o responder

16 - Vocé utiliza o Tablet Educacional como ferramenta de apoio para planejar suas
aulas?

Sim

Néo

Prefiro ndo responder

17 - Em caso afirmativo da resposta anterior, com que frequéncia vocé utiliza o Tablet
Educacional para planejar suas aulas ?
Sempre
Eventualmente
Prefiro ndo responder

18 - Quais dos aplicativos do Tablet Educacional, abaixo mencionados, vocé ja utilizou ?
Marque todas que se aplicam.
MEC Mobilidade
TV Escola (BETA)
E-proinfo
Portal do Professor
Manual
Outro:

19 - Vocé instalou algum aplicativo no Tablet Educacional que néo tenha vindo instalado de
fabrica ?
Sim

Nao

Prefiro ndo responder
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20 - Em caso negativo na resposta anterior:
Vocé ndo instalou porque ndo sabe como.
Vocé ndo instalou porque néo sentiu necessidade.
Prefiro ndo responder.
Outro:
21 - Caso vocé NAO utilize frequentemente o Tablet Educaional em suas atividades,
qual(is) seria(m) o(s) motivo(s) que vocé classifica como obstaculos para a ndo utilizacéo
desse recurso ? Marque todas que se aplicam.
Falta de conhecimento ou capacitagéo
Internet
Falta de aplicativos especificos
Falta de qualidade do equipamento
Dificuldade no planejamento de aulas utilizando este tipo de recurso
Outro:

22 - Quanto as caracteristicas técnicas do Tablet Educacional, quais dos itens abaixo
voceé considera positivo. (Caracteristicas positivas) Marque todas que se aplicam.
Desempenho
Tamanho
Praticidade
Recursos oferecidos
Outro:

23 - Quanto as caracteristicas técnicas do Tablet Educacional, quais dos itens abaixo vocé
considera desfavoravel. (Caracteristicas negativas) Marque todas que se aplicam.

Lentiddo e travamentos

Tamanho

Duracdo da bateria

Falta de manual de instrucées

Necessidade de desbloqueio

Outro:

24 - Vocé gostaria de realizar oficinas para aprender a utilizar o Tablet Educacional na préatica
docente ? *
Sim
Né&o
Prefiro ndo responder
25 - Ap0s vocé responder este questionario, vocé acredita que o projeto
Governamental que distribuiu os Tablets Educacionais para os professores atingiu seu
objetivo, que era o de promover a utilizacdo de Tablets nas préaticas pedagdgicas ? *
Sim
N&o
Em parte
Prefiro ndo responder
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26 - VVocé gostaria de justificar sua resposta anterior ?

Muito obrigado pela sua participacao =)

Eu, Jorge Alberto Messa Menezes Junior, agradeco por sua participacdo na pesquisa. As
informagdes serdo de grande valia para darmos inicio ao projeto de pesquisa que objetiva um
estudo sobre a insercdo dos Tablets Educacionais nas praticas pedagdgicas dos professores da
rede publica de ensino da cidade de Alegrete-RS.

Juntos, podemos melhorar a educacéo!

Por favor, clique no botdo "Enviar" para finalizar a sua participacao.
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APENDICE B — QUESTIONARIO PILOTO SOBRE A UTILIZACAO
DOS TABLETS EM SALA DE AULA

Avaliagdo da percepcao dos professores referente as possibilidades de utilizacéo dos Tablets
Educacionais, através do aplicativo APPrendendo.

O objetivo deste questionério é avaliar as possibilidades pedagogicas do aplicativo
APPrendendo, que foi apresentado, desenvolvido e validado durante quatro oficinas
ministradas junto aos professores de nivel basico da cidade de Alegrete-RS.

As oficinas mencionadas fazem parte da segunda etapa do projeto de dissertacdo de mestrado
do aluno Jorge Alberto Messa Menezes Janior do Programa de Pés Graduagcdo em
Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria
(http://coral.ufsm.br/ppgter). Este estudo é desenvolvido sob orientacdo da Profa. Dra. Karla
Marques da Rocha.

Ao finalizar suas respostas, ndo esqueca de clicar no botdo "Enviar".

*Qbrigatorio

Termo de consentimento livre e esclarecido

As responder este questionario estou ciente de que:

1-Concordo em colaborar de forma voluntaria com a presente pesquisa que investiga 0 uso
dos Tablets Educacionais na pratica docente em escolas da rede publica estadual de ensino do
municipio de AlegreteRS;

2-Permito que as informagdes por mim disponibilizadas sejam utilizadas pelo pesquisador;
3-Naoserei identificada(o) em hipotese alguma;

4Serd mantido o carater confidencial das informacdes apresentadas neste instrumento de
coleta de dados, respeitando os principios éticos de privacidade.

Das informacdes profissionais

1.1 - Qual é a sua area de formagao ?
(Graduagéo)‘ *

2. 2 - Na escola, vocé é responsavel por qual(ais) disciplina(s) ? *
Marcar apenas uma oval.
Linguagens (Lingua Portuguesa, Artes e Educacdo Fisica)
Matematica
Ciéncias da Natureza (Fisica, Quimica e Biologia)
Ciéncias Humanas (Histdria, Geografia, Filosofia e Sociologia)
Lingua Estrangeira

Outro:
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3. 3 - Vocé recebeu um Tablet Educaional em sua escola pelo projeto governamental
“Educacao Digital Politica para computadores interativos e tablets”? *

Marcar apenas uma oval.
Sim

Né&o - ATENCAO! Se vocé escolheu essa alternativa, por favor pular para a questéo 7.

4. 4 - Em caso afirmativo na resposta anterior, vocé ja participou de algum curso de
capacitagao de utilizagao deste recurso?
Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Prefiro ndo responder.

5. 5 - Vocé ja utilizou alguma vez o Tablet Educacional como ferramenta de apoio para
planejar suas aulas?

Marcar apenas uma oval.
Sim
N&o

Prefiro ndo responder

6. 6 - Voce ja utilizou alguma vez o Tablet Educacional em sala de aula ?
Marcar apenas uma oval.

Nao

Prefiro ndo responder

Das oficinas

O pesquisa foi apresentada através de quatro oficinas, em que foi abordado o processo de
construc&o do aplicativo APPrendendo, com a contribuicdo e validacdo dos professores para o seu
desenvolvimento. Portanto, essa segunda etapa do questionario abordara as a¢des realizadas no
decorrer da proposta, bem como suas possibilidades pedagdgicas.



142

7. 7 - Na condicdo de participante das oficinas, vocé compreendeu a proposta apresentada
pelo pesquisador? *

Marcar apenas uma oval.

() sim
() Nao

() Prefiro ndo responder

8. 8 - Qual a sua percepgao em relagao a metodologia abordada nas oficinas? *

9. 9 - Qual foi a sua maior dificuldade em relagao ao acompanhamento das etapas das
oficinas? *

10. 10 - Como foi a sua experiéncia em participar do processo de desenvolvimento de um
software, no caso o APPrendendo?
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11. 11 - Na condigao de participante/docente desta agdo, vocé vé possibilidades de uso do
aplicativo APPrendendo como recurso metodologico para desenvolver atividades em
sua(s) disciplina(s)? *

Marcar apenas uma oval.

Sim
Nao

Prefiro néo responder

12. 12 - Em caso afirmativo nha questio anterior, qual o motivo de vocé optar pelo recurso
APPrendendo dentre outras possibilidades tecnologicas? *

13. 13 - Vocé acredita que o aplicativo APPrendendo pode ser um recurso que potencialize o
uso do Tablets Educacionais recebidos pelos professores através do projeto
governamental "Educacao Digital - Politica para computadores interativos e tablets"? *

Marcar apenas uma oval.
Sim
Talvez
Nao
Prefiro ndo responder

14. 14 - Vocé gostaria de justificar sua resposta anterior?

15. 15 - Em que medida vocé acredita no potencial pedagdgico do aplicativo APPrendendo?
E em que medida vocé se sente motivado para utiliza-lo. *

Marcar apenas uma oval.

N&o credito e ndo tenho motivacdo em utiliza-lo
Acredito pouco e tavelz o utilize

Acredito e quem sabe eu o utilize

Acredito muito e estou motivado para utiliza-lo

Prefiro ndo responder
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16. 16 - Qual(is) o(s) seu(s) maior(es) desafio(s) para propor uma atividade através do
aplicativo APPrendendo para os seus alunos? *

Powered by
B Google Forms



APENDICE C - SISTEMA DE RANQUEAMENTO DO APLICATIVO

APPRENDENDO

ELO

PONTUACAO

Bronze 3

0-99

100 - 199

200 - 299

300 - 399

400 - 499

500 - 599

600 - 699

700 - 799

145



146

800 - 899
900 - 999
1000 - 1099
1100 - 1199
" . 1200 - 1299
LAFS 3 P
Diamante 3
" . 1300 - 1399
LAET 2 P05
Diamante 2
" . 1400 - 1499
ks ali e ¥
Diante 1
1500 - 1599
1600 - 1699

TN
Mestre 2




1700 - 1799

Gran Mestre

1800 +
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ANEXO F - CARTA DE APRESENTACAO DO PPGTER - UFSM

Ministério da Educagao
Universidade Federal de Santa Maria
= ANOS

Centro de Educacéo

PPGTER - Programa de Pos-Graduagédo em CE
Tecnologias Educacionais em Rede CENTRO DE EDUCAGAO
MPTER - Mestrado Profissional em Tecnologias \*’ UFSM

Educacionais em Rede

CARTA DE APRESENTACAO

Prezado(a) Senhor(a):

Por meio deste documento e em nome da UFSM — Universidade Federal de Santa Maria/RS, eu,
Professora Doutora Karla Marques da Rocha, apresento o Mestrando Jorge Alberto Messa
Menezes Jinior, matriculado no Curso de Pés-Graduagdo em Tecnologias Educacionais em
Rede — Mestrado Profissional, que tem interesse em desenvolver sua pesquisa intitulada:
Desenvolvimento de um aplicativo de apoio aos processos de ensino e aprendizagem
voltado aos professores da rede publica estadual de ensino e seus Tablets Educacionais,
nas escolas de ensino médio da rede publica estadual da cidade de Alegrete.

Declaro, para tanto, que o realizador do presente projeto, Mestrando Jorge Alberto Messa
Menezes Junior, compromete-se a preservar a privacidade dos sujeitos envolvidos na pesquisa.
Concorda, igualmente, que estas informagoes serdo utilizadas Unica e exclusivamente para
execucao do presente projeto e publicagées desenvolvidas do mesmo. Tais informacgdes somente
poderao ser divulgadas de forma an6énima e serdo mantidas na Universidade Federal de Santa
Maria, na sala 3242B, por um periodo de 12 meses, apés a realiza¢éo da pesquisa, sob minha
responsabilidade enquanto orientadora e do Mestrando Jorge Alberto Messa Menezes Junior.

Sendo esta a forma legitima e eficaz para a apresentagéo do referido mestrando,

antecipada e atenciosamente assino o presente documento.

Santa Maria, 10 de junho de 2015.

ﬂﬂml;( \2\ : *‘Q\;é&vt:;::@

Profé Dr. Karla Marques da R%plqa\’é

cl: 10241775% W @k@@
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PELO RIO GRANDE

102 Coordenadoria Regional de Educacdo

Uruguaiana, 08 de Junho de 2015.
Para
Diretores(as) das Escolas Estaduais de abrangéncia das 102 CRE

Alegrete, RS

CARTA DE RECOMENDAGAO

A Coordenadora da 102 Coordenadoria Regional de Educagdo, Sara Eliseth Duzac
Cardoso, solicita aos Diretores e Diretoras das Escolas de Alegrete, que permitam a entrada de
Jorge Menezes Junior, funciondrio da Unipampa e Mestrando do Curso Tecnologias
Educacionais em Rede, da UFSM, para realizar pesquisa/entrevista com os Gestores e
Professores destas Escolas para aplicagdo de seu Projeto “Desenvolvimento de um aplicativo
de apoio aos processos de ensino e aprendizagem voltado aos professores da rede publica
estadual de ensino e seus tablets educacionais”.

Para maiores informagdes, estamos a disposicdo pelo email 10cre@seduc.rs.gov.br ou
pelo fone (55)3412-7453.

Sem mais,

Subscrevo-me, atenciosamente

oo
\_~
Sara Eliseth Duzac Cardoso

Coordenadora Regional 102 CRE

Rua Duque de Caxias, 2827 — Bairro Sao Miguel — CEP 97 502-772
Fone (55)3412-7450




