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Resumo. Este artigo apresenta o prototipo do aplicativo APPrendendo.
Desenvolvido para os Tablets Educacionais, recebidos pelos professores da
rede estadual de ensino, através da a¢do governamental, Educacdo Digital —
Politica para computadores interativos e tablets, tem por objetivo promover a
utilizagdo desses recursos pelos professores em suas praticas pedagogicas. A
metodologia de desenvolvimento sera a “Engenharia Web”. No
desenvolvimento, a abordagem hibrida. HTMLS5, CSS3, Java Script,
Bootstrap, AJAX, PHP, Mysql, as ferramentas Intel XDK, Balsamic Mockup e
Bitbucket constituem as tecnologias. Oficinas com a participagdo dos
professores subsidiardo o desenvolvimento e contribui¢do do aplicativo.

1. Cenario de uso

A acdo do governo brasileiro denominada Educagdo Digital — Politica para
computadores interativos e tablets investiu, a partir do ano de 2013, na cessao de Tablets
Educacionais a todos os professores do ensino médio das escolas estaduais brasileiras
com o objetivo de inserir a utilizagdo dessa tecnologia em sala de aula. No entanto,
através de uma pesquisa realizada no ano de 2015, nas escolas estaduais da cidade de
Alegrete, no estado do Rio Grande do Sul, confirmou-se que tais recursos estavam
sendo subutilizados, e que o projeto ndo atingira seu objetivo. Partindo deste cenério, a
pesquisa relacionada ao Programa de Pos-Graduagdao em Tecnologias Educacionais em
Rede da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM) e ao projeto de extensdo
Tecnologias Educacionais — Estudo, desenvolvimento e aplicagcdo de solugdes
inovadoras para a educagdo, realizado na Universidade Federal do Pampa
(UNIPAMPA), da qual o protétipo apresentado faz parte, propds o desenvolvimento de
um aplicativo para os Tablets Educacionais considerando que um fator decisivo para a
sua ndo utilizagdo se deu pela caréncia de aplicativos funcionais especificos que
atendessem as demandas dos professores. Formou-se entdo, um grupo constituido pelos
pesquisadores, professores das escolas que aceitaram participar da pesquisa e alunos
voluntéarios do curso de Engenharia de Software da Universidade Federal do Pampa,
campus Alegrete-RS, para trabalhar no desenvolvimento de um aplicativo, em forma de
Web Quis, o APPrendendo. O objetivo principal do APPrendendo ¢ incentivar os
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professores a utilizarem seus Tablets Educacionais e tornarem o dispositivo mais
presente em suas tarefas didaticas, retomando assim, um projeto governamental até
entdo estagnado. A proposta de Web Quis baseia-se no conceito de desafio, em que o
professor cria perguntas sobre determinado conteudo do seu interesse, geralmente algo
visto em sala de aula, e propde aos seus alunos que resolvam tais desafios. Os alunos,
por sua vez, de posse do aplicativo em seus smartphones, tablets ou microcomputadores,
poderdo resolvé-los ganhando pontos em fun¢ao dos seus acertos, € evoluirdo em um
sistema de ranqueamento. No desenvolvimento do aplicativo APPrendendo, a equipe
busca fazer com que a interacdo professor-aplicativo, incentive a utilizagdo pelo
professor, de todos os recursos disponiveis no dispositivo, como por exemplo: gravacao
de audio, gravagcdo de video, cameras, imagens e conteido de internet. Essa
caracteristica busca sensibilizar o professor em relacao as possibilidades metodologicas
que os recursos podem proporcionar para atividades de ensino-aprendizagem. Além do
objetivo primario, que ¢ promover a utilizagdo do recurso Tablet Educacional, o
aplicativo podera abrir um novo canal de comunicagao entre professor-aluno, bem como
servir de reforco de conteudos vistos em sala de aula em um ambiente externo a escola.
Mesmo ndo havendo um carater competitivo, o aplicativo também podera servir para
auto avaliagdo do aluno e seu aprendizado e do professor e de seu ensino.

2. Desenvolvimento

Dentre as trés abordagens de desenvolvimento para aplicativos moveis existentes, que
sdo: a nativa, que utiliza a linguagem de programag¢ao nativa do sistema operacional do
dispositivo, a web, que se baseia somente em tecnologias web, funcionando no
navegador dos sistemas operacionais dos dispositivos, e a hibrida, que utiliza as
tecnologias web, no entanto também as tecnologias que dao acesso aos recursos do
hardware do dispositivo, foi escolhida a tltima. A escolha levou em conta os requisitos
do aplicativo, as caracteristicas dos Tablets Educacionais e estudos como o de Andrade e
Albuquerque (2015) e Litayem et al. (2015) que apresentaram um comparativo entre as
vantagens e desvantagens de cada abordagem. O proximo passo foi a definicdo da
metodologia e das tecnologias de desenvolvimento. Como metodologia, foi escolhida a
Engenharia Web de Presmann e Lowe (2011). Através do paradigma evolutivo, baseado
em prototipo, o projeto se dividiu em etapas: comunicagdo, planejamento, modelagem,
constru¢do e implantacdo. A fase da comunicagdo consiste de oficinas realizadas com a
participacao dos professores colaboradores da pesquisa e de alunos voluntarios do curso
de Engenharia de Software da Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA). Nessas
oficinas, sdao apresentadas e validadas pelos professores as telas e funcionalidades do
protétipo, e sdo gerados a partir dessas telas os requisitos que deverao ser apresentados
na oficina subsequente ja& em sua versao de producdo, ou seja, sendo executada no
Tablet Educacional de cada professor. Os professores levam seus Tablets Educacionais
nas oficinas e ja testam e validam as implementacdes feitas com base nas informagdes
levantadas no encontro anterior. No projeto, sdo previstas quatro oficinas até a entrega
da versao final do aplicativo. O prototipo apresentado representa o resultado de trés
desses encontros. As telas de protdtipo sdo criadas a partir da ferramenta Balsamic
Mockup. Como ambiente de desenvolvimento, foi utilizado o Intel XDK, que consiste
numa plataforma cruzada de desenvolvimento com suporte a HTMLS5, CSS3, Java
Script, Bootstrap, AJAX e PHP, além da biblioteca Apache Cordova. O Intel XDK ¢ que
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permite o desenvolvimento hibrido, pois apesar de utilizar tecnologias web, ele permite
a criagcdo de um pacote APK para o sistema operacional que roda nos Tablets
Educacionais, o Android. Outra ferramenta utilizada ¢ o Bitbucket, que consiste num
ambiente de controle de versdes que permite o desenvolvimento de ferramentas em
equipe por diversos programadores de forma paralela.

3. Apresentacio do Software

O APPrendendo ¢ um aplicativo/jogo baseado em desafios. Inspirado no conceito de
Web Quis, ele permite ao professor de qualquer escola, disciplina e/ou curso, criar e
distribuir conteudo para seus alunos em forma de um jogo de perguntas e respostas. O
professor de posse, preferencialmente, de seu Tablet Educacional, podera criar desafios
utilizando para isso todos os recursos multimidias disponiveis nessa tecnologia como
por exemplo: videos da Internet, imagens obtidas pela camera do Tablet, da Internet,
videos de sites como Youtube, videos gravados pelo proprio professor com auxilio da
camera do Tablet, além de conteudos criados utilizando apenas o teclado virtual do
Tablet. Todas essas funcionalidades estdo incorporadas no aplicativo APPrendendo.
Uma vez criado o desafio, o professor podera convidar seus alunos a participarem
através da vinculacdo de uma turma pré-cadastrada. Cabera aos alunos, de posse
também de um dispositivo mével, ou de um microcomputador, responder as questdes
colocadas e tentar o maior nimero de acertos. Assim, ganhardo pontos que ao fim lhes
colocardo em um sistema de ranqueamento, ndo competitivo, apenas para incentivo, ou
autoconhecimento sobre sua aprendizagem a respeito do assunto abordado. Sendo o
objetivo principal do aplicativo, o incentivo a utilizacdo do professor do Tablet
Educacional, pode se dizer que dentre os objetivos secundarios estdo a promog¢ao de um
novo meio de interacdo aluno-professor, a possibilidade de utilizar os desafios como
forma de refor¢o de conteudos vistos em sala de aula, além de servir tanto para o
professor quanto para o aluno como forma de avaliacdo do que estd sendo ensinado e do
que estd sendo aprendido. Na sequéncia, as principais telas do protdtipo ja validadas até
0 momento:
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Telas de primeiro acesso ao sistema e cadastro. Percebe-se que o aplicativo ¢ o0 mesmo
tanto para professor quanto para aluno, diferenciado os usuarios pelo perfil.
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Tela inicial do aplicativo, para professores a esquerda e alunos a direita. Baseada no
conceito de Springboard segundo Neil (2012). Todas as funcionalidades estdo presentes

a disposic¢ao do usuario.
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Telas principais do sistema. Apresentam a criacdo do desafio, associando-o a uma turma
e adicionando as questdes que fardo parte dele. Um nome deve ser especificado bem
como a area e a disciplina a que aquele desafio estard vinculado. A segunda tela
representa a adicdo de questdes. Nota-se que o enunciado da questdo propde a utilizagdo
dos recursos multimidias oferecidos pelo Tablet Educacional, como camera, dudio e
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imagens. O professor informa o enunciado e define as questdes, sendo que a primeira

deve ser a correta. Cabera ao aplicativo randomicamente embaralhar as alternativas.
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Tela de criacdo das turmas. O professor serd livre para criar as turmas de acordo com a
sua necessidade. Nao necessariamente, ele devera seguir a estrutura da sua escola. Essa
funcionalidade foi pensada para permitir a autonomia do professor em relagdo a sua
escola para a criagdo de turmas. O codigo de acesso representa a “chave” que cada aluno
convidado a participar da turma recebera. Essa funcionalidade restringird o acesso nao
autorizado de alunos em turmas das quais nao fazem parte.
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Telas da interagao dos alunos na sele¢ao do desafio e na resolucao do mesmo.
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Por fim, as telas em que o aluno podera verificar seu desempenho no desafio e apos, o
seu posicionamento no ranking conforme os seus acertos.
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Sistema de ranqueamento das turmas e do aluno:
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Para realizar o download da versdao do prototipo do aplicativo, acesse o enderego
www.apprendendo.esy.es. Neste local, consta também o video demonstrativo da
ferramenta.

4. Consideracoes finais

O protoétipo de aplicativo apresentado buscara, quando colocado em producao, promover
a reinser¢do de uma tecnologia, o Tablet Educacional, que as escolas receberam através
de uma politica governamental de incentivo as TIC na educacdo, na categoria de
potencial ferramenta didatico-pedagoégica. O grande diferencial para atingir esse
objetivo foi a chamada para a participacdo na criagdo do aplicativo dos principais
interessados no projeto, os professores, que além do conhecimento da realidade, dos
conflitos, das dificuldades e das potencialidades encontradas nas escolas publicas do
nosso pais, sabem os reais anseios com relagdo as tecnologias da informagdo e
comunicagdo ¢ como elas podem contribuir para a melhoria da educagdo. Outro
diferencial do presente projeto € a participagdo de graduandos do curso de Engenharia
de Software, que articulados através de um projeto de extensdo universitaria,
contribuem com seus conhecimentos na qualificagdo do projeto de desenvolvimento,
permitindo assim, a entrega de um produto que atenda aos requisitos minimos de
qualidade acordados. Por hora, os resultados obtidos através das oficinas realizadas
representam trés quartos do aplicativo, e consistem na interagdo professor-aplicativo.
Como tarefa restante para a conclusdo do projeto, sera necessaria a implementacio da
parte aluno-aplicativo e a verificagdo se de fato o aplicativo serd capaz de fomentar a
utilizacdo do Tablet Educacional pelo professorado. Uma vez o produto entregue aos
professores, a proxima meta ¢ a ampliacdo do escopo de utilizacdo da ferramenta.
Divulgar em nivel nacional e internacionalizar o APPrendendo, oferecendo-o em outros
idiomas, sera o grande desafio proposto. Pela sua caracteristica especifica, baseada em
desafios, mas também genérica, por permitir ao professor autonomia na criagdo de
desafios e turmas e na forma de submeté-los a um grupo de alunos, o aplicativo podera
ser utilizado em qualquer tipo de escola, curso e turma, por qualquer educador em
qualquer nivel e contexto educacional.
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