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RESUMO

POTENCIALIDADES DO USO DE APLICATIVOS MOVEIS NO
COMPARTILHAMENTO DE ESTRATEGIAS CONTEMPLANDO A ATUACAO
PROFISSIONAL DOCENTE

AUTOR: Sergio Reni Tiecher
ORIENTADORA: Prof2. Dr2. Ana Claudia Pavao

Este estudo, vinculado a linha de pesquisa Desenvolvimento de Tecnologias Educacionais em Rede,
do Programa de P0Os-Graduacdo em Tecnologias Educacionais em Rede — PPGTER, Mestrado
Profissional, da Universidade Federal de Santa Maria-UFSM, partiu do seguinte problema de
pesquisa: De que modo a criacdo de um aplicativo moével para o compartilhamento de unidades
educacionais entre profissionais docentes, pode contribuir para o desenvolvimento de estratégias e
praticas para serem usadas em sala de aula? O estudo teve como objetivo geral, compreender como a
aprendizagem movel, por meio dos aplicativos educacionais, promove 0S processos de
desenvolvimento e compartilhamento de metodologias utilizadas em ambientes escolares.
Especificadamente, buscou-se: 1) Compreender como a aprendizagem moével estd inserida no
contexto do compartilhamento de contetdos para o ensino profissionalizante neste ambiente; 2)
Analisar nos repositdrios atuais, o potencial de aplicativos mdveis que desempenham ou ndo essa
fungdo especificamente entre os profissionais docentes; 3) Desenvolver e descrever como um
aplicativo mével pode contemplar a criacdo de propostas para o desenvolvimento de ementas
educacionais para os profissionais. Resultante disso, 0 produto do mestrado consiste no
desenvolvimento de um aplicativo para dispositivos moveis, a partir do uso das tecnologias em rede
no ensino técnico, promovendo processos de compartilhamento de contetdos. Além disso, enfatiza a
troca de praticas pedagogicas entre esses profissionais, permitindo que o produto tenha uso em sala
de aula. O referencial tedrico traz informacgdes relacionadas as tecnologias educacionais, a
aprendizagem movel, e 0 uso de dispositivos moveis no espago escolar. A metodologia proposta foi
um estudo do tipo aplicado, qualitativo, seguindo o delineamento da pesquisa de coleta de dados. A
abordagem participante, bem como o questionario disponibilizado, sdo os instrumentos adotados na
producdo e desenvolvimento da ferramenta deste estudo, que teve como publico-alvo 20 professores
do Ensino Técnico. A pesquisa foi elaborada por meio de elementos pedagdgicos ligados as
tecnologias educacionais em rede, especialmente, a aprendizagem mdvel. A abordagem utilizada

considera que hd um hiato no que se refere a acdo dos pesquisadores e 0 grupo analisado, em



diferentes momentos do trabalho. Assim, este estudo foi organizado em categorias, cada um com
etapas a planejar, desenvolver, implementar, executar, analisar e refletir sobre processo da
aprendizagem movel. A analise e avaliacdo de categorias foi adotada para a apresentacdo dos dados,
que apontou que a usabilidade, os aspectos técnicos e as praticas compartilhadas sdo caracteristicas
importantes quando se trata do desenvolvimento de um ambiente movel com foco em repositorio.
Como resultado final percebeu-se que ao utilizar a ferramenta para a inspiracdo da producdo de
unidades de estudo, alguns sujeitos da pesquisa compartilharam o seu préprio trabalho de criacéo
dentro desse mesmo espago. Esse aspecto proativo e colaborativo demonstra uma aprendizagem

movel efetiva entre os profissionais envolvidos que utilizaram a ferramenta.

Palavras—chave: Aplicativos. Aprendizagem movel. Estratégias pedagogicas. Tecnologias
educacionais em rede.



ABSTRACT

POTENTIALS OF USING MOBILE APPLICATIONS IN SHARING STRATEGIES IN
CONTEMPLATING TEACHING PROFESSIONALS

AUTHOR: Sergio Reni Tiecher
ADVISER: Prof2. Dr2. Ana Claudia Pavéo

This study, linked to the research line Development of Educational Network Technologies, of the
Graduate Program in Educational Network Technologies - PPGTER, Professional Master's Degree,
from the Federal University of Santa Maria-UFSM, started from the following research problem:
How creation of a mobile application for the sharing of educational units among teaching
professionals contribute to the development of strategies and practices to be used in the classroom ?.
The general objective of the study was to understand how mobile learning, through educational
applications, promotes the development and sharing of methodologies used in school environments.
Specifically, we sought to: 1) Understand how mobile learning is inserted in the context of content
sharing for professional education in this environment; 2) Analyze in the current repositories, the
potential of mobile applications that perform this function or not specifically among teaching
professionals; 3) Develop and describe how a mobile application can contemplate the creation of
proposals for the development of educational menus for professionals. As a result, the master's
product consists in the development of an application for mobile devices, based on the use of network
technologies in technical education, promoting content sharing processes. In addition, it emphasizes
the exchange of teaching practices among these professionals, allowing the product to be used in the
classroom. The theoretical framework provides information related to educational technologies,
mobile learning, and the use of mobile devices in the school space. The proposed methodology was
an applied, qualitative study, following the design of the data collection research. The participant
approach, as well as the questionnaire made available, are the instruments adopted in the production
and development of the tool of this study, which had as target audience 20 teachers of Technical
Education. The research was carried out by means of pedagogical elements linked to networked
educational technologies, especially mobile learning. The approach used considers that there is a gap
regarding the action of the researchers and the analyzed group, at different times of the work. Thus,
this study was organized into categories, each with steps to plan, develop, implement, execute,
analyze and reflect on the mobile learning process. Content analysis and evaluation was used to show
the data, which pointed out the categories of the tool: usability, interaction and sharing of actions. As
a result, it is expected that teaching professionals use the tool in promoting pedagogical strategies



based on the process of creating these spaces in mobile environments. As a final result, it was noticed
that when using the tool to inspire the production of study units, some research subjects shared their
own creative work within that same space. This proactive and collaborative aspect demonstrates

effective mobile learning among the professionals involved who used the tool

Keywords: Apps, Mobile learning. Pedagogical strategies. Educational network technologies.
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APRESENTACAO

Para melhor entendimento dos motivos que levaram a esta pesquisa, utilizo este espago como
pesquisador, para redigir esta apresentacdo em primeira pessoa, para melhor nortear os percursos

académico e profissional que me trouxeram até a realizacédo deste estudo.

No 2° semestre de 1995, iniciei minha graduacdo em Informatica pela Universidade Regional
Integrada (URI), que fora concluida no final de 2001. Logo apos, ingressei no Programa de Mestrado
em Engenharia Elétrica pela Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), o qual ap6s 01 ano tive
que desistir por motivos pessoais e retornei ao RS. De volta, ingressei como professor estadual no
Governo do Estado, na modalidade de Ensino Profissionalizante do Curso Técnico em Informaética.
Neste momento, trabalhei em varios projetos, como o Mais Educacdo, onde em tempo integral 0s
alunos podiam utilizar os recursos computacionais na escola, sob minha orientagdo, além de diversos

trabalhos académicos, como projetos e relatérios de estagio.

Como a inquietude me rondava, ap6s um certo periodo como professor, ingressei novamente
como aluno de P6s-Graduagdo em Informatica, oferecida pelo Instituto Federal Farroupilha, campus
de Santo Augusto/RS, a qual me especializei com éxito ao final de 2012. No ano seguinte, ingressei
em mais um desafio, agora em uma segunda graduacdo, desta vez em Pedagogia, pela Faculdade
Wenceslau Braz do Estado do Parand, onde também cursei 02 MBA’s, um em Gestao de Logistica e

outro em Seguranca no Trabalho.

Esse embasamento me permitiu participar de outros projetos, como de Tutoria por diversas
vezes, em varios programas de universidades diferentes. Em 2014, fui tutor do curso técnico em
informatica pelo IFFAR/SA, pelo periodo de 02 anos, o qual me proporcionou uma experiéncia
enorme em EAD. Apos, ingressei na Tutoria em EAD da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), em um programa de especializacdo em Historia. Permaneci por 01 ano como tutor, além

da atividade docente no Estado, a qual permaneco atualmente.

Em diversos momentos de minha jornada académica, desenvolvi artigos, projetos e atividades
voltadas ao ensino técnico, como um artigo desenvolvido sobre Repositérios Mdveis e outro sobre
Webinar, ambos apresentados no IFFAR/SA, durante a pés-graduacao, a qual me instigou a este
trabalho. A experiéncia que tive como professor do ensino superior foi de grande valia. Participei de
bancas, certames, trabalhos de concluséo de cursos, seletivas de jornadas académicas, como a Mostra
Técnica do IFFAR/SA em 2016.



Ja em 2017, fui selecionado no programa de Mestrado em Tecnologias em Rede, da
Universidade Federal de Santa Maria, o qual me honra e muito em ser aluno. No ano de 2018 tive a
grata surpresa de ter sido selecionado como Coordenador de Curso, onde atuo atualmente junto ao

IFFAR/SA no curso Técnico em Informatica EAD.

Esta minha jornada académica, me motivou a descobrir novas formas de abordar os temas de
minha area, as metodologias e principalmente como fomentar as ementas/contetdos das disciplinas,
que ao longo do tempo foram-me atribuidas. Sempre me instigou a aprendizagem movel, pois ao
tentar localizar materiais de suporte para as disciplinas nesse ambiente, sempre me perguntava: ndo
ha alguma forma de repositorio por meio de um aplicativo, que forneca aos professores metodologias,
exercicios ou atividades de apoio na elaboracdo dos conteidos a serem trabalhados? N&o ha um
ambiente de troca de informagdes entre os professores? Nao h4 um repositério movel especifico para

docentes?

Essas questdes me fizeram pensar em desenvolver uma ferramenta, que ndo somente
respondesse a essas questdes, mas também que criasse um espaco de troca de conteidos entre 0s
professores. E isso me levou a outra pergunta: Por que criar uma ferramenta somente para um publico

especifico? Os alunos também poderiam receber essas atividades postadas na ferramenta?

Perguntas estas que ao longo de minha jornada como professor do IFFAR me vinham a
cabeca, quando me era dada a tarefa pedagdgica de elaboracdo das ementas das disciplinas em que
eu tinha que lecionar. Deveria eu propor os contetdos, através de livros, sites, revistas, artigos, mas
nenhum aplicativo tinha como repositorio essas informacdes. Questdo esta, que me trouxe até aqui.
Como aliar a aprendizagem mdével ao compartilhamento de estratégicas entre professores para
facilitar este processo? Pergunta esta que espero responder através da elaboragdo deste trabalho.
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1. INTRODUCAO

Este estudo estd vinculado a linha de pesquisa de Desenvolvimento de Tecnologias
Educacionais em Rede do Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede (MPTER)
da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM). O objetivo desse programa de po6s-graduacéo,
segundo seu regimento interno, ¢ “a qualificagdo cientifico-profissional em tecnologias educacionais
em rede para atuagdo em institui¢cdes educativas, formais e ndo formais, capacitando docentes e outros

profissionais envolvidos com a Educa¢ao” (UFSM, ¢2020).

A contemporaneidade nos mostra que evoluir sempre serd uma necessidade, devido a
inUmeras caracteristicas e fatores da existéncia humana. Percebemos, hoje, que uma tecnologia
evoluiu quando ela se torna imperceptivel ou transparente, baseado na premissa de que ndo nos
lembramos de quantas vezes a utilizamos em um Unico dia — como a energia elétrica. Essa analogia
se traduz atualmente para 0 modo de compartilhar informacGes ou préaticas online nos mais diferentes
ambientes virtuais. Hoje, a mobilidade e flexibilidade dos contetdos é primordial para a
democratizacdo e insercdo da informacéo e, isso em diferentes plataformas. Diversos autores, como
Papert (1994) e Tajra (2009) enfatizam e defendem a ideia de que a tecnologia deve ser utilizada

como um recurso que auxilie na aprendizagem, para que este processo se torne mais prazeroso.

Sites, repositdrios, foruns online, ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) e chats (bate-
papos) sdo exemplos de ferramentas que auxiliam nessa ressignificacdo dos conteidos, como
facilitadores da aprendizagem, mas despertam menos interesse que o uso de ferramentas como os de
dispositivos mdveis, 0os chamados aplicativos. Entre os jovens, é ainda mais comum encontrar estes
aparelhos. J& em 2009, autores como Carly Shuler, defendia que as criancas e adolescentes passavam
0 tempo equivalente ao que passam em salas de aulas, em seus smartphones ou tablets. Nessa
premissa, percebe-se que o papel do profissional docente é de fundamental importancia como
fomentador de estratégias educacionais nesses ambientes, pois sabidamente € um caminho onde

muitos estdo.

Hoje esses apps (aplicativos) sdo ferramentas que estdo presentes em todos os dispositivos
com acesso a rede mundial dos computadores e, consequentemente, gerando mais interesse também
entre 0s mais jovens, publico com mais acesso a conectividade virtual (UNESCO, 2012a). Mas para
ir além, é necessario, criar ou inovar? Ambos, pois € preciso que essas novas estratégias de

compartilhamento motivem ndo somente para a concretizagéo dos objetivos propostos, mas sim para
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que sejam influentes na metodologia efetiva de ensino. Uma metodologia efetiva passa por inimeras

fases, desde a elaboracéo do conteido ao uso em sala de aula.

Segundo Tajra (2009, p. 169) “a rede mundial dos computadores ou Internet, esta presente
definitivamente na vida de todos os profissionais, sendo no ambiente escolar uma importante
biblioteca universal, tendo os contetudos constantemente atualizados e um acervo com informagdes
do mundo todo”. Essa caracteristica de conectividade, mobilidade e de contetido também é valida e
essencial para os apps e propicia o fomento do compartilhamento de informagdes. E ndo somente
entre alunos, mas também para o profissional docente que pode “dividir” o conhecimento de

metodologias, em um ambiente colaborativo movel.

Desse modo, essa amplitude cada vez maior de fontes de pesquisas e ambientes, destaca o
momento atual de nossa modernidade, que é liquida (BAUMAN, 2001), ou seja, uma fase muito
mais dindmica do que o seu proprio inicio, onde observamos os mais diversos perfis de estudantes.
Profissionais timidos, reprimidos, agressivos, questionadores, conservadores, outros liberais, enfim,
uma multiplicidade de educandos se espalha pelas diversas escolas e universidades do pais e do
mundo. Tal variedade, por vezes, transmite sensacdes de inseguranca aos docentes, que necessitam
constantemente de preparo e atualizacbes na sua formacdo continuada. As aulas em formato
tradicional apresentam significacdes diferenciadas na contemporaneidade e o0s estudantes
demonstram novas exigéncias nas questdes didatico-metodoldgicas, que sdo influenciadas também
pela aceleracao “liquido-moderna”.

Este movimento em busca de novas fontes de pesquisa para a elaboracdo da abordagem
pedagdgica nos permite discutir o uso dos dispositivos moveis, principalmente em ofertar uma maior
participacdo também dos sujeitos envolvidos neste trabalho e, ndo somente para os alunos, “pois sao
eles hoje os grandes usuarios desse tipo de ambiente”, segundo cita a Agéncia Brasil (2017). Os
debates sobre o uso dos dispositivos moveis vém aumentando, e em diferentes &mbitos educacionais,
com a discussao sobre a proibigdo ou permissdo de seu uso em sala de aula. O potencial criativo é

ainda a aposta desconhecida que este estudo procura retratar e enfatizar.

Apesar dos entraves citados, esse quadro vem aos poucos se modificando, pois surgiram nos
ultimos anos iniciativas que se propde a viabilizar e ampliar o uso pedagdgico dos repositorios
moveis, isso em espacos formais e ndo formais de ensino e aprendizagem. Hoje varias empresas como
Amazon, Apple, Microsoft e Google oferecem a seus usuarios ambientes de compartilhamento de
aplicativos para as mais diferentes finalidades e especificacGes. Mas inovar algo existente necessita-
se ter uma rapida aceitacdo. De acordo com Mendonga (2006, p.15), ja anterior a 2006 “a inovagao

no campo tecnologico pela primeira vez oportuniza que uma geracdo acompanhe de perto as
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transformagdes”. Essa rapida ascensdo favorece, segundo o autor, a aceitabilidade em qualquer meio

social dessas inovacdes.

Nessa perspectiva, sabemos que o0s profissionais docentes dispdem de livros, sites,
repositorios, artigos, revistas entre outros, para elaborar as suas ementas (contetdos programaticos)
propostas pela area pedagogica para serem desenvolvidas em uma turma ou em ano escolar
especifico. Mas de que forma um aplicativo mével poderia auxiliar e contribuir nesta tarefa? Existem
opcdes no mercado com esta énfase? O compartilhamento de unidades educacionais neste ambiente,
entre profissionais docentes, ja ocorre? De que forma isso € feito? Estas questbes norteiam e

objetivam a elaboracéo deste trabalho.

Portanto, este estudo apresenta o seguinte problema: De que modo a criacdo de um aplicativo
movel para o compartilhamento de unidades educacionais entre profissionais docentes, pode
contribuir para o desenvolvimento de estratégias e praticas para serem usados em sala de aula? Para
responder a esse questionamento, o objetivo geral da pesquisa € analisar e compreender como um

aplicativo de compartilhamento de contetdos pode contribuir com a pratica docente.
Como objetivos especificos propbe-se a:

e Descrever o estado atual da aprendizagem movel.

e Apresentar as potencialidades dos aplicativos moveis educacionais.

e Desenvolver um aplicativo mdvel, que permita o compartilhamento de estratégias
pedagogicas entre professores, como produto final deste estudo.

e Auvaliar através de um questionario, os requisitos de Usabilidade, Aspectos Técnicos e
Préticas Pedagogicas apresentadas pela ferramenta.

Justifica-se o desenvolvimento deste trabalho, pois diante da problematica levantada neste
estudo, de tantas opcdes nestes ambientes, ndo foi possivel determinar uma que contemplasse ou que
atendesse de forma pratica o compartilhamento de unidades educacionais somente para 0S
profissionais docentes, para que se apropriasse desse conceito colaborativo, no desenvolvimento de
praticas educacionais em sala de aula. Desse modo, este trabalho pretende desenvolver um aplicativo
para dispositivos moveis que acompanhe, exemplifique e atenda a recente evolugdo tecnologica,
focando exclusivamente para o compartilhamento de instru¢es educacionais entre docentes,
fomentando a aprendizagem movel, entende-se por aplicativo ou app, aqueles ligados a gamificagédo

e consequentemente a area da educacao.
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O ato desta pesquisa desafia 0 comodismo e a busca, pois a partir do pluralismo cientifico
com as novas tecnologias de aprendizagem, aprofunda seus estudos sobre essa determinada realidade
escolar. O uso desses recursos que fomentam a mobilidade, a flexibilidade de tempo e espago permite
a diversidade do conhecimento, e se mostram através do embasamento tedrico deste trabalho,
eficientes no ambiente da sala de aula.

A contribuicdo social deste trabalho vai além de apenas desenvolver uma plataforma movel.
E também mostrar que os proprios professores podem passar da condi¢do de consumidores para
desenvolvedores de aplicativos, sendo motivados e instigados a apresentar diferentes potencialidades.
Essa premissa procura de uma forma ampla e diversificada, agregar e desenvolver novas formas de
compartilhamento de metodologias, tanto na criacdo de praticas pedagdgicas, quanto na construgao

do conhecimento com os sujeitos envolvidos.

Desta forma este trabalho esta estruturado em 04 capitulos. No primeiro capitulo tem-se a
Introducdo, em que sdo destacados a justificativa, os objetivos, problema da pesquisa e a escolha da
tematica abordada. J& no segundo capitulo, apresenta-se o Referencial Tedrico que esta subdividido
em 04 subcapitulos, contemplando Aprendizagem Movel, Aplicativos Moveis, Aplicativo
Educacional e Usabilidade. No terceiro capitulo aborda-se a Metodologia utilizada no projeto e no
quarto e ultimo capitulo, serdo destacados os Resultados da pesquisa, em seguida as Referéncias e

Apéndice.
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2. REFERENCIAL TEORICO

O compartilhamento de experiéncias pedagogicas sempre esteve atrelado ao meio académico.
Com o advento e popularizacdo dos dispositivos mdveis e computadores em ambientes escolares,

torna-se necessario se adequar a esses novos facilitadores da aprendizagem.

Caracteristicas especificas de abordar o mesmo contetdo, discutir questdes e criar atividades
inerentes ao assunto, enfatizam a necessidade da procura por diferentes meios para atender as
diferentes peculiaridades de uma classe. Criar uma aula atraente, que alcance seus objetivos, pode ser
compartilhada e replicada com sucesso em diferentes ambientes escolares. Ao longo dos anos, muitas
propostas pedagogicas inovadoras foram apresentadas, testadas e aprimoradas. Algumas permanecem
vivas por muitos anos, servindo de referéncia, inclusive para a criacdo de outras. Hoje, passamos por
mudancas profundas, focadas na valorizacdo da informacdo, onde 0s ‘‘processos da busca do
conhecimento assumem um papel importante e passam a exigir de acordo com diversos autores, um
profissional critico, criativo, com capacidade de trabalhar em grupo e de conhecer a si préprio”’
(MASSETO, 2012, p. 23).

Essa interacdo citada por Masseto (2012) enfatiza a importancia de explorar as qualidades e
observancias existentes nestas novas midias da comunicacao, citando como exemplo a aprendizagem
movel. Essas novas midias de comunicacao tem como premissa o incentivo da partilha e mobilidade
de informac0es, exemplificando assim a sua importancia na concentracéo dos esforcos tecnoldgicos
atuais em softwares, aplicativos, vide a diversidade de sua oferta em lojas virtuais. (VALENTE,
2010).

Hoje, a criacdo e utilizacdo desses ambientes nos proporcionam a experiéncia de desenvolver
de forma gratuita, os mais diversos e especificos aplicativos moveis, e estes criados por meio de um
ambiente de desenvolvimento de programacéo visual, permitindo que qualquer pessoa comece a

programar e construir aplicativos completos (FINIZOLA, 2014).

Sabemos que essa inovacdo tecnoldgica € um fator propulsor do crescimento e esta atrelada
ao processo de aprendizagem decorrente da aplicagdo de uma pesquisa, e esta gerando um beneficio

efetivo que pode ser obtido tanto pela interacdo dos pesquisadores quanto pelos pesquisados.

Partindo da contribuicdo de Vygotsky (2007, p. 25) que destaca “a educacdo como
fundamental importancia na interagdo entre o individuo e o ambiente”, onde o autor enfatiza que a
partir deste processo € possivel obter resultados que fomentem o conhecimento entre os envolvidos e

este conceito podera ser replicado a forma de como interagimos e nos envolvemos atualmente com o
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leque inovador das tecnologias. Essas, sabidamente com passar do tempo véao se tornando invisiveis
ao nosso redor e por vezes ainda inexploradas, como essas relacdes. Invisivel ou ndo, o uso da
tecnologia se prova indispensavel, tanto no dia a dia como em atividades profissionais. A usabilidade
e a praticidade da educagdo em todos os aspectos dessa rela¢do entre os individuos, como Vygotsky
(2007) aponta, é importante em todos os meios que interagem com ela especialmente com 0s
professores, pois sdo eles que elaboram as estratégias para ensino em sala de aula. Essa relacdo devera
criada com base em regramentos da mobilidade educacional, tema deste trabalho, para
compreendermos como a aprendizagem atrelada a essa abordagem pode ser importante na producéo

de novos ambientes colaborativos, para o auxilio desses profissionais.

2.1 A Aprendizagem Movel

Quando nos referimos a questdes relacionadas ao desenvolvimento da aprendizagem por meio
de plataformas mdveis, percebe-se a necessidade de utilizar ferramentas especificas na sua
implantagdo. Esse processo procura estabelecer diretrizes especificas na busca em melhorar a
compreensdo de como as tecnologias moveis podem ser utilizadas para o acesso, a equidade e a
qualidade da educacéo.

Neste contexto, € importante entender que o uso das tecnologias, em se tratando de
aprendizagens maveis, engloba ou ndo a combinacdo de outras Tecnologias de Informacdo e
Comunicacéo (TIC), mas claro que esse tipo de aprendizagem pode ocorrer em qualquer momento.
Ela pode ocorrer através do acesso a recursos educacionais, conexdo a outras pessoas ou criando
contetidos que podem ser utilizados dentro ou até mesmo fora da sala de aula, em ambientes formais
e ndo formais. Alem dessas caracteristicas, a aprendizagem madvel se norteia em promover apoio a
metas educacionais, como a administracdo eficaz de sistemas e conexdo entre escolas e familias.
Nesse contexto, a Unesco (2014, p. 64) em pesquisa realizada, coloca que “a massificacdo “entre mais
4,2 bilhdes de assinantes de telefonia celular em todo o mundo, torna o telefone celular a TIC
interativa mais amplamente usada no planeta’. Esse estudo mostrou ainda que cerca de 4 a cada 5
pessoas possuem e/ou utiliza um telefone celular e isso fortalece um crescimento ainda mais
expressivo de conectividade. Em escolas, onde até livros e computadores ainda séo raros, a tecnologia
movel oferta-se atualmente com precos competitivos, e permite que cada vez mais pessoas aprendam
a usa-la e, sua penetracao junto a regides vulneraveis, aumente. Pode-se justificar até um comparativo
com tecnologias fixas, que evidentemente ndo permitem que o usudrio tenha mobilidade,

flexibilizagdo, nem uma personalizacdo. Segundo uma pesquisa divulgada por meio do Centro
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Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo (CETIC, 2018) ja
apontava que 76% dos professores utilizam a Internet para criar ou conhecer mais sobre o uso de
tecnologias nos processos de ensino e de aprendizagem.

A pesquisa denominada TIC Educagdo, mostrou que entre os temas de interesse dos
professores na busca por cursos e palestras, 0s mais citados s&o o uso de tecnologias em sua prépria
disciplina de atuacdo (65%), o uso de tecnologias em novas praticas de ensino (65%) e formas de
orientar os alunos sobre o uso seguro do computador, da Internet e do celular (57%). Ainda de acordo
com a pesquisa, 90% dos professores afirmaram que aprenderam sozinhos a usar as tecnologias, 87%
deles buscaram orientacdo dos parentes e familiares e 82% procuraram a ajuda dos pares. A busca
por videos e tutoriais on-line sobre o uso das TIC nas praticas pedagdgicas cresceu 16 pontos
percentuais entre 2015 (59%) e 2018 (75%).

Outro ponto importante que destacamos, é que mesmo que ofereca beneficios similares aos
da tecnologia movel, os computadores de mesa sdo limitados ndo sé pela mobilidade, mas também
pela impessoalidade e outrora seu custo elevado o torna de restrito acesso. Baseado em Leite (2009),
um exemplo de comparacdo ainda da aprendizagem mdvel com os computadores pessoais, € fornecer
uma coleta autorizada de informacgdes sobre seus usuarios, como volume e diversidade de
informacdes, bem como uma melhor individualizagdo do conhecimento agregado.

Essa tecnologia interativa permite que estudantes recebam orientacGes referente a
compreensdo dos conteudos curriculares de forma imediata, assim resultando em um feedback
(resposta) sobre as problematicas enfrentadas, bem como revisam possiveis explicacfes de conceitos
importantes. A flexibilidade na execugdo dessa interatividade proporciona que a aprendizagem movel
seja desenvolvida com a concentracdo dividida em periodos que requerem mais ou menos tempo,
como um intervalo longo ou talvez até durante uma viagem de 6nibus, por exemplo.

Portanto, essas caracteristicas enfatizam que a aprendizagem moével ndo aumenta o
isolamento, oferecendo sim a quem a utiliza, mais oportunidades de cultivar habilidades que
incentivam o trabalho de forma produtiva com outras pessoas.

Uma das ferramentas mais importantes em se tratando da disponibilidade de recursos para a
utilizacdo da aprendizagem movel é a computacdo nas nuvens. A forma que simplifica e racionaliza
a educacdo, permite aos estudantes uma aprendizagem continua e atualizada promovendo a
mobilidade, pois independe de qual meio é utilizado para 0 acesso aos contetdos. A computacao em
nuvem é um novo modelo de computacdo emergente que move todos os dados e as aplicaces dos
usuarios para grandes centros de armazenamento. Com isso, as aplicagdes e os sistemas de hardware

séo distribuidas na forma de servicos baseados na Internet (CHIRIGATI, 2009).
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Hoje, softwares, como os aplicativos para celulares, sincronizam os trabalhos em diferentes
plataformas, permitindo a continuidade do desenvolvimento da experiéncia da aprendizagem em
qualquer espaco. Além disso, a independéncia de equipamentos caros, como processadores e
memorias, obrigando seu uso através de apenas uma conexdo com internet, é outro importante fator

que potencializa a computacdo nas nuvens, aliada a este tipo de aprendizagem como um todo.

Outro ponto importante a destacar é formacdo que estes espacos podem promover. Como
forma de expanséo das tecnologias maéveis, capitaneadas pelos professores, as institui¢des publicas e
privadas se veem na obrigacdo da formacao desses profissionais para o sucesso da pratica pedagogica.
Atualmente, se percebe que as politicas governamentais de formacdo de professores sdo mais
importantes do que fazer investimentos na prépria tecnologia. N&o se trata de um erro, mas sim de
uma analise, que mostra que os contetdos digitais, bem como os educacionais estdo cada vez mais
inseridos nessas plataformas, mas ndo se aproveita integralmente as potencialidades de cada um,
como multimidia ou comunicacdo, visto a imensa gama de profissionais, ditos emergentes em

tecnologias educacionais.

Segundo Fritschi & Wolf (2012, p.12)

A medida que os dispositivos se tornam mais potentes, funcionais e baratos, aumenta também
0 seu potencial de apoiar o aprendizado de modos inusitados. Esse potencial vem sendo

destacado por iniciativas inovadoras de aprendizagem mével do mundo inteiro.

Uma das solucdes propostas seria entdo melhorar a qualidade da educacdo e assegurar
oportunidades sustentaveis de aprendizagem para todos através das TIC. Sem desmerecer a
importancia e sua utilidade, a tecnologia por si sé ndo pode determinar a capacidade da aprendizagem
no que ser refere a beneficio do aprendizado. Varios fatores externos podem contribuir, como sociais,
culturais ou como a imersdo ou dominio de nossos profissionais docentes nesse modelo de
aprendizagem. Além de promover a disrupcao da cultura de que os dispositivos moveis sdo antitéticos
a aprendizagem, a tecnologia afeta de forma efetiva e clara a maneira de como as pessoas interagem
entre sim e com a prépria tecnologia.

As questdes de educacdo que se encaixam neste modelo cultural e social, como a
descentralizacdo de investimentos nessa area, evita que se enaltecam as limitacdes tecnoldgicas dos
modelos pedagdgicos. Quando tratamos de tecnologias moéveis precisamos destacar de forma mais
ampla e objetiva, que esses dispositivos, como forma de aprendizagem, sédo sim um caminho sem
volta. Estudos indicam que devido a sua atual ubiquidade e baixo custo, vdo se tornar

significativamente mais baratos e acessiveis até 2030 (UNESCO, 2016b).
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Desta forma, aliado ao crescimento da expanséo da usabilidade de aplicativos em nivel global
atraves destas plataformas, o interesse e a empolgacdo em torno da aprendizagem movel também
aumenta. Hoje, alunos e professores trabalham com metodologias pedagdgicas que usam estratégias
focadas nas TIC. Ndo somente escolas, mas os principais setores da educacgdo experimentam politicas
de fomento a aprendizagem movel, acreditando que esse modelo de aprendizagem movel esté prestes
a atingir uma integracdo mais sistémica tanto dentro, quanto fora das escolas.

O futuro da presenca dos dispositivos moveis nos ambientes formais de educagéo sé cresce.
Escolas atualmente fornecem modelos pedagdgicos de aprendizagem moével do tipo 1:1, um
computador por aluno, onde cada um recebe o seu proprio dispositivo, sem custos para o0 aluno ou
para a sua familia. Ja a aprendizagem mdvel tem-se desenvolvido, em boa parte, fora dos contextos
formais de educacdo, e a vasta maioria dos projetos de aprendizagem mdvel foi projetada para

contextos informais.

Assim a aprendizagem mdvel ligada a uma metodologia continua e sustentavel nas escolas,
propicia e fomenta o objetivo de integracdo de ferramentas na busca do conhecimento, fornecendo
um espaco Unico e amplo na disposicéo de recursos para aprendizagem de cada aluno. Um espaco
gue se mostra importante como forma de elencar novas metodologias, discutir novas propostas de
ensino e, principalmente, promover o acesso de todos ao contetido, estando ou ndo em sala de aula.
Essa mobilidade aliada a caracteristicas peculiares no desenvolvimento dessas tecnologias requer uma
analise mais detalhada sobre como ocorre essa abordagem, tanto influenciada pelo tamanho de tela

quanto a forma de escrita e leitura por exemplo.

2.2 Usabilidade

Promover uma integracdo que resulte na facilidade do uso dessas caracteristicas distintas e
para isso, utilizando de métricas especificas de avaliacdo tornam a usabilidade imprescindivel na
execucdo de qualquer projeto. Com um conjunto de regras e boas praticas no aprendizado e uso, e
avaliando também a satisfacdo dos envolvidos através desse feedback, é possivel entender o alcance
dos objetivos especificos do produto. Assim, a facil aprendizagem aliada a utilizagdo eficiente e
gestdo de erros sdo itens importantes para que o usuario perceba a fluéncia da usabilidade de um

sistema.
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Sobre isso Nielsen (2014) aponta que, para ocorrer este processo com efetividade é necessario
definir os componentes qualitativos. Assim, contemplando caracteristicas de usabilidade no

desenvolvimento da ferramenta, é preciso observar 5 (cinco) fases:
1)Aprendizagem: O grau de facilidade na realizacdo da tarefa ao primeiro contato com a ferramenta;
2)Eficiéncia: Apos o entendimento qual foi a rapidez para realizar as atividades propostas?

3)Reminiscéncia: Ao voltarem apds um periodo de tempo sem interagir, com que facilidade se

restabelece a capacidade de dominio?
4) Erros: Quais erros ocorreram? Qual foi a incidéncia? Como o sistema se recuperou?

5) Satisfacdo: Determinar o quao agradavel a ferramenta é na execu¢do dos seus objetivos;

Através destes parametros é possivel definir que a usabilidade est4 ligada diretamente ao
realizar as solicitacbes corretas com menos erros, caracterizando assim a sua eficacia. Ainda é
possivel determinar o nivel de esfor¢o na realizacao dessas tarefas, ja que com menos e alcancando
0S mesmos objetivos temos a nossa eficiéncia mensurada. Desse modo identificando os modelos
necessarios € possivel entender melhor o momento do dialogo entre o usuario e a interface do software

na construcao de trabalhos como este.

Sobre isso, Cybis, Betiol e Faust (2007) enfatizam que caso o usuério sinta falta de clareza e
facilidade de uso, efetivamente ndo ird mais utilizar ou desenvolvera empecilhos para a utilizagéo do
software. O processo de desenvolvimento deve ter como pressuposto a usabilidade, ndo podendo ser
ignorada e relevada. Segundo os autores, um sistema que for complicado de ser usado pelo usuério

ndo justifica sua existéncia.

Dependendo da frequéncia com que o software é empregado, 0s prejuizos para as empresas
podem também ser expressivos, ndo s6 em decorréncia do absenteismo e da rotatividade do
pessoal, mas também pela baixa produtividade, competitividade e menor retorno de
investimento. Sistemas dificeis de usar implicam em erros e perda de tempo, fatores que se
multiplicam com a frequéncia das tarefas e 0 nimero de usuérios (CYBIS; BETIO; FAUST,
2007, p.50).

Neste contexto a usabilidade permite considerar a satisfacdo do usuario, no que se refere a
realizacdo de determinada agdo, todo o contexto se concentra na execugdo, mas é importante analisar

que ndo sdo considerados os fatores fisicos, ambientais e emocionais inerentes ao uso do sistema.
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Assim ndo ser somente de facil utilizacdo, aprendizagem e objetividade na execucdo da tarefa, torna
uma experiéncia em uma interacio prazerosa. E importante enfatizar a forma de como 0s usuarios
percebem essa interacdo com o sistema. Esse ponto considera que esses fatores externos ndo podem
ser desconsiderados na construgédo e posteriormente avaliagdo da usabilidade de ferramentas como

esses repositdrios moveis.

2.3 Aplicativos Moveis

Atualmente, o desenvolvimento de contetdo digital € uma tendéncia global, principalmente
quando nos referimos a dispositivos moveis, focado quase que exclusivamente em livros didaticos
acessados por leitores eletrénicos (SHARPLES, 2012). Além desse tipo de conteldo, a criacdo de
aplicativos mdveis e plataformas de software procura demonstrar o grande leque existente em
recursos digitais usando os dispositivos mdveis. A distribuicdo de contetudo fortaleceu o lado
comercial dos aplicativos méveis, gerando um grande estimulo no desenvolvimento de programas
para esses dispositivos. Ferramentas para resolucdo de atividades pedagdgicas, calculos, anotacGes,
digitacdo e criacdo de contelido sdo opcbes proporcionadas através de aplicativos. Um estudo do
Sistema Global para ComunicacGes Mdveis (GSMA, 2012) constatou que ja no ano de 2011, foram
baixados mais de 270 milhdes de aplicativos pedagdgicos. Percebe-se desta forma, a dubiedade da
escolha de realizar investimentos em uma solugdo de software para sala de aula ou em uma série de

livros didéaticos.

Nesta perspectiva, nem mesmo os formuladores das politicas de educacdo tém conseguido
absorver plenamente o potencial das tecnologias méveis para melhorar o aprendizado. Ao trazer
para dentro do ambiente formal e ndo formal de educagdo, as tecnologias mdveis para proximas
décadas revelardo serem transformadoras para atender de forma auxiliadora professores e alunos.
Os dispositivos moveis vém provocando mudancgas em varios segmentos da sociedade. Inseridos no
cotidiano das pessoas, eles mudam a maneira como essas se comunicam, se relacionam, trabalham,
consomem, e se divertem (HIGUCHI, 2011).

Atualmente, as tecnologias mais acessiveis e funcionais, quando analisadas as questdes dos
dispositivos de coleta/analise de dados, barreiras de linguagem ou o tamanho de tela e consumo séo
alguns pontos que ainda geram muito debate, quanto a aprendizagem movel. A fase atual é de um

ponto de recomeco, onde essas barreiras precisardo ser vencidas, para que as tecnologias possam ser
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de fato anexadas na educacgdo e em grande escala. Uma dessas € a geografica, que esta sendo suprida

pelos repositorios, ambientes importantes quando tratamos de aplicativos moveis.

Segundo Linch (2006, p. 12), repositorio ¢ “um conjunto de servicos oferecidos por uma
institui¢do aos membros de sua comunidade para a gestdo e disseminagdao em meio digital”. O
primeiro repositorio de documentos eletrdnicos surgiu antes da Convencao de Santa Fé, em agosto
de 1991. Criado pelo fisico Paul Ginsparg, do Laboratorio de Los Alamos no Novo México, 0
repositorio, denominado ArXiv, cobre as areas de fisica e disciplinas correlatas, matematica, ciéncias

ndo-lineares, linguistica computacional e neurociéncias.

Os aplicativos moveis se utilizam desses repositorios. A expressao “repositorios digitais®,
no contexto do acesso aberto, ¢ utilizada para “denominar os varios tipos de aplicacdes de
provedores de dados que sdo destinados ao gerenciamento de informagdao cientifica, constituindo-
se, necessariamente, em vias alternativas de comunicacdo cientifica” (LEITE, 2009, p. 14). No
Brasil, as discuss@es sobre acesso aberto e repositorios digitais tiveram inicio a partir das iniciativas
nacionais de implantacdo do SciELO, da Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes (BDTD), o
Sistema Eletronico de Editoracéo de Revistas (SEER) e o Sistema Eletronico de Conferéncias.

Desta forma, sdo chamados também de repositérios méveis os ambientes de acesso aberto,
denominados Stores ou Lojas Virtuais. Esses espacos sdo acessados através de diferentes
dispositivos mdveis, como smartphones, celulares, E-readers ou tablets e assim o seu conteido

pode ser manipulado de varias maneiras (LEITE, 2009).

Esse acesso cada vez maior em todo mundo tem gerado mudangas significativas na maneira
de produzir e compartilhar o conhecimento. A escolarizacdo se depara atualmente com novos
desafios, pois sdo varias as possibilidades para a aprendizagem, baseadas nas caracteristicas de
mobilidade dos dispositivos, dos alunos, contetdos e no acesso ao conhecimento em qualquer hora
e lugar. Um repositorio, como AppleStore ou GooglePlay é o primeiro ambiente atualmente que um
aplicativo movel é disponibilizado. Existem outras formas, como sites por exemplo, mas por

praticidade e divulgacdo os mais procurados séo esses quando nos referimos a apps.

Os dispositivos moveis proporcionam uma renovacdo sobre as possibilidades
educacionais, como pesquisas, estudos e discussdes. Esse ambiente propicia 0 acesso a uma gama
enorme de ferramentas gratuitas ou pagas, onde através de uma consulta prévia na store, filtra-se o
conteudo desejado, como para 0 uso em sala de aula. Esse espaco de convergéncia da Internet com
as telecomunicaces viabiliza a aprendizagem movel, criando uma ampla rede de comunicagéo,

aliada a oportunidades para o fomento da aprendizagem como um todo. Essa perspectiva faz com
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que a sala de aula seja reposicionada e todos os espagos fora dela como lugares possiveis para

ensinar e aprender.

Portanto, essa necessidade de novas perspectivas da aprendizagem movel, que permita a
competéncia em fornecer a novas oportunidades na troca de informag6es com apoio da tecnologia,
é imprescindivel na diversificacdo de fontes académicas e principalmente no que tange ao uso

profissional docente na elaboracéo de novas estratégicas pedagogicas.

2.4 Aplicativo Educacional

A forma de contribuicdo de um aplicativo educacional se da através da sua portabilidade,
a integracdo com diferentes midias e tecnologias digitais, a mobilidade e flexibilidade de acesso a
informacdo, independentemente da localizacdo geogréfica dos individuos ou espagos formais de

aprendizagem.

Dentre os fatores que impulsionam as potencialidades oferecidas pelos aplicativos méveis
para 0 ensino e aprendizagem, destacam-se a ampliacdo do acesso a conteudos pedagdgicos, a
possibilidade de criacdo de comunidades de aprendizagem ativa, a interacdo e colaboracédo entre os
envolvidos. Podemos destacar que a participacdo em comunidades de aprendizagem proporciona
um intercdmbio multicultural, onde a interconexdo de diferentes pessoas e culturas potencializa a
construgdo de conhecimento dentro e fora da sala de aula. O acesso aos recursos a um nimero cada
vez maior de usudrios das tecnologias consiste em um dos aspectos comportamentais do século.
O educador Paulo Freire ressaltou sua postura critica diante dos recursos de seu tempo: “Mas essa
é minha forma de ser: eu analiso os comerciais e descubro neles, imediatamente o corte de classes,
por exemplo, o corte de sexo, o corte de raca; as vezes os trés juntos, entendes?” (FREIRE &
GUIMARAES, 2011, p.32).

Para que possamos nos aprofundar sobre o tema “aplicativo educacional” é necessario que
facamos um estudo correlato, detalhando como a pesquisa académica aborda o assunto. Desta
forma, fez-se um levantamento com a finalidade de identificar os trabalhos académicos relacionados
ao uso desse tipo de ferramenta, com foco no compartilhamento de metodologias ou tecnologias
educacionais que se apropriem dos aplicativos.

Inicialmente, foi realizado o levantamento bibliografico completo no Catalogo de Teses e
Dissertacdes da Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES). Algumas

palavras chaves foram utilizadas para facilitar a busca de dissertacOes e teses: “aprendizagem



30

movel”, “aplicativos educacionais”, “tecnologias moveis”, “compartilhamento de metodologias”.
Essa busca no banco de dados abrangeu o periodo compreendido entre os anos de 2013 a 2018.
Foram encontrados entre dissertacOes e teses 87 trabalhos referentes a aprendizagem movel, 23
trabalhos relacionados a aplicativos educacionais, 222 resultados para tecnologias moéveis e nenhum
correlacionado a compartilhamento de metodologias.

Nessa busca, percebemos como alguns autores enfatizam as possibilidades das tecnologias
moveis, como a flexibilidade, o acesso as informacgdes, a portabilidade e a mobilidade
(tempo/espaco/contexto) e isso nos leva a pensamentos que questionam como essa apropriagéo pode
ser feita pela sociedade atual através desses recursos e, de que forma isso afeta a aprendizagem.
Com os trabalhos Apropriacéo do Telemoével como Ferramenta de Mediacdo em Mobile Learning:
Estudos de Caso em Contexto Educativo (MOURA, A. M. C, 2013) e Jogos e M-learning: do
veiculo de comunicacdo ao instrumento de ensino (ADRIANI, R. L. S. B, 2008) indicam que a
maioria das pesquisas se preocupam apenas com a parte do processo de aprendizagem para oS
alunos. Percebemos desta forma, uma caréncia em pesquisas que fomentam o uso dessas
ferramentas para o profissional docente. Segundo estes autores, o professor tem um novo papel na
mediacdo pedagdgica exigida pelo uso das tecnologias mdveis na educacdo e, desta forma, essas
contribuicdes devem ser expandidas nos mais diferentes aspectos da aprendizagem, como o
compartilhamento de metodologias. Outro trabalho correlato sobre a “aprendizagem movel” foi
Current State of Mobile Learning (TRAXLER, p. 9-24, 2013) que “reconhece 0S avangos até aqui
alcancados, admitindo que esse campo de pesquisa ainda tem muito a evoluir, tanto em termos
tecnoldgicos quanto pedagogicos”. O estudo reitera ainda que, “com o aumento do acesso a
informacao, em qualquer tempo e lugar, o papel da educacgéo, particularmente da educacao formal,

vem sendo desafiado constantemente”.

Desse modo, o desenvolvimento de um aplicativo educacional tente a preencher essa
lacuna dentro do meio docente, permitindo criar um espaco hoje inexistente e outrora importante
dentro da pesquisa. Esse ambiente colaborativo, ampliaré inclusive o leque na busca de contetdos,
visto que até mesmo portais e repositdrios ja em atividade, resultam atualmente em nimeros baixos

sobre estudos acerca deste tema.
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3. METODOLOGIA

Os procedimentos utilizados na metodologia da pesquisa procuram demonstrar e analisar as
caracteristicas de avaliacdo das habilidades, competéncias e limitacdes encontradas durante a

execucéo deste trabalho.

Assim, nesta etapa da pesquisa, procuramos descrever, analisar e interpretar de forma especifica

e clara todo o trabalho desenvolvido.

3.1 Delimitacao e enfoque da pesquisa

O presente trabalho tem como enfoque uma pesquisa do tipo aplicada, que procura fomentar
0 conhecimento, posicinando-se de acordo com Barros e Lehfeld (2000, p. 78), “a pesquisa aplicada
tem como objetivo a necessidade de produzir conhecimento para aplicacdo de seus resultados, com
amotivacdo de contribuir para fins préaticos, visando a solu¢do mais ou menos imediata do problema
encontrado na realidade’’. Em resumo, a pesquisa aplicada tem como foco “a resolucdo de
problemas ou necessidades concretas e imediatas” (APPOLINARIO, 2014, p. 152).

A abordagem que serd utilizada no desenvolvimento deste trabalho e ao enfoque do
problema, serd do tipo qualitativa, que prioriza compreender e interpretar comportamentos,
expectativas, opinides extraidas do levantamento dos dados. O pesquisador qualitativo pauta seus
estudos na interpretacdo do mundo real, preocupando-se com o carater interpretativo na tarefa de
pesquisar sobre a experiéncia vivida dos seres humanos. Para Moreira (2002, p. 17) pesquisar e
investigar o mundo que rodeia as entidades, € interpretar elas proprias. O autor ainda cita que séo as
pessoas e suas atividades, os objetos de estudo, e enfatiza “nao sdo apenas agentes interpretativos de
seus mundos, mas também compartilham suas interpretacdes a medida que interagem com outros e
refletem sobre suas experiéncias no curso de suas atividades cotidianas”. Deste modo a pesquisa
procura entender como o meio pode ser afetado por um objeto de estudo e este através de uma analise

especifica, agregar caracteristicas para o ambiente envolvido.

3.2 Sujeitos da Pesquisa
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O ambiente escolar para qual o trabalho foi idealizado é uma Escola Estadual, da cidade de
Tenente Portela, que possui 2 cursos Técnicos Subsequentes ao Ensino Meédio: Administracao e
Informatica. Para a base do estudo foram escolhidos cerca de 20 professores desses cursos da Escola,

para utilizarem e avaliarem a ferramenta.

3.3 Instrumentos da Pesquisa

Como instrumentos de coleta de dados serdo utilizados questionérios, utilizando a escala
Likert!. Marconi e Lakatos (2003, p. 201) definem questionario como sendo “um instrumento de
coleta de dados, constituido por uma série ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por
escrito e sem a presenga do entrevistador”. O questionario se utilizard de perguntas do tipo abertas ou
semiestruturadas. Para o desenvolvimento do aplicativo, sera utilizada a suite de design AppBuiler?,
ambiente de programacdo web mobile gratuita, que possui integracdo com o Banco de Dados

Firebird, utilizado pela ferramenta para armazenamento de informacdes.

Este instrumento de pesquisa indicara o modelo, estilo, dimensao, entre outras informacdes
relevantes sobre o trabalho. A base da pesquisa aplicada levard em conta, 0s sujeitos e o contexto em

que estes estdo inseridos para conhecer e analisar de que forma a ferramenta foi empregada.

3.4 Apresentacdo dos Dados

Nesta etapa os dados colhidos da pesquisa serdo modificados em um conjunto de informacdes,
com o objetivo de verificar, analisar e a0 mesmo tempo obter uma raz&o critica e racional sobre o
estudo. Assim, para a investigacdo dos dados de uma pesquisa qualitativa, existem algumas técnicas

especificas, fundamentadas em pensamentos e abordagens diversas. Este trabalho se detera

1

Escala de Likert € o nome dado a escala de respostas usada para mostrar especificamente o quanto se concorda ou
discorda de uma atitude ou agdo, ou o quanto ele esta satisfeito ou insatisfeito com um produto. Criada em 1932 pelo
norte-americano Rensis Likert, ao contrario de responder apenas “sim” ou “ndo”, essa escala através de uma nota em
uma métrica, fornece as atitudes e o grau de conformidade do respondente com uma questao ou afirmacao.

2 Originalmente baseado no App Inventor, o AppyBuilder é uma plataforma gratuita para criagdo de aplicativos
moveis, desenvolvido pelo Instituto MIT que permite a qualquer pessoa criar rapidamente aplicativos mdveis Android,
mesmo sem habilidades de codificacao.
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especificamente em uma das técnicas utilizadas para a interpretacdo de dados oriundos de pesquisas

qualitativas, a saber, a analise de categorias.

Para Bardin (2011), o termo analise de categorias designa:

[..Jum conjunto de técnicas de analise das comunicacgdes visando a obter, por procedimentos
sistematicos e objetivos de descri¢do do contelido das mensagens, indicadores (quantitativos
ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos relativos as condigdes de

producdo/recepgao variaveis inferidas) destas mensagens (Bardin, 2011, p. 47).

Para esse estudo foram constituidas categorias distintas, que Bardin (2011, p. 147) as define
como:
[...] é uma operacdo de classificacdo de elementos constitutivos de um conjunto por
diferenciacéo e, em seguida, por reagrupamento segundo o género (analogia), com critérios
previamente definidos. As categorias sdo rubricas ou classes, as quais reinem um grupo de
elementos sob um titulo genérico, agrupamento esse efetuado em razdo das caracteristicas
comuns desses elementos.
Portanto o trabalho partira de 03 categorias: Usabilidade, Praticas Pedagogicas e Aspectos

Técnicos.

Tabela 1 - Quadro de Categorias

Categorias Definicédo no Estudo Objetivos

A capacidade que um sistema | Investigar e qualificar a forma como
interativo pode oferecer em realizar | o aplicativo pode ser utilizado,
de forma eficaz, rdpida e com sucesso | coletando informacBes para analise
a execucdo de suas tarefas. de deficiéncias e vantagens quanto ao
Usabilidade uso. Entender como a facil
aprendizagem, utilizacdo eficiente e

A caracteristica de possuir menos ~ .
P gestdo de erros norteia a boa

espaco de leitura, escrita e de usabilidade.
manuseio, faz com que o0s
dispositivos mdveis necessitem de
peculiaridades no seu

desenvolvimento.
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Cybis, Walter, Betiol, Adriana
(2007); Nielsen,, Jakob; Budiu,
Raluca (2007)

Préaticas Pedagdgicas

Desenvolvimento de Unidades de
Ensino

Apontar de que forma o
compartilhamento de metodologias
ajuda na preparacdo de ementas, na
elaboracdo de aulas e no fomento do

conhecimento entre os professores.

Aspectos Técnicos

Caracteristicas de utilidade, em que
se permite analisar a capacidade do
sistema realizar funcionalmente o que

¢ necessario.

Determinar se ocorreram problemas
técnicos e a efetividade de suas
funcionalidade como propédsito de

repositério mével.

3.5 Etapas da pesquisa

Para desenvolvermos a pesquisa, sdo necessarias algumas fases importantes a serem abordadas,

dentre elas:

3.5.1 Pesquisa de Mercado - Etapa para verificar e analisar a disponibilidade de ferramentas que

contemplam de alguma forma o problema apresentado;

3.5.2 Pesquisa bibliogréafica — Elaboracdo do suporte ao Referencial Tedrico para o desenvolvimento
do trabalho;

3.5.3 Desenvolvimento do aplicativo — segundo Waslwick (2013, p. 30) esta fase é formada por “um
conjunto de passos de processos parcialmente ordenados, relacionados a artefatos, pessoas, estruturas
organizacionais e restrigdes, tendo como objetivo produzir e manter os produtos de software finais
requeridos”. Este conceito esta relacionado ao processo de desenvolvimento de software, e destaca
as suas interdependéncias com outros fatores como restrigdes, pessoas, recursos, padrdes que
impactam no resultado final. S&o elas: Levantamento e Andlise de Requisitos; Projeto;

Implementagéo; Testes; Implantacéo.

3.5.3.1 Levantamento e Analise de Requisitos - primeira fase do desenvolvimento de qualquer

aplicagdo, visa compreender o problema, suas necessidades, dando aos desenvolvedores e usuarios,
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a mesma visdo do que deve ser construido para resolugdo do problema. Nesta fase estdo incluidas a

funcionalidade desejada do aplicativo, as impressdes basicas para visuais e estilos da aplicacao;

3.5.3.2 Projeto - nesta fase sdo considerados itens, como: arquitetura do sistema, linguagem de
programacéo utilizada, Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD)? utilizado, padrio de

interface gréfica, entre outros.

3.5.3.3 Implementacao — sdo realizadas as atividades destinadas a producao do software. Ela envolve

atividades de concepcao, especificacdo, design da interface, codificacdo e verificagdo, dentre outras.

3.5.3.4 Testes — uma etapa importante é testar cada funcionalidade de cada mddulo, buscando e
levando em consideracéo a especificacdo feita na fase de projeto. O resultado desta fase é o relatorio
de testes, que fornece informacgdes relevantes sobre erros encontrados no sistema, e seu

comportamento.

3.5.3.5 Implantacéo - compreende a instalacdo do software no ambiente. Esta etapa também deve

fornecer os manuais do sistema, treinamento dos usuarios para o uso correto e adequado do sistema.

Todas estas fases sdo de extrema importancia e relevancia para que possamos desenvolver a
ferramenta com subsidios e suporte técnico, procurando promover a sua eficiéncia e assim otimizando
e problematizando todas as situagdes vivenciadas no desenvolvimento de uma ferramenta que

emprega o conceito de aprendizagem movel.

3 O SGBD utilizado pela ferramenta é o Firebase, um Banco de Dados néo relacional, ou seja, que ndo possui como padrao

o sistema de tabelas e relacionamentos entre dados, basicamente tratando cada informagdo como um né que engloba o
banco.
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4. RESULTADOS

Neste topico, apresentam-se 0s resultados referentes ao processo de criacao, estruturacéo e
planejamento do aplicativo, aléem das observacGes e analises dos dados através dos sujeitos

envolvidos na pesquisa.

4.1 Desenvolvimento do Aplicativo Sistema Escolar

Para o desenvolvimento deste aplicativo de nome Sistema Escolar, foi utilizada a metodologia
proposta por Waslwick (2013). Portanto a primeira fase de desenvolvimento do aplicativo se deu pela
identificacdo de necessidades de aprendizagens, verificando-se que o problema estava na inexisténcia
de uma ferramenta que atendesse o0s requisitos da pesquisa. Para isso foram definidas as fases de

levantamento de requisitos, de projeto, testes e analise dos dados.

4.1.1 Levantamento e Anélise de Requisitos

Nesta etapa determinamos quais condi¢cdes em que o software seré desenvolvido, o contexto
para nossa solucdo e o foco no dominio do problema. Aqui determinamos através da prototipacao,
que é uma técnica de validacdo de requisitos, onde desenvolvemos um protétipo da solucdo que
permita se necessario uma correcdo imediata e ndo durante o desenvolvimento de software. Mas para
isso precisamos ainda determinar alguns pontos importantes nesta etapa, como elencar as
necessidades funcionais e ndo-funcionais dos usuérios no uso da ferramenta, além das diretrizes

propostas por Nielsen (2011) para usabilidade da ferramenta.

Dentro dos requisitos funcionais, 0s mesmos abordam o que o sistema deve fazer:

1. O sistema deve permitir que cada usuario realize o seu cadastro, contendo dados de e-
mail, endereco e uma senha para identificar unicamente cada um dentro da plataforma.
Deve ser disponibilizado em forma de lista, os Estados da federacéo para facilitar esse
processo de cadastro. Caso ndo possua e-mail 0 usuario pode cadastrar um nome unico

para 0 acesso.
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2. Deve ser identificada nesta etapa a disciplina/area para qual tem interesse no
compartilhamento de contetdos. Caso nao possua, podera ser cadastrada uma nova pelo

usuario;

3. Osistema deve permitir que o usuario ap6s o cadastro faca 0 acesso atraves de sua senha

ao sistema;

4. Deve permitir que seja feita a busca de contetdos dentro da ferramenta, naqueles
baixados pelo aplicativo e que também seja feita a busca por conteudos armazenados na

nuvem (dentro do Banco de Dados) da aplicagéo;
5. Fornecer visualizacdo dos arquivos na tela do celular, dentro do aplicativo;

6. Buscar por usuarios cadastrados dentro da ferramenta, informando o e-mail para troca

de mensagens e duvidas sobre os contetudos postados;

7. Exibir ao selecionar especificadamente, os dados dos usuarios cadastrados como
disciplina, endereco e outros;

8. Buscar conteudos por areas especificas, como a area de atuacdo, ex. Fisica, Quimica;

9. Exibir informac@es na tela de acesso, do e-mail do usuario ou nome cadastrado, hora e
dia;

10. Exibir um botéo de ajustes para alteracédo e salvamento de dados cadastrados;

11. Mostrar um menu de ajuda para davidas para questdes frequentes;

Ja em se tratando de aspectos ndo-funcionais, os que se referem as caracteristicas de qualidade
que o sistema deve possuir e que estdo relacionadas as suas funcionalidades, temos 0s seguintes itens

a serem executados:

1. Confiabilidade no sentido do tempo médio entre as falhas, recuperacéo, etc;
2. Facilidade de portabilidade entre dispositivos e telas;
3. Seguranca no que se refere ao acesso, login e nos dados dos usuérios;

4. A usabilidade da ferramenta, sua facilidade de uso, e rapida compreensdo dos menus e

opcodes do sistema;



38

Dentro dos requisitos de Usabilidade, de acordo com Nielsen (2011), esses sdo os 10 (dez)
principios gerais de design de interface de usuéario. Eles sdo chamados de "heuristicas" porque sao

essencialmente a esséncia das regras, ao inves de critérios de usabilidade especificos:

1. Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre permitir que 0s usuarios entendam
0 que esta acontecendo por meio de feedback apropriado e dentro de um prazo razoavel.

2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O sistema deve usar palavras, frases e

conceitos familiares para falar a lingua do usuario, e ndo termos orientados ao sistema.

3. Controle e liberdade do usuario: os usuarios geralmente escolhem certas func¢des do sistema
por engano e sempre precisam de uma "saida de emergéncia"” claramente marcada para se livrar desse

estado prejudicial sem a necessidade de longas "conversas”. Desfazer e refazer o suporte.

4. Consisténcia e padrdes: 0s usuarios ndo precisam adivinhar palavras, situacdes ou agdes

diferentes que significam a mesma coisa. Siga o proposito da plataforma.

5. Prevencdo de erros: um design cuidadoso pode evitar esse tipo de erro e é ainda melhor do
que uma boa mensagem de erro. Ao eliminar ou verificar condi¢cbes propensas a erros, 0s usuarios

podem receber opcBes de confirmacdo antes de executar operacdes especificas.

6. Reconhecimento em vez de comemoracdo: ao tornar 0s objetos, operacdes e opcoes
visiveis, a carga de memdria do usuario é minimizada. O usuario ndo precisa se lembrar das
informacdes de uma parte da caixa de didlogo para outra. As instruc@es de uso do sistema devem ser

visiveis e facilmente recuperadas quando necessario.

7. Flexibilidade e eficiéncia: os aceleradores (invisiveis para usuarios novatos) geralmente
aceleram a interagcdo com usuarios experientes, e o sistema pode satisfazer usuarios inexperientes e

experientes. Permite que os usuarios personalizem operacdes frequentes.

8. Estetica e design minimalista: a conversa ndo deve conter informacdes insignificantes ou
informagdes raramente necessarias. Cada unidade de informacao adicional na conversa competira

com a unidade de informacao relacionada, reduzindo assim sua visibilidade relativa.

9. Ajude os usuarios a identificar, diagnosticar e resolver erros: a mensagem de erro deve ser
expressa em linguagem clara (sem codigo), apontar o problema com precisao e propor uma solugéo

de forma construtiva.

10. Ajuda e documentacdo: mesmo que seja melhor usar o sistema sem documentacao, vocé

ainda pode precisar fornecer ajuda e documentacgéo. Qualquer informacao deve ser facil de pesquisar,
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focar na atividade do usuario, uma lista de passos especificos a serem executados e ndo ser muito

grande.

4.1.2 — Fase de Projeto, Implementacéo e Testes

Apbs definidos os objetivos instrucionais, o foco seguinte se deu nas fases de projeto,
implementacao e testes. Procurou-se primeiramente definir a producéo das telas iniciais, na suite de
design de trabalho AppBuilder?, com o desenvolvimento da ferramenta de fato, chamada de “Sistema
Escolar”, que promova o cadastro de usuarios, o envio de praticas pedagogicas, permita a leitura dos

contetdos compartilhados, como visto a seguir:

Figura 1 - Codigo do desenvolvimento inicial do aplicativo dentro da suite AppBuilder

Appy Builder Pujtos +  Conectar»  Complar +  ada + MeusPeos (G @ D oruguisdosasi - rafockamosdeveoper@gmilcom +

Blocos Visualizador

8 Intemos

Midia 0 Qo
lchat png
B cloud-computing png
lfotoescolaing

Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Nesta tela foram implementados codigos da ferramenta que permitiram criar uma tela inicial
como visto na figura 2. Para o seu desenvolvimento, foram levados em conta os requisitos de
usabilidade atrelada a consisténcia e padrdes, onde os mesmo definem que 0s usuarios nao precisam
adivinhar palavras, situacdes ou acdes diferentes que significam a mesma coisa. A tela mostra o que
ele deve fazer. Neste momento ndo se pode ter divida de que as mesmas acdes, palavras, simbolos
ou situacdes tém significado distintos (botdes voltar, avancar e minimizar sao desenvolvidos com

icones especificos e de facil familiaridade).

4 Ferramenta de desenvolvimento intuitivo e gratuito que permite construir aplicativos da web 2D e 3D através de
blocos de cddigos. Suportando arquivos no formato PDF (portable document file) para visualizacéo.
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Figura 2 - Tela inicial do aplicativo
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Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Apos foi codificada a tela de cadastro de usuarios, figuras 3 e 4. Nela caso o usuério lembrar
do seu acesso ele pode fazer ainda nesta etapa, bastando clicar abaixo. Aqui a preocupagéo foi
garantir que uma prevencao de erros: ele pode tentar cadastrar algum dado ja existente no sistema.
Ao eliminar ou verificar condi¢Ges propensas a erros como um requisito de usabilidade, 0s usuarios

podem receber op¢des de confirmacdo antes de executar operacdes especificas.

Figura 3 - Desenvolvimento da tela de cadastro de usuérios do aplicativo
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Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Figura 4 - Tela de cadastro de usuérios do aplicativo
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Com a tela de usuérios implementada, procurou-se criar o0 ambiente para envio de arquivos,

bem como a conex@o com o banco de dados para suporte aos arquivos enviados. Este processo € visto

nas figuras 5 e 6.

Figura 5 - Desenvolvimento do ambiente de envio de arquivos
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Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Na figura 6, temos os icones que contribuem para uma estética e design minimalista, onde a preocupagéao é
ndo conter informagdes insignificantes ou raramente necessarias. Aqui uma unidade de informacdo adicional visual
competird com a unidade de informacdo relacionada, reduzindo assim sua visibilidade, fator importante e referendado

pela diretrizes de usabilidade que a ferramenta deve conter.

Figura 6 - Tela do ambiente de envio de arquivos
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Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Nesta fase do desenvolvimento observamos como os icones devem ter correspondéncia entre
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0 sistema e 0 mundo real. O desenho de uma lupa como ferramenta de busca, a figura de pessoas
juntas representando os usuarios ou o desenho de uma casa para remeter a tela de inicio, sdo elementos
importantes que corroboram com o regramento proposto para a constru¢cdo do ambiente movel,

enaltecendo mais um ponto relevante da categoria usabilidade.

Ap0s na fase de implementacéo, o aplicativo desenvolvido possui as seguintes telas e fun¢bes
conforme a figura 7 a seguir:

Figura 7 - Tela Inicial do App
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JA TEM CONTA? LOGIN .
, rafaelderamoslutz@gmail.com 7/1/2019

Fonte: Arquivo Pessoal (2019).
Aqui sdo disponibilizadas informacdes
Na figura 8, o usuario tem opcdo de fazer login se estiver cadastrado e caso nao esteja devera

realizar o cadastro conforme a figura 8, digitando o que Ihe é solicitado:

Figura 8 - Telas de cadastro de usuério
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Preencha todos os dados

Rio Grande do Sul — RS

@ SALVAR

Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

O passo seguinte do aplicativo € inserir 0 endereco, neste 0 momento basta selecionar o Estado
que 0 mesmo indica as referidas cidades, conforme figura 9.

Roraima — RR @)
Ronddnia - RO O
Rio de Janeiro — RJ O

Preer
Rio Grande do Norte — RN O

Rio Grandedo Sul—-RS @
Santa Catarina — SC @)
S3o Paulo — SP

Sergipe — SE

@ I Tocantins — TO

Figura 9 - Telas de sele¢do de Estado e Cidade

Q0
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Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Apds é mostrada a tela que indica que o usudrio estd logado e pode utilizar a ferramenta,

fazendo consultas ou enviando arquivos, conforme a figura 11.

Figura 10 - Tela de usuario logado
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Al Pafmal Mnn
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Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Em seguida, pode-se clicar nos icones, conforme a figura 12. Nesta fase devemos utilizar
imagens que fornecam um reconhecimento prévio da a¢do, tornando as operacdes e opgdes visiveis.
Desta forma a carga de memoria do usuario é minimizada, e ele ndo precisa se lembrar das
informagdes de uma parte da caixa de didlogo para outra.
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Figura 11 - icones listando as opgdes de usabilidade do Aplicativo

Volta a tela inicial

s Consulta ou envio de arquivos

Lista as areas cadastradas no
aplicativo

Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

O aplicativo permite informar também quem sdo 0s usuarios e as areas de ensino cadastradas,

para isso basta clicar nos icones abaixo, conforme figura 13.

Figura 12 — Tela de detalhes do usuério e areas
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Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Ao clicar nesses icones temos as informacgdes para contato entre 0s usuérios e as areas
cadastradas, como visto na figura anterior. O icone Areas informa os contelidos cadastrados e permite
quando o professor enviar algum arquivo para a plataforma, determinar a qual ele pertence, conforme
visto a seguir, na figura 13. Ja na figura 14, o icone oferece a op¢éo ao usuario de enviar ou consultar

algum arquivo.

Figura 13 - icone de consulta de Arquivos

Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Ao clicar neste icone o0 usuario receberd uma nova tela, permitindo que se realize novas

consultas, abra, clicando sobre a imagem, conforme figura 15.

Figura 15 - Exibigao dos Arquivos ja hospedados no aplicativo



48

@ % Ll %10% Ch2s20 | = 5 il Bio% [ 1 % lil%iox Iz
\¢) ¥
b 2002 (< 4D) =/

e bkt
SISTEMA ESCOLAR
Professor - teste user

I ARQUIVOS NO SISTEMA ‘ l
IDCJI cnlist..

BELIEVER - Imagine Dragons.pdf

g P
SISTEMA ESCOLAR
Professor - teste user

I ARQUIVOS NO SISTEMA

Estamos Carregando as coisas para vocé

HEY BROTHER - Avicii.pdf

THEY DON'T CARE ABOUT US - Michael
Jackson.pdf

cat-agosto-2018.pdf

I WANT TO BREAK FREE - Queen.pdf

Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Abaixo, na figura 16 é exibido como o usuério pode enviar um arquivo para a plataforma,
clicando no icone de um celular, para que 0 mesmo possa ser consultado posteriormente pelos
usuarios da plataforma. E importante destacar aqui que a ferramenta deve mostrar na mesma tela as
opcOes (de consulta ou de envio de conteldos) ndo exibindo telas sobre telas diferentes neste
momento, pois a visibilidade do status do sistema é muito importante e deve sempre permitir que 0s

usuarios entendam o que esta acontecendo em cada momento de uso da ferramenta.

Figura 14 - Envio de Arquivos

icone de Envio de
arquivos

Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Nesta opcao do aplicativo, ao clicar séo listados os arquivos que estdo armazenados na pasta



Documentos do celular, conforme mostrado na figura 17, abaixo.

Figura 15 - Lista dos Arquivos armazenados na memoria do Celular

Fonte: Arquivo Pessoal (2019).
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Apbs escolher o arquivo, basta seleciona-lo e em seguida o aplicativo oferece a opcdo de

renomear, caso o usuario deseja. Este passo € mostrado na figura 18, que

Figura 16 - Opcdo de Renomear ou enviar diretamente ao aplicativo o arquivo
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Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Ap0s o usuario indicar qual arquivo deseja enviar, o aplicativo oferece a opcéo de escolha de

qual area o conteldo a ser enviado se destina, conforme figura 19.
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Figura 19 - Envio do arquivo ao servidor do aplicativo

Erviando seu arquivo

Fonte: Arquivo Pessoal (2019).

Nesta fase temos a opcdo de listar as areas, a qual o contetudo se refere. Desta forma podemos
filtrar os arquivos postados pelos usuarios no sistema, onde essa pesquisa dentro da plataforma se
torna mais ampla e prética, permitindo os professores compartilharem mais especificadamente,

praticas e conteudos pedagdgicos relevantes a busca feita dentro da plataforma.

Como descrito neste trabalho o desenvolvimento de uma ferramenta que torna uma tecnologia
mais acessivel e funcional, nos permite tracar analogias e determinar pardmetros para novas
experiéncias colaborativas, no trato de compartilhamento de arquivos. Para isso € necessario
analisarmos os dispositivos como uma forma de coleta e apresentacdo de dados onde através destes
mecanismos por exemplo, as barreiras de linguagem, usabilidade ou até mesmo tamanho de tela
possam gerar debate, mas ndo limitam a criagdo e uso de um aplicativo mdvel, tanto na troca quanto

na inspiracédo para producéo de conteudos para uso em sala de aula.

4.2 Apresentacgdo dos Dados

Nesta etapa o aplicativo foi disponibilizado aos professores da Escola durante as 2 primeiras
semanas do més de Junho de 2020. O mesmo foi disponibilizado em um grupo de rede social dos
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professores da Escola (WhatsApp), com instrucGes e orientacOes sobre a finalidade da ferramenta.
Foram enviados além do app, o formulario com as questdes referentes a analise e levantamento da
satisfacdo dos usuarios com o produto. O método proposto na elaboracdo das perguntas utilizou a
escala Likert, justificada por apontar além do grau de conformidade do usuério com o aplicativo, a
facilidade da sua construgédo junto ao pesquisador e 0 seu manuseio por parte do pesquisado, uma vez
que existem varias possibilidades de respostas as perguntas. Para especialistas nesta area, a escala
Likert combina matematica aplicada (estatistica) com psicologia para desenvolver uma imersédo
I6gica nos consumidores. Um método que pode extrair percepcfes qualitativas de perguntas
estruturadas de forma quantitativa. A pesquisa foi realizada durante o periodo da pandemia SARS-
COVID 19 (coronaviurs) e como todos os professores foram obrigados a trabalhar remotamente, a
ferramenta foi de grande importancia e colaboracdo neste momento de isolamento, propiciando mais
um troca de experiéncias na elaboracdo das unidades de estudo para os alunos que estdo recebendo
as atividades a distancia.

As respostas dos questionarios da pesquisa qualitativa (Anexo 1) foram tabuladas através de
da analise de categorias propostas na fase de desenvolvimento por Bardin (2011), onde o respondente
foi convidado a emitir o seu nivel de concordancia com uma frase, sobre uma determinada categoria.
Para isso, ele teve que marcar na escala, a resposta que mais corresponde a sua opinido. Exemplo:
“Sob sua andlise, nao ha dificuldades ou desvantagens técnicas encontradas ao utilizar o aplicativo
Sistema Escolar”. Dentre as opgdes de respostas, e considerando a escala Likert de 5 pontos, temos:
1) discordo totalmente, 2) discordo parcialmente, 3) Ndo concordo nem discordo (ou neutro), 4)

concordo parcialmente e 5) concordo totalmente.

Tabela 2 — Pontuagdo Escala

1 2 3 4 5
Discordo Discordo N&o concordo Concordo Concordo
Totalmente Parcialmente nem discordo Parcialmente Totalmente

Foram obtidas 11 respostas junto aos professores envolvidos e assim, através da métrica de
pontos atribuida, identificados os seguintes resultados. No Bloco 1, identificacdo e experiéncia

profissional, 100% possuem pos-graduacdo envolvendo as areas de Administracdo, Informatica,
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Pedagogia, Lingua Portuguesa, Educacgéo Fisica e Letras. Todos citaram ferramentas como Youtube,
Google, Classroom, Edmodo entre outras no uso cotidiano de trabalho. Quando questionados sobre a
abordagem pessoal da tecnologia como forma de apoio para ministrar as aulas, enfatizarem a
importancia das TICs junto ao ensino e destacaram a onipresenca dos celulares junto aos alunos. No
bloco 2, que trata especificadamente sobre o aplicativo e sua usabilidade, foram feitas as seguintes
pontuacdes nas respostas. Quando questionados sobre a colaboracdo do app na producéo das aulas,
como visto na figura 20, obtivemos os percentuais de que 63,6 % concordam parcialmente que é

satisfatoria e 36,4% apontaram que concordam totalmente.

Figura 20 — Sobre o Aplicativo Escolar — Usabilidade

02 BLOCO - SOBRE O APLICATIVO SISTEMA ESCOLAR - Usabilidade

A utilizagdo do aplicative Sistema Escolar para a produgio de conteddos dentro de sua
disciplina & satisfataria.

11 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parciziments
Nao concordo nem discordo

@ Dizcordo parcialments

@ Discordo totslments

Fonte: dos autores (2020).

Focando na usabilidade da ferramenta a figura 21, mostra que cerca de 63,6% concordam
parcialmente na efetividade da proposta do aplicativo, outros 9,1% ficaram neutros e 27,3%
admitiram que o app melhorou na inspiracdo da producéo textual das atividades escolares. Esses
percentuais destacam que para grande maioria dos professores, na categoria de usabilidade a
ferramenta a atende plenamente, enfatizando que para um resultado positivo basta seguir os requisitos
descritos na fase de desenvolvimento. J& na busca por conteudos dentro da ferramenta 90,9% os

respondentes concordam parcialmente que ajudou na elaboracdo das estratégias pedagogicas e outros
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9,1% concordam totalmente com essa afirmacéo. Outro ponto importante da pesquisa que destaca a
resposta da pergunta da Introducdo deste trabalho. De que modo um aplicativo poderia contribuir para
isso? Quase a maioria dos envolvidos (90,9%) afirmou que a ferramenta colabora e inspira para a

producdo dessas estratégicas.

Figura 21 — Sobre o Aplicativo Escolar - Usabilidade

Ao produzir seus materiais, depois da utilizagdo do aplicative, houve maicr fluigio de seu
texto

11 respostas

@ Concordo totalmente
@ Concordo parcisiments

@ Nio concordo nem discorde
63.8% @ Discordo parcialments
@ Dizcordo totalments

Os conteddos encontrados na ferramenta para elaborar suas estratégias pedagogicas foram
suficientes para elucidar suas dividas.

11 respostas

@ Concordo totalmente

@ Concordo parcisiments

@ Nao concordo nem discorde
@ Discordo parcialments

@ Discordo totziments

Fonte: dos autores (2020).
A figura a seguir, mostra a avaliacdo dos professores sobre a questdo técnica do aplicativo.

Figura 22 — Sobre o Aplicativo Escolar — Aspectos Técnicos
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02 BLOCO — SOBRE O APLICATIVO SISTEMA ESCOLAR - Quanto aos Aspectos TEcnicos:

O aplicativo Sistema Escolar apresenta uma navegagao simples e facil.

11 respaosias

§ Concorda talaiments
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11 respastas

i Concorda talaimenis

@ Concorda parcialments

B Mia concorda nem discando
) Discorda parcakmente

il Discorda Wl mente

Sob sua anglise, ndo ha dificuldades ou desvantagens tecnicas encontradas ao utilizar o
aplicativo Sistema Escolar

11 respastas

i Concorda talaimenis

@ Concorda parcialments

B Mia concorda nem discando
) Discorda parcakmente

il Discorda Wl mente

Fonte: dos autores (2020).

Como percebemos cerca de 54,5% dos professores avaliaram o aplicativo positivamente
no quesito possuir uma navegacdo simples e fécil, outros 36,4% concordam parcialmente e 9,1%
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ndo tem opinido formada sobre a questdo. A figura mostra ainda que 36,4% dos respondentes
informaram que ndo houve problemas no uso da ferramenta, 27,3% tiverem algum empecilho,
18,2% ficaram neutros e 18,2% afirmaram ndo encontrar nenhum problema durante o uso. Em uma
andlise geral, quanto aos aspectos técnicos, os professores participantes da pesquisa informaram que
45,5% deles afirma ndo ter desvantagem técnicas que impegcam seu uso. J& outros 36,4% concordam

parcialmente e 18,2% disseram que encontraram dificuldades no uso da ferramenta.

Para analisar o aplicativo como um repositério de praticas pedagdgicas, foram aplicadas
questdes que refletissem esse aspecto, como visto na figura 24, e o0s seguintes resultados foram
obtidos: cerca de 18,2% dos professores avaliaram que as competéncias presentes no aplicativo
contribuem parcialmente na compreenséo dessas pelos alunos, e 81,8% concordam totalmente nesta
questdo. Esse resultado enfatiza que € necessario um certo de volume de acessos e
compartilhamento de conteudos para resultados mais detalhados, mas permite entender que as
unidades de estudo elaboradas com o auxilio da ferramenta, segundo os professores, tiveram uma
rpida absorcdo cognitiva pelos alunos, ndo encontrando dificuldades para maioria, dado este

refletido pelo feedback que receberam ao aplicar em sala de aula.

Quanto a relevancia de complementar os conhecimentos dos contetidos disponiveis dos
pesquisados, o app foi avaliado em 54,5% que concordam totalmente com essa afirmacao e 45,5%
concordam de forma parcial. Ainda segundo a andlise da pesquisa, 54,5% se sentem mais seguros
para desenvolver novas estratégicas através do app e 45,5% avaliam que concordam de forma

parcial.
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02 BLOCO - SOBRE O APLICATIVO SISTEMA ESCOLAR: Quanto as Praticas Pedagogicas:

A presenga das competéncias no ambiente facilita a compreensao pelos alunos

1

respasias

i Conconda tolaimenie

@ Conconda parcialments

@ Mao concorda nem discardo
i Discorda parcalments

@ Discorda loliments

O contetdo geral do aplicativo Sistema Escolar & relevante para complementar meus
conhecimentos.

1

respasias

i Conconda tolaimenie

@ Concorda parcialmenge

@ Mao concorda nem discardo
i Discorda parcalments

Depais de utilizar o aplicative, eu me sinto seguro para desenvolver minhas proprias
estratégias de outra forma.

i

respasias

i Conconda talaimenie
45,5% @ Concorda parcialmente

@ Mao concorda nem discardo
i Discorda parcalments

@ Discorda lolaimenis

Figura 23 — Sobre o Aplicativo Escolar — Préticas Pedagogicas



Fonte: dos autores (2020).
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Desta forma podemos fazer uma anélise mais abrangente com as respostas dos questionarios,

comparando com os critérios determinados na metodologia, conforme tabela abaixo.

Tabela 3 — Quadro de Comparacdo de Resultados entre Categorias

CATEGORIAS OBJETIVO RESULTADO OBTIDO
Usabilidade A maneira como o0s | No requisito eficiéncia, a ferramenta
usuarios fardo 0 uso | mostrou através dos questionarios que 0s
funcional do sistema, | usudrios conseguiram produzir e utilizar o

podendo ser aplicada a

qualquer  area.  Dessa

forma, um sistema pode ser

otimo, de facil
entendimento, eficaz e
eficiente  para  certas

pessoas, enquanto que para

outras ele pode ser

inadequado, complicado

de manusear e ineficiente.

aplicativo  efetivamente; quanto a
minimizacao de erros encontrados e a rapida
recuperacdo do sistema, aliada a satisfacéo
apontada pelo questionario, mostrou
também que o sistema foi de uso agradavel.
Os resultados obtidos apontam ainda que no
desenvolvimento a preocupacdo com
tamanho de fontes, disposicdo de menus,
quantidade de informacGes, promoveram
uma interface mais clara e intuitiva, pois a
maioria dos pesquisados respondeu que nao
dificuldades

direcionados

encontrou para alcancar

objetivos com eficiéncia,

eficacia e satisfacdo.

Préticas Pedagdgicas

Desenvolvimento de
Unidades de Ensino com o
uso do aplicativo para
compartilhamento dentro

da ferramenta

Como apontado pelas respostas, 0s

professores  conseguiram  utilizar a
ferramenta para se inspirarem na producgéo
desses conteudos e apds compartilharam no
ambiente. Esses dados apontam que o
objetivo foi alcancgado, tanto na promocéo de
um repositorio movel quanto na forma de
compartilhar conteddos desenvolvidos para

uso em sala de aula.
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Aspectos Técnicos

Caracteristicas de utilidade
técnica em que se permite
analisar a capacidade do
sistema realizar
funcionalmente o que €

necessario.

Alguns apontamentos de dificuldades
relatados, mostraram que é preciso analisar
tal aspecto. Isso atraveés de um levantamento,
que aponte o tipo de dificuldade que ocorreu
e se essa foi relevante ou ndo no uso da
ferramenta. O percentual de dificuldades
encontrado foi baixo, mas uma anélise mais
detalhada poderia ser necesséria para

apontar solugoes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo, vinculado ao Programa de P6s-Graduagdo em Tecnologias Educacionais

em Rede — UFSM, que teve como tema central propor o desenvolvimento de um aplicativo movel
que contribuisse na criacdo de metodologias educacionais para uso em sala de aula pelos profissionais
docentes, chega ao seu final com a certeza de que essa estratégia, aliada a mobilidade fornecida pelos
aplicativos madveis, agrega e fomenta o compartilhamento de contetdos para a produgdo das aulas,
como mais uma forma de repositorio. Essa afirmacdo é respondida pela importante questdo desta
pesquisa, esta que procurou nortear o trabalho. De que modo o desenvolvimento de um aplicativo
movel para o compartilhamento de unidades educacionais entre profissionais docentes, pode
contribuir para o desenvolvimento de estratégias e praticas para serem usados em sala de aula? Como
um aplicativo pode contribuir efetivamente para isso? E a resposta surge através na forma de como
os contetidos foram compartilhados e utilizados na ferramenta. De forma estatistica, dos cerca de 11
professores cadastrados, cada um compartilnou 01 material em formato .pdf e em média cada fez o
download de 02 arquivos. Estes dados refletem que o aplicativo foi de fato utilizado e de forma efetiva
pelos envolvidos, enaltecendo que ocorreu uma troca entre o usuario e a ferramenta, 0 que mostra
que a funcdo de repositorio foi atendida plenamente.
Ja na apresentacdo dos dados relacionados com os critérios propostos de avaliacdo, praticamente
todos os respondentes que participaram da pesquisa (90,9%) responderam que a ferramenta colabora
e estimula o desenvolvimento de estratégias de unidades de ensino com o auxilio de um ambiente
movel. E esse ponto responde o item primordial da pesquisa, que questiona se realmente o aplicativo
pode contribuir na producdo de unidades de estudo, corroborando com os propdsitos elencados e
descritos nos objetivos, assim destacando que foram sim alcancados com o uso da ferramenta
desenvolvida.

O trabalho se baseou atualmente nas formas de criagcdo de metodologias para o ensino, que se
baseiam nas ementas das disciplinas, e estas necessitam de materiais impressos, como livros, revistas,
artigos, repositorios web, entre outros. O uso de um aplicativo especifico entdo que permita que o
professor compartilhe conteddos, como instru¢des educacionais e busque por eles para sua area,
exalta uma forma rapida e de facil acesso a todos os profissionais docentes, promovendo a
aprendizagem mdvel como ferramenta de apoio neste processo de aprendizagem. Este trabalho teve
como pretensdo determinar como essa discussdo da mobilidade mdvel pode contribuir para o
desenvolvimento de estratégias e praticas para serem usadas em sala de aula, e trouxe a tona alguns

resultados relevantes e que corroboram com as ‘tecnologias em rede’.
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Neste sentido foi necessario primeiro dispor o aplicativo de compartilhamento de conte(dos
aos professores, e em seguida através de um questionario de diagnostico, identificando a realidade do
publico alvo da pesquisa, sua formacgdo académica e vivéncia tecnoldgica, bem como sua satisfacéo
com o propésito da ferramenta.

Na categoria caracterizacdo dos sujeitos do questionario, descobriu-se que na totalidade dos
respondentes possuem pos-graduacdo na sua area de formacao e que utilizam as TICs na elaboracéo
de suas estratégias para o desenvolvimento de suas aulas. Ainda que ja conhecem outras ferramentas
de apoio técnico e fontes de pesquisa.

Foi analisado posteriormente qual seria a abordagem dos sujeitos da pesquisa em relacdo a
usabilidade, os aspectos técnicos e como as praticas pedagogicas dispostas da ferramenta poderiam
contribuir. Em se tratando de usabilidade, esta é a maneira de como os usuarios fardo o uso funcional
do sistema, podendo ser aplicada a qualquer area. Esta é capacidade de um sistema de satisfazer as
necessidades do usuario através do alcance da funcionalidade de todos os aspectos com 0s quais possa
interagir e € importante para determinar como o aplicativo atende esses requisitos. Como enfatizado
por Nielsen (2011) o conceito de usabilidade é separado em atributos como eficiéncia, facilidade de
memorizacdo, minimizacdo de erros e a satisfacdo, em que o sistema deve ser agradavel. Nestes
quesitos foi apontado por mais da metade dos professores que participaram da pesquisa, de que
concordam que a ferramenta agrega de forma satisfatéria a producéo de conteudos escolares, ainda
influencia na relacdo do desenvolvimento textual das atividades. Além de que os materiais dispostos
no aplicativo fornecem um auxilio importante e elucidativo no seu proposito.

No quesito dos Aspectos Técnicos, 0 questionario identificou que a maioria dos professores
afirma concordar que o app, possui uma navegacdo facil e intuitiva, 0 que promove a rapida
identificacdo de suas funcGes e opcles. Este item apontou também os respondentes ndo identificaram
erros técnicos que comprometam sua execucao. Mas é importante salientar que cerca de 27,3% dos
usuarios relataram que tiveram algum empecilho ao utilizar a ferramenta, ponto este que merecer ser
destacado, pois um levantamento mais especifico poderia mostrar que tipo dificuldades ocorreram,
de acesso, lentiddo na rede, dispositivo utilizado ou outros fatores que podem contribuir para esses
nimeros. Um andlise detalhada, com feedback do envolvidos, poderia ser utilizada futuramente para
apontar que tipo de dificuldades ocorreram e como estas podem ser melhoradas.

Ja em se tratando das préaticas pedagdgicas encontradas no app, os dados apontaram que mais
de 54% concordam totalmente que a ferramenta disponibiliza um ambiente colaborativo no
compartilhamento de estratégicas. Outro dado se refere a sua relevancia como fomento do
conhecimento, além de incitar que os profissionais docentes possam criar e trazer de forma inovadora

para o0 ambiente de sala de aula, tarefas e atividades que até entdo ndo tinham utilizado.
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Por fim essa contribuicdo mostrou ser sim efetiva e positiva, indo além das ja conhecidas e
utilizadas pelos profissionais. A mobilidade e a flexibilidade desse tipo espaco na troca de conteudos,
enfatizaram e nortearam o trabalho. Desta forma, entendemos que muitos outros seguirdo por esse
caminho, que é sem volta, reconhecendo assim a importancia e relevancia da criacdo de um ambiente
de repositorios de conteidos pedagogicos, aliado a tecnologia da aprendizagem mdvel na troca e na

producdo de estratégias académicas.

5.1 PRODUTO FINAL

O aplicativo intitulado como "Sistema Escolar" foi elaborado como produto final do Mestrado
em Tecnologias Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM), a partir dos
resultado e da apresentacéo da pesquisa qualitativa " Potencialidades No uso de Aplicativos Moveis
no Compartilhamento De Estratégias Contemplando A Atuacdo Profissional Docente ", iniciada no

segundo semestre de 2017.

Perante as contemplacdes da pesquisa, decidiu-se produzir esta ferramenta com a finalidade
de contribuir com as préticas pedagogicas aliadas ao uso das TICs, tanto no processo de ensino quanto
no de aprendizagem.

O produto encontra-se hospedado para acesso junto ao Google Drive, no link: bit.ly/39%aiFIU

5.2 TRABALHOS FUTUROS

O trabalho mostrou através das pesquisas e leituras feitas, que o proposito de criar um
ambiente movel como repositério que promova o compartilhamento de instru¢bes educacionais,
envolve outras questdes que ndo cabem apenas em uma dissertacdo de mestrado. A ideia central foi
aplicada, no foco dos professores, mas em se tratando da troca de atividades com alunos, criando um
sistema de gestdo escolar ou que fomente a troca de metodologias entre professores mais amplamente,
fica em aberto como proposta futura. O compartilhamento efetivo de atividades educacionais entre
os profissionais docentes com debates e colaboragfes entre os envolvidos (por chat ou e-mail) ou
ainda uma aplicacéo efetiva em sala de aula com avaliacdo pelos alunos, é um aprendizado que pode

gerar reflexdes interessantes sobre o tema.
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Destaco ainda que um ambiente de gestdo focado na troca de contetdos entre alunos e
professores, com analise e avaliagdo dos resultados, tornara mais eficiente e produtivo o resultado
desse trabalho. Assim atraves da criacdo e gerenciamento de salas, turmas, ambiente de chat, entre
outros sdo algumas das solugfes que podem ser implementadas na mesma ferramenta criada e

desenvolvidas em trabalhos vindouros dentro do conceito da aprendizagem movel.
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APENDICE

QUESTIONARIO DE AVALIA(;AO SOBRE O USO DO APLICATIVO SISTEMA
ESCOLAR: (disponivel online para preenchimento)
https://docs.google.com/forms/d/15cB3pmAi7SOV96vavHIcwFLCQv mprll7-GbEokg8KU/prefill

BLOCO 01 - CARACTERIZACAO DOS SUJEITOS

01) Qual ¢ a &rea de sua formagédo?

02) Qual é o seu grau de instrucéo?

03) Atualmente quais disciplinas leciona na Escola dentro do Ensino Técnico?

04) Na elaboracéo dos contetidos a serem trabalhos em aula, vocé utiliza alguma TIC para auxiliar

na preparagéo?

05) Vocé procura ferramentas online para colaborar na elaboracéo das atividades? Quais?

06) Qual é a sua experiéncia com a tecnologia que propicie esse tipo de abordagem na
Educacéo?

02 BLOCO - SOBRE O APLICATIVO SISTEMA ESCOLAR

2.1 - Quanto a Usabilidade:

07) A utilizacdo do aplicativo Sistema Escolar para a produgéo de conteudos dentro de sua disciplina
é satisfatoria e Concordo totalmente e Concordo parcialmente ¢ Ndo concordo nem discordo e

Discordo parcialmente e Discordo totalmente

08) Ao produzir seus materiais, depois da utilizacdo do aplicativo, houve maior fluicdo de seu texto.
e Concordo totalmente e Concordo parcialmente e Nao concordo nem discordo e Discordo

parcialmente e Discordo totalmente


https://docs.google.com/forms/d/15cB3pmAi7SOV96vqvHJcwFLCQv_mpr1l7-GbEokq8KU/prefill
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09) Os conteudos encontrados na ferramenta para elaborar suas estratégias pedagdgicas foram
suficientes para elucidar suas duvidas. e Concordo totalmente e Concordo parcialmente e Nao

concordo nem discordo e Discordo parcialmente e Discordo totalmente

2.2 - Quanto aos Aspectos Teécnicos:

10) O aplicativo Sistema Escolar apresenta uma navegacao simples e facil. e Concordo totalmente e
Concordo parcialmente e N&o concordo nem discordo e Discordo parcialmente e Discordo

totalmente

11) Durante a utilizacdo do aplicativo, ndo houve problemas (travar, textos ilegiveis, etc) ¢ Concordo
totalmente e Concordo parcialmente e Nao concordo nem discordo e Discordo parcialmente e

Discordo totalmente

12) Sob sua andlise, ndo hé dificuldades ou desvantagens técnicas encontradas ao utilizar o aplicativo
Sistema Escolar. ¢ Concordo totalmente e Concordo parcialmente e Nao concordo nem discordo e

Discordo parcialmente e Discordo totalmente

2.3 - Quanto as Praticas Pedagdgicas:

13) A presenca das competéncias no ambiente facilita a compreensdo pelos alunos envolvidos e
Concordo totalmente e Concordo parcialmente e N&o concordo nem discordo e Discordo

parcialmente e Discordo totalmente

14) O conteudo geral do aplicativo Sistema Escolar é relevante para complementar meus
conhecimentos. e Concordo totalmente e Concordo parcialmente ¢ Ndo concordo nem discordo e

Discordo parcialmente e Discordo totalmente

15) Depois de utilizar o aplicativo, eu me sinto seguro para desenvolver minhas proprias estratégias
de outra forma. e Concordo totalmente e Concordo parcialmente ¢ Nao concordo nem discordo e

Discordo parcialmente e Discordo totalmente



