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Abstract. Mobile learning (m-learning) is the research field that aims to analyze how
mobile devices can contribute to learning. Software development for mobile devices,
which act as learning resources, is essential for effective implementation of m-
learning by using mobile learning enviroment (MLE). In that context, this paper
states the development of a solution based on creativity techniques that was used and
evaluated in the field of mobile learning enviroment based on activities of Design
Thinking (DT). This study was applied on a single school subject and a proposal for
an application to solve students’ questions who are preparing for college applications
came as a result.

Resumo. Mobile Learning (m-learning) é o campo de pesquisa que busca analisar
como os dispositivos moveis podem colaborar para a aprendizagem. O
desenvolvimento de softwares para dispositivos mdveis que atuem como recurso
pedagdgico é essencial para a efetiva implantacdo do m-learning através do uso
de ambientes virtuais de aprendizagem modvel (AVAM). Nesse contexto, este
trabalho apresenta o desenvolvimento de uma solugdo baseado em técnicas de
criatividade que foi usado e avaliado no dominio de ambientes virtuais de
aprendizagem movel baseado nas atividades do Design Thinking (DT). Foi
aplicado em um curso de matérias isoladas e como resultado surgiu a proposta
de uma aplicacdo para tirar davidas dos alunos que se preparam para O
vestibular.

1. Cenario de Uso

A solucdo proposta surgiu ap6és a aplicacdo do processo de desenvolvimento
baseado no Design Thinking, onde os usuérios finais identificaram o problema principal
no ambiente educacional.

O processo de desenvolvimento foi aplicado em um curso de matérias isoladas
que prepara alunos para processos seletivos. O maior problema identificado foi a
questdo de como tirar davidas dos alunos. No curso as turmas séo compostas de 100
alunos e para o professor é complicado atender muitos alunos e tirar suas duvidas. Outra
reclamacdo dos alunos esta relacionado a timidez dos alunos que tem dificuldade de
perguntar na sala de aula e isto acaba prejudicando a aprendizagem do aluno. As
duvidas dos alunos devem ser esclarecidas para favorecer o processo de ensino
aprendizagem. Com isto foi proposta uma solugdo a qual denominamos
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Whatsquestions, onde o aluno pode tirar suas davidas na sala de aula, online ou
compartilhar suas duvidas com o professor ou com os colegas, enquanto resolvem seus
exercicios, além de poder marcar uma hora presencial com o professor para tirar suas
duvidas. O professor assim podera controlar a agenda de alunos para resolver suas
duvidas. O publico alvo sdo os estudantes de cursos preparatérios para vestibular.
Podem ser trabalhadas quaisquer disciplinas na aplicacao.

2. Desenvolvimento

Um grande desafio para melhorar o processo de ensino aprendizagem € torna-lo
mais interessante, mudando o cenario tradicional de ensino. A tecnologia pode auxiliar
este processo tornando-o mais motivador, agradavel e prazeroso. A nossa proposta € um
processo de desenvolvimento para criar solugdes de software baseadas em tecnologia
movel visando melhorar o processo de ensino e aprendizagem.

A figura 1 representa o processo proposto neste trabalho que ser& aplicado no
desenvolvimento de AVAMs com o uso do Design Thinking (SOUZA & SILVA,
2014). O processo estd descrito na notacdo BPMN (do inglés, Business Process
Modeling Notation) (CAMPOS, 2013). O processo divide-se em 3 subprocessos. Cada
subprocesso possui um conjunto de atividades.

Figura 1 - Processo proposto usando DT (Fonte: Souza & Silva, 2014).
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Processo ulilizando DT

O processo foi aplicado a um curso de quimica que trabalha com a preparacdo de
alunos para vestibular. Para participar do processo, foram selecionados 120 alunos
matriculados nas 3 turmas do curso, cuja faixa etaria é de 16 a 30 anos, de ambos 0s
SeX0S.

Atividade 1 (Levantar lIdeias) — Aplicamos a técnica de brainstorming. Foi
feito o questionamento e explicada a necessidade de levantamento das ideias para o
grupo de alunos e professor. Foram entregues 120 cartdes insight contendo titulo, tema
e fato a ser explorado. Inicialmente o grupo se mostrou receptivo diante da atividade,
mas na hora de entregar o cartdo, apenas 35 alunos colaboraram. Alguns disseram nao
ter nenhuma ideia no momento, outros pediram um tempo maior para pensar e outros
ignoraram a atividade justificando o stress de estar proximo da realizacdo das provas do
processo seletivo. Foi também entregue ao professor da disciplina para identificarmos
as suas necessidades. Foram recolhidos os cartdes e identificamos 24 cartBes escritos
por alunas e 11 cartdes dos alunos.
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Atividade 2 (Analisar ldeias) — Apds coletados os dados na atividade inicial,
nesta atividade os dados foram analisados com o auxilio da ferramenta NVivo (AMES,
2013). Seguimos as seguintes etapas:

Cadastramento das informacgdes levantadas nos cartbes (ver Figura 2) — O
primeiro passo foi cadastrar os cartdes criando uma codificacdo com a letra C mais a
numeragédo, onde ficou fixado de C 1 a C 24 os cartdes das alunas e de C 25 a C 35 os
cartdes dos alunos. O do professor ficou codificado “P 017, pois foi consultado apenas
um professor.

Figura 2 -Cadastramento dos cartdes insight.
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Geragdo dos nés — A partir do cadastramento dos cartGes foram criados 0s nos
(palavras) relacionados aos contetdos da disciplina ou qualquer informacao que fosse
interessante e pudesse ser transformado em um novo tema para relacionar as
informac@es pertinentes.Foram selecionados 16 temas (nds) mais referenciados que 0s
alunos e o professor citaram ser importantes no processo de ensino aprendizagem (Ver
figura 3).

Figura 3 - Temas Gerados (nGs).
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O Moléculas 1 1 151112012 19:29 C 151172013 19:29
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Atividade 3 (Identificar e Organizar ldeias) — Baseado na analise dos dados
realizada com a ferramenta NVivo, foram identificadas e organizadas as ideias. A
distribuicdo no mapa foi organizada de acordo com a quantidade de informacdes citadas
pelos participantes relacionados aos nos (palavras). Foram levados em consideracdo
temas relacionados aos contetidos da disciplina e necessidades propostas pelos alunos.
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Separamos em dois lados os temas mais citados na referéncia de 1 a 22:do lado direito
foram colocados os temas que forma citados acima de 5 referéncias, e para o esquerdo

abaixo de 5 conforme figura 4.
Figura 1 - Mapa de distribuicdo de ideias.
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Atividade 4 (Escolher Ideia) — Observa-se na figura 4 que a ideia mais citada
pelos alunos foi a geracdo de um aplicativo que ajude a tirar as ddvidas. Entendemos
que diante desta ideia mais referenciada, onde foram encontradas 22 citagcdes sobre a
proposta de desenvolver algo que pudesse atender essa necessidade. Portanto, 0 maior
problema no curso sdo as duavidas dos alunos que ndo estdo sendo esclarecidas. O
professor questiona o tempo, e o aluno além do tempo, timidez e acesso ao professor.

Atividade 5 (Criar Perfis) — Baseado na ideia encontrada foi criado os perfis do
aluno e professor para explorar caracteristicas e requisitos para a aplicacao.

Com base nos dados da pesquisa de campo exploratéria e na entrevista
semiestruturada com alunos e professor, identificamos alguns comportamentos no que
tange a percepcdo e utilizagdo da tecnologia e a necessidade de identificar as principais
caracteristicas do aluno dos cursinhos de matérias isoladas para preparacdo para
processos seletivos, seu contexto e dificuldades de uso.

O posicionamento de cada entrevistado, ao longo destes eixos, permitiu a
identificacdo de padrdes de comportamento, resultando, assim, na criacdo das personas.

Atividade 6 (Levantar Requisitos) — Foram levantados os requisitos baseados
nas caracteristicas dos perfis dos usuarios da ideia do projeto em questdo, e conforme
informacdes geradas nos cartdes. No quadro 1 serdo apresentadas as informacdes que

foram relevantes na elicitacdo dos requisitos.
Quadro 1 - Informagdes geradas dos cartbes dos usuarios e classificadas no NVivo.

Identificacao | Descrigao
dos Cartdes
c3 Criagdo de aplicativo onde possamos perguntar sobre
ddvidas
c4 Aplicativo que a qualguer momento que o aluno tivesse
duivida pudesse enviar para o professor
C6 * Tira davidas online
+ Tirar dividas entre o grupo de alunos
c7 Aplicatico que facilite a comunicagao entre professor e aluno
(davidas)
cs8 Marcar tira duvidas por meio do celular, assinalando a
matéria na qual estd com a dlvida
co9 Agenda tira davidas: aplicativo no qual professor colocara os
dias que podera tirar as dividas dos alunos Agenda coletiva:
os alunos colocardo o contelido ou a questdo que estdao com
duavidas, o aplicativo organizara as duvidas coincidentes e o
professor atendera os alunos de uma sé vez.
c10 Aplicativo onde os alunos possam tirar dlvidas com os
colegas, compartilhar pensamentos, raciocinio.

401



CBIE-LACLO 2015
Anais dos Workshops do IV Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2015)

Com base nestas informacgdes foram levantados os seguintes requisitos
funcionais, identificados com o identificador RF. Foi diferenciando a técnica utilizada
com as letras C(cartdo insight) e P (personas), conforme Quadro 2:

Quadro 2 - Requisitos levantados.

Requisitos Descrigao

RFCO01 Devera pemitir que o aluno possua uma senha de
Fazer Logoff acesso para acessar a aplicagao.

RFC02 Devera permitir que os usuarios sejam cadastrados.
Cadastrar

Usuario

RFCO03 Devera permitir que os usuarios possam escolher a

Escolher opgao | op¢do de dlvida que deseja escolher (online ou
de tipo de | marcada com o professor).

davida

RFCO04 Devera permitir marcar duvidas com o professor
Marcar Davidas

RFCO05 Devera pemmitir tirar ddvidas a qualquer hora de

Duvida online | qualquer lugar.

Atividade 7 (Desenvolver Prot6tipo) - Esta atividade foi realizada a partir dos
requisitos levantados. Foi desenvolvido o prototipo de baixa fidelidade utilizando a
ferramenta Balsamiq Mockups (BALSAMIQ, 2014). Para melhor compreenséo dos
requisitos foram realizados os casos de usos das funcionalidades (ver apéndice A) e
cada tela serd referenciada pelo identificador TP (tela do prot6tipo).

Na prototipacéo foi observada a necessidade de outros requisitos como:

RFPO1 — Exibir Agenda do professor.

Atividade 8 (Refinar Prototipo) — Esta atividade de refinamento do prot6tipo
foi realizada com a técnica Brainstorming destrutivo/construtivo, onde foram
selecionados dois grupos. Um grupo continha 4 alunos e o professor, e foi feito a
demonstracdo do prototipo para buscar alguma ideia para melhorar, ou eliminar da
aplicacdo. Os alunos demonstraram uma boa aceitag@o pelos requisitos levantados, néo
houve nenhuma ideia sugerida por este grupo. O segundo grupo composto por 6 alunos,
visualizaram a demonstracdo e dois alunos sugeriram o envio da duvida por imagem,
visto que as vezes era necessario mostrar ao professor alguma resolucdo de questéo, e
de disponibilizar aos colegas as respostas das duvidas.

Portanto surgiram dois novos requisitos: “RF — Enviar davida por imagem” ¢
“RF — Exibir respostas das duvidas”.

Apds ser feito o refinamento do prototipo foi proposto um redesing da aplicacdo
e o protdtipo de alta fidelidade foi desenvolvido na plataforma Android, utilizando a
linguagem Java e a IDE utilizada foi o Android Studio. Na proxima secdo sera
apresentado o prot6tipo com a descricdo das funcionalidades.

Foi aplicado o teste de usabilidade ap6s implementacdo do protétipo, sendo
aplicado para 1 professor do curso e 15 alunos. O resultado do teste demonstrou 100%
de aceitagdo por parte dos usuarios, inclusive os mesmo ficaram ansiosos pela
implantacdo do aplicativo no curso demonstrando a validacdo da aplica¢do. O protétipo
demonstrou uma facilidade de aprendizagem e memorizagdo que s&o requisitos
importantes de usabilidade.

402



CBIE-LACLO 2015
Anais dos Workshops do IV Congresso Brasileiro de |nformatica na Educacéo (CBIE 2015)

3. Apresentacao do software

Apresentaremos nesta secdo algumas das funcionalidades j& desenvolvidas no
prototipo do aplicativo, lembrando que, por tratar-se do protdtipo, algumas funcdes nédo
foram incluidas por estarem em desenvolvimento durante a elaboracgdo deste artigo.

WhatsQuestions

2

=
Quesrion
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& Cadastro ]

ENVIAR

€ WhatsQuestions

Figura 5 — Tela de login

Nesta tela o usuério devera inserir seu login e senha e clicar em
“ENTRAR?” para ter acesso as funcionalidades do aplicativo.

Caso ndo o possua, devera clicar em “CADASTRO” para efetuar seu
cadastro no sistema.

Caso possua cadastro, mas tenha esquecido a senha, devera clicar em
“RECUPERAR SENHA”.

Figura 6 — Cadastro

Nesta interacéo, o usuario devera informar os dados solicitados para o
cadastro no sistema e clicar o botdo “CADASTRAR”. Esta
funcionalidade também permite que seja incluida uma foto.

Figura 7 — Recuperar senha

Esta funcionalidade permite ao usuério recuperar sua senha caso
venha a esquecé-la. Devera digitar o e-mail informado no momento
do cadastro e clicar em “ENVIAR”.

Figura 8 — Menu

Nesta tela o usurario tera acesso as funcionalidades do aplicativo
podendo escolher entre: “VISUALIZAR DUVIDAS”, “AGENDAR
TIRA-DUVIDAS”, “DUVIDA ONLINE” e “SAIR”.

Para acessa-la devera ter feito login no sistema e clicar no icone
superior esquerdo junto ao nome do aplicativo ou deslizar a tela da
esquerda para a direita.
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Figura 9 — Visualizar davidas
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Nesta tela, o usuario ird selecionar o assunto a que se refere a duvida,
apos isso ird digitar a duvida e podera escolher envia-la como
andnima ou néo e clicar no botdao “ENVIAR”.

4. Consideracoes finais

O objetivo da proposta foi a elicitacdo de requisitos para AVAM, possibilitando
a aplicacdo de atividades e técnicas usadas comumente em DT.

As técnicas de criatividade recomendadas nas atividades do processo foram
aplicadas e proporcionaram um resultado positivo para o dominio em questdo. Outras
técnicas de criatividade ndo foram usadas no processo e, por isso, ndo podemos afirmar
quais técnicas sdo mais apropriadas para desenvolver AVAMSs. No entanto, é possivel
adaptar futuramente o processo para torna-lo flexivel em relacdo a escolha de técnicas
criativas com base, por exemplo, no catalogo definido por Vieira et al. (2012).

Os alunos e professores participam de todo o processo identificando as
necessidades, propondo solucdes, gerando e refinando requisitos. Os resultados
indicaram também que a aplicacdo de técnicas de criatividade no processo trouxe
beneficios e foi validada pelo nimero de ideias geradas. O processo de ensino e
aprendizagem precisa assumir a participacdo dos estudantes e professores durante o
desenvolvimento de AVAM para obter resultados inovadores.
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Para trabalhos futuros fica a implementagdo da aplicacdo e implantacdo no
ambiente educacional para avaliacdo do uso no processo ensino aprendizagem.
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