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Abstract. This work describes the concept of mobile learning through the
various existing mobile devices, allowing an advance in the methods of
acquiring and assimilating new knowledge. It brings the concept of
gamification theory into education as a motivating method for students
because of their competitiveness and surrounding dynamics. It presents the
TothApp application as a facilitator for online education and can be used
anytime, anywhere to acquire new knowledge and thus an important tool for
mobile learning.

Resumo. Este trabalho descreve o conceito da aprendizagem movel através
dos diversos dispositivos moveis existentes, possibilitando um avang¢o nos
métodos de adquirir e assimilar novos conhecimentos. Traz o conceito da
teoria da gamifica¢do na educa¢do como um método motivador para os
estudantes por sua competitividade e dinamica envolvente. Apresenta o
aplicativo TothApp como um facilitador para a educag¢do on-line podendo ser
utilizado a qualquer momento e em qualquer lugar para adquirir novos
conhecimentos, sendo assim uma ferramenta importante para a aprendizagem
movel.

1 - Introducéao

Os recentes avangos da tecnologia da informag¢do e comunicacdo (TIC) nos
posicionaram em meio a era das tecnologias moveis, por meio de dispositivos como
computadores portateis, fablets, celulares inteligentes (smartphone) e até dispositivos
vestiveis (wears).

Um exemplo de wears sdo relogios inteligentes, que utiliza o sistema
operacional Android Wear podendo ser pareados com smartphones para se comunicar
entre si, com isso conseguindo mobilidade e disponibilidade a todo 0 momento.

Através destes dispositivos surge uma nova maneira de estudar e adquirir novos
conhecimentos conhecida por aprendizagem moével, do termo em inglés Mobile
Learning. Este conceito estd intrinsecamente relacionado a formato de obten¢do do
conteudo, ou seja, por meio de equipamentos moveis com funcionalidades multimidia
que permitem o acesso ao material de estudo em qualquer lugar e a qualquer tempo. E o
que ratifica a Organizagdo das Nacdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura,
UNESCO (2013, p. 08) quando afirma que:

A aprendizagem moével envolve o uso de tecnologias moveis, isoladamente ou em
combinagdo com outras tecnologias de informagdo e comunicagdo (TIC), a fim de
permitir a aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar.
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Esta modalidade de ensino favorece mais momentos de aprendizagem e
enriquece as oportunidades educacionais em diferentes areas do conhecimento.

Estudos revelam que a presenga digital do brasileiro vem aumentando a cada
ano. Para uma populagdo de 204 milhdes de habitantes no pais, a Agéncia Nacional de
Telecomunicagdes (ANATEL), em setembro de 2016, apresentou em seu site um
registro de 252,57 milhdes de linhas de telefonia movel em uso atualmente.

A popularizagdo dos dispositivos moveis deve-se a varios fatores como, por
exemplo, a miniaturizacdo dos equipamentos, a integragdo de varias funcionalidades, a
redugdo dos precos, os diversos meios de acesso a Internet, e assim estes bens de
consumo se democratizaram explosivamente na ultima década.

Os dados da figura 01, disponibilizados pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Cetic.br), departamento do Nucleo de
Informacdo e Coordenag¢do do Ponto BR (Nic.br), apresentam informagdes do ano de
2015 sobre o acesso as tecnologias da informagao e comunicagdo distribuidos por classe
social.

A pesquisa foi realizada em 67.038.766 domicilios, através de respostas
multiplas e estimuladas, com dados coletados entre novembro de 2015 e junho de 2016,
trazendo a quantidade e o tipo de equipamentos que eles possuem.

O destaque ¢ a quantidade de telefones celulares em relacdo aos demais
equipamentos da TIC. A classe A e B possui um total de 100%, a C um total de 97% e a
DE de 84%, nota-se que este aparelho ¢ o mais popular e disponivel entre as classes
sociais, pois, os dispositivos méveis sdo a preferéncia mesmo na classe A onde o poder
aquisitivo ¢ maior.
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Fonte: Nucleo de Informagao e Coordenag@o do Ponto BR (NIC.br).
Ano: 2016.

Figura 01. Acesso as tecnologias da informacéo e da comunicacao por classe social.
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A quantidade de dispositivos mdveis que a populacdo tem acesso influencia
diretamente na quantidade de usuarios da Internet. Neste sentido, a ANATEL em
fevereiro de 2016 revelou em seu site que o Brasil fechou o més com 25,56 milhdes de
acessos de banda larga fixa e o Servico de Comunicacdo Multimidia (SCM) estava
presente em 37,67% dos domicilios.

A figura 02 retirada do site da Cetic.br apresenta a propor¢ao de usuarios de
telefone celular, por atividades realizadas no telefone celular nos ultimos trés meses,
classificados por classe social. A pesquisa foi realizada com 153.402.880 usuarios de
telefone celular, através de respostas estimuladas e rodiziadas, com dados coletados
entre novembro de 2015 e junho de 2016, trazendo a quantidade e o tipo de
equipamentos que eles possuem.

A figura apresenta os usudrios que jogaram, acessaram paginas ou sites,
baixaram aplicativos e buscaram informacdes como, por exemplo, no site do Google e
que utilizam a Internet através do telefone celular. Nota-se o alto indice de utilizagdo
destes dispositivos na busca por informacdo e aplicativos baixados, com isto
estimulando o desenvolvimento para dispositivos mdveis como os celulares.
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Fonte: Nucleo de Informagdo e Coordenag@o do Ponto BR (NIC.br).
Ano: 2016.

Figura 02. Proporgao de usuérios de Internet no telefone celular, por frequéncia
de uso da Internet no celular.

O computador era o aparelho mais usado como meio de acesso a Internet no
Brasil, segundo dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (Pnad)
divulgada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) realizada em 2014
sobre os meios de acesso a Internet. A pesquisa revelou que o acesso por meio de
computadores recuou de 88,4% para 76,6%, enquanto o acesso a Internet por celular
saltou de 53,6% para 80,4%, reforcando a tese de popularizacdo inicialmente
apresentada.
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O uso destes dispositivos esta impulsionando diversos segmentos como, por
exemplo, a comunicagdo, o comércio, o entretenimento e também a educagdo. O
“conhecimento na palma da mao” cunhou um novo termo para representar esse
potencial o “Mobile Learning”, ou seja, a aprendizagem por meio da plataforma movel.

A grande vantagem do Mobile Learning ¢ a expansao do alcance da educagao,
podendo chegar inclusive a lugares remotos, onde ndo ha nem escolas, neste sentido a
UNESCO em suas Diretrizes de Politicas para Aprendizagem Movel reconhece:

Um nimero crescente de projetos tém mostrado que tecnologias moéveis sdo um
excelente meio para estender oportunidades educacionais a alunos que podem nao ter
acesso a escolas de alta qualidade. Por exemplo, a iniciativa BridgelT, presente na
América Latina ¢ na Asia, leva contetidos atualizados que apoiam pedagogias de
aprendizagem baseadas no questionamento, a escolas geograficamente isoladas, por
meio de redes de celulares. Essas redes fornecem acesso a internet a instituicdes que
ndo tém conexdes por meio de linhas fixas. (UNESCO, 2013, p. 13)

Essa nova tecnologia oportuniza a aprendizagem individualizada e
personalizada. O estudo através dos dispositivos modveis possibilita o retorno e a
avaliagdo imediata entre professores e alunos, pois, a dificuldade de entendimento do
conteudo pelo estudante pode ser revisada ou exemplificada pelo proprio dispositivo
imediatamente e os professores podem aplicar e avaliar testes eliminando o uso de
papéis.

Os métodos de ensino a distancia possuem diversos aplicativos e sites que
geram e disponibilizam uma enorme variedade de recursos para o ensino e
aprendizagem. O Khan Academy ¢ um exemplo de site de sucesso que disponibiliza
conteudos de alto nivel.

A Khan Academy disponibiliza videos e exercicios para a aprendizagem em
diversas areas, cada estudante possui um painel personalizado que habilita-os a
aprender no seu proprio ritmo tanto dentro e fora da sala de aula. Com o uso da
tecnologia adaptativa que identificam os pontos fortes e lacunas no aprendizado, pode-
se aprender o uso da matematica desde o jardim da infancia até a universidade.

Os seus parceiros sdo instituicdes de renome como a NASA, o Museu de Arte
Moderna, a Academia de Ciéncias da California e o MIT (Massachusetts Institute of
Technology) que em portugués quer dizer Instituto de Tecnologia de Massachusetts que
geram e oferecem conteudos especializados.

A presente proposta faz uso deste novo potencial em expansdo, de grande
alcance e impacto educacional e social, j4 que a todo o momento ¢ possivel olhar ao
redor e constatar pessoas desconectadas do mundo e conectadas em seus dispositivos a
toda hora.

O aplicativo TothApp pretende ser mais uma ferramenta 1til de entretenimento e
verificacdo de aprendizado para diversas area do conhecimento, possibilitando assim a
aprendizagem com a dindmica de jogos para obter um maior engajamento para que o
estudante esteja sempre estimulado na busca pelo conhecimento.
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2 — Mecanismos Alternativos de Ensino

A educacdao a distancia (EAD) é um meio alternativo do ensino convencional,
possibilitando um maior acesso e democratizacao da educagdo. O decreto numero 5.622
de 19 de dezembro de 2005 que regulamenta o artigo 80 da lei de diretrizes e bases da
educagdo nacional traz a seguinte defini¢ao para EAD:

[...] caracteriza-se a educagdo a distdncia como modalidade educacional na qual a
mediagdo didatico-pedagogica nos processos de ensino e aprendizagem ocorre com a
utilizagdo de meios e tecnologias de informag@o e comunicagdo, com estudantes e
professores desenvolvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos.

A educagdo a distancia ¢ uma realidade e o nimero de pessoas matriculadas em
cursos da modalidade ¢ cada vez mais expressivo, para Lessa (2011, p. 19) é uma
plataforma onde nao existe o distanciamento territorial dos grandes centros de educacao,
existe uma diminui¢dao em transporte ¢ locomogao, vagas e horarios disponiveis e torna-
se mais fécil conciliar o trabalho com os estudos.

Para evitar os problemas do ensino tradicional das institui¢des fisicas como a
falta de vagas, a falta de profissionais qualificados, a falta de transporte e o de tempo
para conciliar o trabalho com os estudos, os mecanismos alternativos de ensino se
apresentam como uma opg¢do de acesso a educacdo, e neste artigo explora-se cursos
EAD, 0o MOOC e os Aplicativos moveis.

Os cursos EAD, normalmente suportados por ferramentas de apoio como, por
exemplo o Moodle, guardam semelhangas com o ensino tradicional pois exige a
formagdo de turmas, possui acompanhamento de todas as atividades, com o diferencial
de participacdo totalmente ou parcialmente a distdncia dependendo da proposta. O
Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) que em portugués
significa ambiente modular de aprendizagem dindmica orientada a objetos, auxilia
educadores a criar cursos totalmente on-line ou oferecendo suporte a cursos presenciais.

O MOOC (Massive Open Online Course) que em portugués significa Curso
Online Aberto e Massivo que sdo cursos on-line, totalmente gratuitos € ndo ha pré
requisitos para a participacdo e que tem por objetivo a participacdo em larga escala
através da Internet.

Os cursos disponibilizados nesta plataforma tém base na teoria de aprendizagem
conectivista, pela qual as informagdes estdo abertas e acessiveis pela rede mundial de
computadores de forma massiva e a ideia principal € oferecer cursos de qualidade como
o de uma faculdade, mas em um ambiente on-/ine, um exemplo ¢ o Coursera.

O Coursera ¢ uma das mais importantes plataformas de cursos gratuitos do
mundo nesta categoria, realiza também parcerias com as melhores universidades e
institui¢des de ensino para oferecer cursos on-line de qualidade e gratuito a todos.

Os aplicativos moveis, também conhecidos como App, sdo sofiwares
desenvolvidos para dispositivos moveis, os aplicativos educacionais para celulares sao
grandes ferramentas complementares para docentes, por serem de facil manuseio e de
baixo custo, um exemplo destes aplicativos ¢ o Duolingo que ¢ uma plataforma de
ensino de idiomas gratuita e com base cientifica que se tornou o aplicativo mais popular

para o ensino de linguas.
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Os mecanismos alternativos de ensino como a proposta do aplicativo TothApp
apresenta uma plataforma de aprendizagem modvel que emprega a ‘“teoria da
gamificacdao”, personificando-se como um mecanismo alternativo de aprendizagem para
o IFPR.

O termo gamificacdo ¢ recente, mas sua execucao ja vem sendo feita ha muito
tempo como, por exemplo, empregar a técnica de recompensas por uma atividade
educacional realizada pelo estudante, neste sentido Fadel (2014, p. 06) diz:

O termo gamificacdo compreende a aplicagdo de elementos de jogos em atividades
de ndo jogos. Assim, embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em
2010, a gamificagdo tem sido aplicada hd muito tempo. Na educagdo, por exemplo, a
crianga podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as
palavras iam se tornando cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da
professora (niveis adaptados as habilidades dos usuarios).

A gamificagdo na educagdo traz a proposta de estimular o estudante a
desenvolver as suas habilidades de pensamento e raciocinio utilizando o ato de jogar
como um fator motivador. Os jogos podem trazer formas diferentes de estimulo como
temas mais fantasiosos, sons e imagens que favorecem o aprendizado.

A mecanica dos jogos traz competitividade entre os estudantes e, por
conseguinte o interesse em aprender, Fadel (2014, p.111) diz que a gamificagdo propicia
um impacto social e emocional positivo para os alunos, pois, ¢ uma atividade divertida e
interessante que traz recompensa e competi¢ao entre os estudantes no qual se mostram
mais motivados na execug¢ao das tarefas.

3 -0 TothApp

O sistema TothApp surgiu com a necessidade de explorar estes novos mecanismos
alternativos de ensino, com o intuito de disponibilizar cursos de qualidade e gratuito
para a disseminacdo do conhecimento. O app recebeu o nome de TothApp em
homenagem ao deus egipcio Toth que € o deus do conhecimento e da sabedoria

O sistema foi desenvolvido para a plataforma Android por ser o sistema
operacional mais utilizado por smartphones no Brasil, pois segundo a empresa
KANTAR WORLDPANEL, especialista global em comportamento de compradores,
em maio de 2016, a plataforma Android possuia 91,5% dos smartphones no pais.

Os moédulos permitirdo o acesso a conteudo off-line, quando os dispositivos
moveis ndo estiverem conectados a nenhuma rede de Infernet, a gestdo de conta e a
configuracdes de usudrio. Ao acessar o aplicativo TothApp serd inicializado uma tela de
apresentacao do app e apoOs quatro segundos o usudrio ¢ direcionado para a tela inicial
onde ¢ possivel visualizar um slider. Slider sdo figuras que ficam alternando entre si e
apresentam informagdes sobre o aplicativo, botdes para acessar ou criar uma conta de
usuario também estao nesta tela.

Ao acessar a tela principal para comegar os estudos o estudante se depara com
um Side Menu que ¢ uma tela que avanca da lateral esquerda trazendo opgdes de
escolha para o usuario, no qual ¢ possivel adicionar novos cursos, nesta opgao se
encontra todos os cursos cadastrados na plataforma, possibilitando ver uma lista de
cursos que foram adicionados pelo usuario.
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No mesmo sentido pode-se pesquisar e adicionar em uma lista os amigos que
estdo utilizando o aplicativo e por fim enviar uma mensagem de convite a um amigo
que ainda ndo utiliza o sistema mobile.

Para tanto se faz necessario que os médulos permitam o acesso a conteudo e
tarefas off-line, que sdo tarefas carregadas previamente, possibilitando o uso mesmo
sem o acesso a Internet, ¢ quando o acesso for possivel sera carregado o moédulo
subsequente e se tornard visivel ao usuario somente ao término com éxito do modulo
anter1or.

Os modulos sdo contemplados ainda com a gestdo de conta/usudrio e perfil que
permitird o estudante criar e gerenciar estas competéncias, na gestdo de metas e
notificacdes permitira definir metas diarias e ser notificado para que atinja a sua meta
estipulada. Com a gestdo de progresso de aprendizagem o sistema permitird a
verificacao do contetido estudado até o momento.

Na gestdo de configuracdes, sons, icones, € outras caracteristicas o sistema
permitird a escolha de sons, icones e outras funcdes que melhor agrade a usabilidade do
usuario. A visualiza¢ao do painel de pontuacao constard a pontuacio geral do estudante
permitindo uma disputa saudével com base na teoria da gamificagdo entre os amigos
que utilizardo o aplicativo.

O aplicativo proposto tem o objetivo em disponibilizar uma tabela de pontuacao
€ recompensas para que ocorra uma interagdo e competicao entre os diversos usuarios
do sistema mobile, sendo possivel adicionar amigos para que eles possam visualizar na
tabela de pontuagdo quem estd na frente e com isso estimulando o estudo.

Para alcangar éxito no desenvolvimento dos mddulos propostos foi necessario a
realizagdo de pesquisas que ajudaram a definir o layout, a adaptabilidade de resolucao.
A avaliagdo de API's Android para definicio de configuracdo minima, garantindo
compatibilidade entre smartphones e tablets, com acessibilidade adequada para app
destas plataformas.

4 — Materiais e Métodos

O processo de desenvolvimento utilizado neste aplicativo iniciou com o levantamento
de requisitos, em que foram definidas as necessidades e funcionalidades que o sistema
deveria prover.

Conforme Sommerville (2007, p. 42) o processo de desenvolvimento de
software segue uma sequéncia de atividades para produzir material necessario para o
desenvolvimento de um produto de software com qualidade e no prazo adequado.

O modelo de processo de software utilizado para este trabalho tem base na
entrega incremental, 8 medida que partes do sistema ¢ entregue semanalmente para a
orientagdo do projeto, possibilitando entrega de partes ou funcionalidades do sistema
para avaliacdo do cliente, ou seja, da orientagao.

Segundo Sommerville (2007, p. 48) o desenvolvimento incremental tem a
vantagem que o cliente ndo precisa esperar até o término do sistema inteiro podendo
receber incrementos que podem ser utilizados, ganhar experiéncia e tirar informagodes
sobre requisitos dos incrementos futuros, existindo assim um risco menor de falha do
projeto final.
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O sistema TothApp possui documentacao elaborada, sendo o diagrama de caso
de uso, o diagrama de classe, o diagrama de sequéncia e telas elaboradas. Conforme
Bezerra (2008, p. 46) “um caso de uso ¢ a especificacdo de uma sequéncia de interagdes
entre um sistema e os agentes externos que utilizam esse sistema”, um caso de uso tem
que descrever parte da funcionalidade de um sistema.

O diagrama de caso de uso descreve as funcionalidades que o sistema podera
realizar, definindo seus respectivos atores, a figura 03 descreve estas funcionalidades do
usuario ¢ do proprio sistema. O software permitird o usudrio gerir cadastro,
possibilitando criar uma conta, adicionar uma imagem em seu perfil e alterar seus dados
cadastrais, permitird gerir cursos, adicionando ou removendo os cursos desejados.

)

Gerir Cadastro

Consumir
WebService

Verificar Sistema)

Dispositivo

Gerir
Configuragées
(sons, icones)

X

Usuério\

Visualizar o
Progresso de
Aprendizagem

Adaptar Layout

Visualizar Painel
de
Configuragoes

Fonte: o autor
Figura 03. Diagrama de Caso de Uso do Sistema

Além disso, o sistema permitira gerir metas e notificacdes, definindo suas metas
diarias de realizacdo das li¢des e decidir em ser notificado para que ndo se esquega de
exercitar, permitird gerir configuragdes, alterando sons e icones do aplicativo.

Permitird visualizar o menu de configuragcdes e visualizar progressos de
aprendizagem, podendo assim alterar configuracdes de acordo com suas preferéncias e
permitird o usudrio visualizar o seu progresso de aprendizagem através de um painel.

Uma das funcionalidades do aplicativo TothApp ¢ verificar os dispositivos
identificando as suas respectivas caracteristicas e adaptar o layout para o dispositivo
correspondente redimensionando assim imagens e icones do aplicativo para diversos
tipos e tamanhos de telas.

O sistema consumira recursos de um WebService, que ¢ um servigo web no qual
todas as informacdes dos modulos e ligdes dos cursos a serem estudados serdao
cadastradas para a sua utilizagao pelo TothApp. Este modulo foi desenvolvido por outra
equipe. A figura 04 apresenta o esquema de funcionamento e comunica¢do entre o
WebService e o aplicativo TothApp.
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Figura 04. Arquitetura de comunicacgao entre o TothApp e o WebService

Dentre as funcionalidades do webservice, estd o cadastramento dos cursos,
licoes e questdes, para que o aluno, de posse de seu dispositivo mdvel e com o
aplicativo instalado, realize requisi¢oes através da Internet para o WebService, que fara
o encaminhamento de todos os dados do curso solicitado, permitindo assim que o aluno
realize seus estudos.

Para que estas informagdes possam ser armazenadas e salvas no aplicativo
TothApp faz-se necessario a sincronizagao entre os dois sistemas, para que 1SS0 ocorra o
mecanismo de armazenamento de dados deve ser o mesmo entre as duas aplicagdes,
portanto o aplicativo e o WebService apresentam um diagrama de classe que se
encaixam para dar vida a aplicagdo como um todo.

Os diagramas de classe sdo utilizados para modelar a estrutura de um sistema,
segundo Bezerra (2008, p. 46), este diagrama ¢ utilizado na elabora¢do de um modelo
de classe desde o nivel da andlise até o nivel da especificagdo, sendo apontado como um
dos mais importantes e detalhados da Linguagem de Modelagem Unificada (UML).

A UML ¢ utilizada em varias etapas do desenvolvimento de software, Ramos
(2006, p. 08), detalha que a UML ¢ “uma linguagem que serve para especificar,
construir, visualizar e documentar os artefatos de um sistema de software”.

O diagrama de classe ¢ importante para a constru¢do de um produto de software,
pois, permite visualizar as classes do sistema a ser desenvolvido, a forma em que elas se
relacionam, bem como suas caracteristicas, que sdo os “atributos” das classes, e as agdes
as quais as classes e seus objetos estdo submetidas, denominadas de “métodos”. A
figura 05 apresenta o diagrama de classe do TothApp.
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pkgD_Classe J

Usuario

-idUsuario : int

- usuario : String

- senha: String

- tipo : String

- ativo : Boolean = true
- email : String

+ autenticalUsuario(usuario : String, senha : String) : boolean

lis]
1

Academico Configuragao Gestor

- apresentacao : String

- nomeAcademico : String - notificag&o : boolean = true
- imagem : String - attribute1 : int

- sons : boolean

- noticficacoesTipoMetaDiaria : String /1 i
- notificacaoPontosMetaDiaria : int 1 .
- avisosLembreteCelular : boolean
- avisosLembreteEmail : boolean

- avisosNovoSeguidorCelular : boolean Curso
- avisosNovoSeguidorEmail : boolean | 00— -nomeCurso: Sting

- avisosAlguemMePassouCelular : boolean AulasCursos .’
- avisosAlguemMePassouEmail : boolean ,'
1
+ cadastrarAcademico() : void ,'
+ alterarAcademico() : void ': 1.*
1 AulasCursos Secao
- pontuacao : Integer -nomeSecao : String
HistoricoResposta . statusSe‘caiov: pegeer
3 - sequencia: int

- hierarquiaResposta : String
- tentativa : int
- corretude : boolean

1

- dataHora : Date
0. 1.2
0.* Bonificagéo Categorias
1 - descricao : int - nomeCategoria : String
- pontuacaoExtra : int - statusCategoria : String = pendente
Questoes - sequencia: int
- enunciado * String + verificaLicoes() : void
k dificuldade.' s +inserelicao() : void
- respondida : Boolean
; 1
- acerto : Boolean 0.+
- imagem : String =
- sequencia: int 1.*
- atdeMinima : int
1 Licoes
- - nomeLicao : String
1 1 - percentualDeAcerto : Integer
6 1 0.1 - gntMinDeQuestoesCadastradas : Integer
TipoQuestao Respostas ) statusLm_ag toolear
- sequencia: int
- descricao : Enum 7 gs;i:f:;)?s:glzsatr? - String + calculaPontuacao() : void

- imagem : String
- par : Respostas

Fonte: o autor.
Figura 05. Diagrama de Classe do Sistema

As relagdes entre as classes tal como apresentadas no Diagrama de Classe sdo
estaticas, o diagrama de sequéncia ¢ indicado justamente para enfatizar a interagao entre
as classes de um sistema durante o acionamento de uma funcionalidade. Segundo
Pressman (2011, p.733), o referido diagrama ilustra uma interagao do sistema, no qual
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os objetos se relacionam entre si, na troca de mensagens na ordem temporal em que elas
acontecem durante a execu¢ao de uma tarefa.

A figura 06 apresenta a sequéncia de como deve ocorrer uma requisi¢cdo feita
pelo usudrio para acessar a licdo a ser estudada. O usuario iniciard a tela da licdo, e o
sistema verificara o curso da aprendizagem e percorrera toda a sequéncia como
apresentado na figura abaixo até trazer as informacgdes das questdes da li¢ao.

sd Sequence Diagram0 J

- Usuario Inicia Tela : ChamaLicao - ControleCurso : ControleSecao ControleCategorias - ControleLicoes
| 1: InserirRequisicao()

1.1: InserirRequisicao()

| 1.1.1: VerificaCrusoSelecionadof) |
|
|
|

j 1.1.2: InserirRequisicao()

1.1.2.1: InserirRequisicao(
14

1.12.1.1: InserirRequisicao(
14

/IRetoraMenssagem
IRetornaMenssagem | K —————————

\

IIRetornalMenssagem | |
IIRetornaMenssagem K | | |
| \

Fonte: o autor

Figura 06. Diagrama de sequéncia para Chamar uma Licéo

As cores e as formas das telas do aplicativo sdo importantes para facilitar e
tornar intuitiva qualquer tipo de navegag¢do. Com isso o Google disponibiliza em seu
site o Material Design para Android que ¢ um guia para o design visual, tais
orientacdes foram aplicadas na construcdo do TothApp

Mew (2016, p. 58) menciona que o material design desejado estd na
simplicidade do desenvolvimento e portanto ¢ desaconselhavel utilizar varias cores em
uma mesma tela, sugere-se a utilizagdo de dois ou trés tipos de tons primarios e de um
tom de realce. As orientagdes sobres as cores e suas utilizagdes encontra-se em material
design na paleta de cores.

A seguir apresenta-se algumas telas do sistema TothApp que, de acordo com o
material design, utiliza cores solidas para uma navegacdo mais intuitiva. A figura 07
contém duas telas, a tela (A) € uma Splash Screen, tela de apresentagdo do sistema com
a funcdo de exibir o logo do aplicativo ou da empresa até que o aplicativo seja
carregado completamente. A tela (B) ¢ a tela inicial do app e possui um slider, este
recurso trata-se de um quadro com imagens que sdo exibidas alternadamente, dando a
ideia de movimento e apresentando informacdes uteis sobre o aplicativo.
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TothApp

Aplicativo gratuito para o aprendizado em
diversas areas do conhecimento.

COMEGAR AGORA

ACESSAR OU CADASTRAR CONTA

Figura 07. Tela (A) - Splash screen - Tela (B) - pagina inicial com Slider.

A tela (B) possui ainda duas areas denominadas como botdes. A cada botdo esta
vinculada uma acdo, o botao “Comecar Agora” permite o acesso ao aplicativo e o outro
com o texto “Acessar ou Cadastrar Conta” direciona o usuario para outra tela, em que ¢
possivel acessar uma conta existente ou cadastrar uma nova conta.

A figura 08 também ¢ composta por duas telas, a da esquerda, tela (A) permite a
0 acesso ao aplicativo ou a criagdo de um novo usudrio, neste caso serd apresentada a
tela da direita, tela (B), onde o estudante realizara o seu cadastro.

Area do Usuario

E-mail

Nome

Senha ®

E-mail

ENTRAR
Senha

NOVO USUARIO Corfirmar Senha

CADASTRAR

Figura 08. Tela (A) - tela de acesso - Tela (B) - tela de cadastro do usuério.

A figura 09 na tela (A) enfatiza o menu de configuragdes onde o usuario podera
realizar as configuragdes de perfil, do sistema como, por exemplo, alterar sons, nivel de
dificuldade e envio de comentarios sobre o aplicativo e os cursos.
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Ver Perfil
Nivel 1 Configuragoes
Estudandc . Joéo da Silva

joao@gmail.com

Nivel 2
Estudar Sair

Adicionar Cursos

31 Meus Cursos
Meus Amigos

N Pontuagédo

Comunicagao
= Convidar Amigos
@ Pesquisar Amigos
Figura 09. Tela (A) — Configuragdes - Tela (B) - menu deslizante com opg¢des

A tela (B) apresenta um menu deslizante com as opg¢des de funcionalidades do
aplicativo. E por meio deste menu que serd possivel “Adicionar Cursos”, ou seja,
escolher um curso dentre todos os disponiveis para download. Iniciar a aprendizagem e
gerenciar o andamento dos cursos que estiverem sendo cursados, por meio do item
“Meus Cursos”. Na “Tabela de Pontuacao” ¢ possivel acompanhar o progresso ao longo
dos estudos. A opg¢do “Pesquisar Amigos” e “Meus Amigos” permite o envio de convite

para que outros estudantes conhegam e utilizem o TothApp.

5 — Conclusao

A tecnologia traz ferramentas que podem melhorar diversos aspectos do aprendizado,
sem duvida os dispositivos moveis vieram para revolucionar o modo e o lugar em que
se busca conhecimento. Seja nas escolas ou em casa at¢ mesmo a caminho do trabalho
pode-se estar conectado revisando e assimilando contetidos de aprendizagem.

Alternativas de aprendizagem como as plataformas de ensino web ou mobile que
fazem uso de estratégias como gamificag@o, visam ampliar o estimulo e o engajamento
do estudante, aumentando seu interesse € motivacao para adquirir novos conhecimentos.
O TothApp nasceu com esse intuito.

Mas a plataforma e a metodologia de aprendizagem sdo recentes, muito ainda
deve ser estudado para verificar e acompanhar a eficacia da proposta e do aplicativo,
além disso ¢ altamente recomendado que, em estudos futuros, realize-se estudos de caso
e verifique-se a forma como o contetido ¢ apresentado ao estudante € o quanto isso
interfere na usabilidade. Muitos sdo os desafios da educacao, e este trabalho iniciou uma
timida colaboracdo nas discussdes entre a mediacdo entre o ensino e a aprendizagem por
meio da plataforma movel.
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