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Resumo. Apresenta-se um aplicativo para dispositivos moveis na plataforma
Android. O aplicativo TeCme é um objeto de aprendizagem do tipo curso que
explora hipermidias para oferecer uma nova dindmica na navegag¢do em
cursos virtuais, incluindo maior liberdade ao cursista.

1. Cenario de Uso

Dispositivos moveis como tablets e smartphones alcangaram significativa
penetragdo no mercado nacional [IDC Brasil 2013 e 2014], a0 mesmo tempo em que
oferecem sofisticados recursos computacionais, como conectividade e processamento de
multimidias. No Brasil, a iniciativa federal tem apontado interesse em implantar
politicas educacionais relacionadas ao uso de dispositivos moveis nas escolas publicas,
a exemplo dos projetos Um Computador por Aluno e Educagdo Digital — Politica para
computadores interativos e tablets [MEC 2010 e 2012]. Diante da preocupag¢do em
capacitar professores na constru¢do de cursos virtuais usando plataformas mdveis, a
equipe do Programa Anual de Capacitagdo Continuada da Universidade Federal do ABC
iniciou a adaptacdo do contetdo de seus cursos oferecidos na modalidade a distancia. A
primeira observagdo realizada foi que as solucdes preexistentes para entrega de
contetidos de cursos em Ambientes Virtuais de Aprendizagem para dispositivos moveis
sdo essencialmente textuais, em que at€é mesmo botdes graficos sdo dispostos
linearmente, induzindo a leitura sequencial de cima para baixo, da esquerda para a
direita, caso, por exemplo, do Moodle Mobile (Figura 1). Ao se deparar com a
necessidade de melhor explorar os recursos de interatividade por meio de toque e gestos
na tela e considerando o tamanho reduzido dos visores, a equipe iniciou o
desenvolvimento do TeCme, cujo aplicativo para Android com a oferta do curso
“Tecnologias e Metodologias na Educagdo” ¢ descrito nas subsegdes a seguir.

O TeCme foi concebido para ser oferecido inicialmente para docentes do ensino
superior, tutores e coordenadores de polo da Universidade Aberta do Brasil, na
modalidade EaD, com o apoio de tutoria para acompanhamento das atividades dos
cursistas.
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Figura 1. Tela do Moodle Mobile para tablet (Fonte: moodle.org)

2. Desenvolvimento

Para o desenvolvimento da primeira versdo do TeCme, foi eleito como alvo o
sistema operacional Android por este ocupar a primeira posi¢cao no mercado de tablets e
smartphones [Gartner 2014; IDC Brasil 2013]. Com o objetivo de se explorar recursos
de interatividade e movimentos, foi adotado o AndEngine' como complemento ao
Android SDK* O Android SDK ¢ um kit de desenvolvimento de software em Java
dedicado para a plataforma Android; o AndEngine ¢ uma biblioteca grafica para
manipulacdo de objetos 2D, distribuida com codigo aberto especialmente para o
desenvolvimento de jogos para dispositivos com Android.

O curso “Novas Tecnologias e Metodologias na Educagdo” ja vinha sendo
oferecido regularmente em ambiente virtual de aprendizagem com interface Web. Em
sua oitava edi¢do, contava com uma estruturacdo em quatro médulos e onze aulas, numa
carga didatica de 60 horas. A organizacdo original do curso e parte dos objetos de
aprendizagem (textos e videos, em grande maioria) foram preservados na adaptagdo
para oferta do curso em tablets. Uma das estratégias adotadas pela equipe durante a
criagdo da nova interface com o usuario foi a elaboracdo de hipermidias graficas, a partir
das quais ambientes pudessem ser explorados pelo cursista. A metafora que se
empregou foi a de um corredor de salas, onde cada sala guarda conteidos de uma aula.
Diferentes layouts de sala indicam diferentes modulos do curso. Objetos de
aprendizagem adicionais foram produzidos, com o intuito de conferir melhor adequagao
do conteudo aos dispositivos moveis: novos videos e animagdes foram criados e, para
ampliar a sensag¢do de presencga, realizaram-se gravagdes em audio dos roteiros de aula.

A intencdo com a produgdo de novos objetos multimidia foi aumentar o
envolvimento dos cursistas ao interagirem com o conteudo por meio da tela de toque.
Outra mudanga significativa foi a ruptura da linearidade do curso: antes as aulas
necessariamente se seguiam sequencialmente, da primeira a ultima aula. Ap6s uma
revisdo de requisitos, constatou-se que a dependéncia dos conteidos ndo era
estritamente sequencial, ou seja, para se assistir a quarta aula ndo era obrigatéria a
conclusdo da terceira, por exemplo. Optou-se, entdo, por conceder maior liberdade ao

! http://www.andengine.org/

? http://developer.android.com/sdk
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cursista, permitindo que ele fizesse escolhas sobre em quais salas entraria primeiro,
desde que ja tivesse cumprido os requisitos para adentrar nelas. Para tanto, criou-se um
artificio para que o aluno pudesse espiar dentro das salas, sem entrar.

A metodologia que guiou o desenvolvimento do TeCme foi a INTERA —
Inteligéncia, Tecnologias Educacionais e Recursos Acessiveis [Braga et al 2013] que
identifica a necessidade de uma equipe multidisciplinar com profissionais empenhando
papéis como: analista, conteudista, demandante, gerente de projetos, designer de
interface, designer instrucional, designer técnico, equipe de desenvolvimento e equipe
de teste. A metodologia estabelece que a elaboracdao de objetos de aprendizagem se dé
de forma iterada e interativamente, passando pelas etapas: contextualizagdo, requisitos,
arquitetura, desenvolvimento, testes e qualidade, disponibilizagdo, avaliagdo, gestdo de
projetos e controle de ambiente.

Atualmente, o aplicativo encontra-se na fase de testes e qualidade, onde ajustes
de funcionalidade e usabilidade s3ao identificados ¢ demandados. Nova avaliacdo
pedagdgica se faz necessaria, dado que novos objetos foram inseridos, muitos textos
foram reescritos e a navegagdo, alterada. A aplica¢do e avaliacdo do TeCme devem
ocorrer brevemente, no proximo oferecimento aos cursistas. Espera-se com a nova
concepgdo de curso um aumento da motivacdo e engajamento dos cursistas, com
consequente queda na evasao e maior atratividade para outros cursos. Possibilitar que o
cursista trace seu proprio rumo no desenrolar do curso ¢ muito relevante, pois o
aprendiz sente-se motivado ao assumir a responsabilidade pelo préprio aprendizado
[Zepke et al 2010].

3. Apresentacio do software

A atual versdao do aplicativo TeCme depende da existéncia de conexdo com
internet e acesso ao ambiente virtual de aprendizagem onde o cursista € registrado. Para
a Mostra de Software, foi criada uma versdo reduzida de demonstracdo, na qual o
conteudo de apenas duas salas estd disponivel e a conexdo com internet niao ¢
necessaria.

O TeCme inicia-se com um video de abertura, com uma animag¢ao dentro de um
elevador que estd em movimento, que sugere que o aluno esta se deslocando para o 5°
andar da Universidade e logo em seguida a porta do elevador se abre para o corredor de
salas. O passeio pelo corredor se da com um toque de deslizar na tela, para a esquerda
ou direita. Os cartazes na porta, ao serem tocados, exibem uma visao geral do que hé na
sala.

A permissao para entrar em cada sala € sinalizada pela iluminacdo. A luz acessa
significa que o cursista tem permissao para entrar e assistir a aula, ou seja, acessar todo
seu conteudo (Figura 2); a luz reduzida significa que a aula ja foi assistida e podera ser
revisitada a qualquer momento (Figura 3); a luz apagada, que o aluno ndo tem
permissao de entrar na sala e a porta esta trancada (Figura 4).
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Figura 2 — Sala acesa Figura 3 —Sala a meia-luz  Figura 4 — Sala apagada

Na primeira execucdo do aplicativo, todas as salas estardo trancadas e escuras,
com exce¢do da porta mais a esquerda, restando apenas a agdo de espiar as aulas, em
suas respectivas janelas. Ao tocar nessa primeira porta, o aluno podera perceber a
animagdo audiovisual do toque, indicando que a porta estd aberta e “entrard” na sala.
Dentro da sala, o aluno podera observar que ha apenas um quadro negro e uma cadeira
vazia, que serve de convite para o aluno clicar no quadro e assistir o video de instrugdo
sobre o curso € como utilizar seus recursos. Ao executar ou assistir todo o video, a
segunda porta se iluminard indicando que podera ser aberta e que a primeira aula do
curso podera se iniciar.

Ao se tocar a porta correspondente a primeira aula, continuard a interagdo do
aplicativo. A proxima cena acontece dentro de uma sala de aula. O layout das salas ¢
diferente para cada moédulo do curso, mas todas possuem sete objetos em comum: lousa,
caixa de som, papel/caderno, icone de play, computador, botdo de apoio e interfone
(Figura 5). Além de cumprirem uma fungdo estética, esses objetos funcionam como
signos indicadores das agdes de cada recurso da aula. Para acessa-los, basta tocar o
objeto que deseja e uma breve animagao audiovisual indicara o toque e a selecdo deste
objeto. Todos esses objetos serdo descritos detalhadamente a seguir.

===

Figura 5 — Exemplos de layout de sala: cada desenho indica um moédulo do curso
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Caderno, Papel ou Bloco de Notas

O Caderno, Papel ou Bloco de Notas tem como objetivo oferecer leituras de
textos durante a aula. Estes arquivos podem ser divididos em sessdes como forma de
organizar seus estudos. As leituras vao desde textos obrigatérios para as aulas,
explicacdo da propria aula, tutoriais, leituras complementares, etc. A navegagdo ¢
simples: basta o aluno tocar o titulo do texto deseja, e o leitor de arquivos serd aberto
para a leitura do seu documento. Caso possua muitos arquivos, a tela poderd ser
deslizada para alcangar o restante. A barra de rolagem a direita da tela informa quando
serd possivel deslizar a tela a procura de mais itens.

Caixa de Som ou Alto-falante

Ao tocar a Caixa de Som, o aluno ligara a Caixa de Som e iniciard o audio da
aula. O audio sera tocado enquanto o aluno estiver navegando dentro dos recursos da
mesma sala. Para desligar a Caixa de Som, basta clicar novamente no icone ou sair da
sala.

Botao Play

O icone Play possui funcionalidade semelhante a do Caderno: ao toca-lo sera
aberta uma nova tela com as sessoes e os titulos, neste caso, dos videos. As sessoes
ajudam a separar os videos no sentido de organizagdo dos conteudos. Ao tocar nos
titulos, inicia-se a reproducdo do video automaticamente.

Computador

O Computador ou notebook da acesso as atividades que devem ser entregues no AVA
que dé suporte ao curso. As atividades devem ser submetidas no AVA, que possui uma
pagina especifica para cada curso. O aplicativo direciona o usudrio diretamente a
atividade requisitada, por meio do navegador do dispositivo. Basta fazer o login com
seu Usudrio e Senha e realizar a atividade.

Lousa

A lousa possui um formato diferente dos objetos anteriores. Nela, o aluno pode
ver o sumario das atividades da aula e usufruir de sua principal fungdo: o checklist das
atividades para verificagdo de pendéncias de tarefas ndo realizadas. Sempre que o aluno
concluir uma leitura, video ou atividade, ele poderd registrar na lousa, para ter um
controle e lembrete do que precisa ser realizado ou j4 foi realizado. Além do objetivo de
controle, a lousa também tem como proposito o gerenciamento do destrancamento das
portas das aulas restantes, seguindo os pré-requistos de cada aula. Ou seja, ao se
assinalar como realizadas todas as atividades de uma aula, sdo destrancadas as portas
correspondentes as aulas que a necessitam como pré-requisito.
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Figura 6 — Lousa e computador: exemplos de recursos dentro das salas

Botao de Emergéncia e Interfone

O botdo de emergéncia e o interfone s3o as opgdes de ajuda que o aluno pode,
eventualmente, necessitar. Enquanto o botdo de emergéncia (ou botdo de apoio) traz
opgdes prontas para o aluno, como apoio pedagdgico (um documento de guia do
cursista, o cronograma do curso, mapa de atividades, critérios de avaliacdo) e apoio
técnico (requisitos para funcionamento e execu¢do simulada do aplicativo em PCs); o
Interfone oferece a ajuda com a comunicacdo direta com os tutores e os colegas de
classe, por meio do AVA e do grupo do curso em uma rede social.

4. Consideracoes finais

O aplicativo TeCme ¢ um objeto de aprendizagem do tipo curso para
acompanhamento de atividades em dispositivos moveis com Android. A contribui¢do
pedagbgica que se espera do software ¢ aumento da motivacdo e engajamento dos
cursistas, com consequente queda na evasdo e maior atratividade para outros cursos do
Programa Anual de Capacitagdo Continuada. Cursos em EaD com tutoria tipicamente
sdo lineares e pouco flexiveis; pretende-se avaliar também a influéncia desse fator.

O aplicativo TeCme ¢ produto de um sistema maior de criagdo de cursos para
dispositivos moveis. Nesta Mostra de Software foi apresentada apenas a interface com o
cursista, com uma instancia de curso que versa sobre tecnologias para a educagdo. A
plataforma TeCme possui também uma interface com o professor conteudista para
construcdo de cursos, isto €, para selecdo dos objetos de aprendizagem que compdem o
curso. Na Figura 7, ha uma visdo geral da arquitetura do sistema.
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Figura 7 —Arquitetura geral do TeCme: o Aplicativo é a interface com o cursista
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