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APRESENTACAO

Este livro foi divido em 3 eixos, fruto de pesquisa cientifica de 6tima qualidade
académica sobretudo por equipes multidisciplinares e de diversas instituicbes. Os
trabalhos realizados sao para auxiliar na Educacéao a distancia e presencial, utilizando
recursos computacionais para o planejamento e desenvolvimento de aplicativos para
apoiar o aprendizado de matematica e de atividades cotidianas para criangas autistas,
desenvolvimento de jogos educacionais e ainda para avaliar os dados armazenados
em LMS (Learning Management Software) da plataforma Moodle.

No primeiro eixo temos o desenvolvimento de softwares e aplicativos voltados
para a EAD, iniciamos por uma aplicagdo m-learning Genius para o auxiliar no ensino
de matematica na educacao infantil, explorando formas geométricas, numeros e a
adicao e subtragdo através de figuras e sons. O ENEN foi tema de um aplicativo
focado em preparar os alunos na disciplina de matematica. O relacionamento social,
comunicacao e alteragdes de comportamento do autista sdo o tema de estudo para
o desenvolvimento de um aplicativo para auxiliar os autistas no aprendizado e no
relacionamento social.

A Cloud Computing apoia a aprendizagem em ambientes U-learning para verificar
os estilos de aprendizagem e aplicabilidade em ambientes educacionais. As métricas
de software sado utilizadas para fazer uma analise da aprendizagem em cursos de
programacao a distancia. Uma base de conhecimento gerada das questdes e cédigos
inseridos nas plataformas digitais de ensino, foi feita a classificagdo de codigos da
linguagem C em medidas similares para fazer os agrupamentos para formagao de uma
base de questdes com codigos e solugdes associadas para corregdes de questdes de
forma automatizada.

O segundo eixo entra em jogos digitais e gamificagdo, auxiliam na aprendizagem
de pessoas com deficiéncia visual, tenta garantir no processo pedagdgico uma inclusao
digital e social destas pessoas. O processo de aprendizado utilizou-se dos jogos
construcionistas para propor quatro jogos educativos, simplificando a complexidade
na sua criagao. Problemas motivacionais dos alunos sao tratados na gamificagao para
verificar o que ocorre em processos de aprendizagem em ambientes educacionais.

No terceiro e ultimo eixo é abordada a aprendizagem de maquina (machin-
learning), aplicada a educacéo e aprendizado. O conceito de Estilos de Aprendizagem
(EA) da psicologia cognitiva e da pedagogia, s&o propostos em sistemas educacionais
adaptativos, com algumas aplicagdes da Aprendizagem por Reforco, foi proposto
uso de algoritmos relacionados a aprendizagem de maquina para obter os estilos
de Aprendizagem. Aplicabilidade de modelos de Regressdo Multipla no contexto da
EAD foi abordado para validar as variaveis de comportamento de autorregulagédo da
aprendizagem na plataforma LMS — Moodle.



Ao escrever este prefacio contextualizei o alinhamento das analises e teorias
desenvolvidas nos artigos contidos neste livro. Sugiro que o leitor faga este caminho
para uma compreensdo ampla destes trabalhos, agradeco a oportunidade de fazer
parte de grupo e felicito a todos os integrantes.

Everson Mario Novak
Mestrando em Informatica - PUCPR
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EIXO 1 — SOFTWARES E APLICATIVOS VOLTADOS PARA A EAD

APRESENTACAO

No primeiro eixo temos o desenvolvimento de softwares e aplicativos voltado
para EAD, iniciamos por uma aplicacao m-learning Genius para o auxiliar no ensino de
matematica na educacgao infantil, explorando formas geométricas, numeros e a adicéo
e subtracdo através de figuras e sons. Com atividades ludicas viabilizando praticas
contemporaneas ao cotidiano infantil.

Agora abordando outro tema pertinente o ENEN, um aplicativo focado em preparar
os alunos para o Exame Nacional do Ensino Médio na disciplina de matemética.

Asdificuldades apresentadas emrelacionamento social, comunicacéao e altera¢des
de comportamento por um autista sdo o tema de estudo para o desenvolvimento de
um aplicativo para auxiliar os autistas no aprendizado e no relacionamento social.

A Cloud Computing esta apoiando a aprendizagem em ambientes U-learning,
criando um laborat6rio virtual U-Lab Cloud para verificar os estilos de aprendizagem
para adotar a tecnologia em ambientes educacionais.

O software PCodigo I, utiliza métricas de software para fazer a andlise da
aprendizagem em cursos de programacao a distancia, para que sejam observadas
dificuldades de aprendizagem, boas préticas de programacao e perfis de aprendizagem
de forma rapida, detalhada e holistica.

Neste outro tema é gerado uma base de conhecimento de forma organizada das
questdes e codigos gerados nas plataformas digitais de ensino a distancia. Abordando
uma classificacdo de codigos da linguagem C baseada em medidas similares para
fazer os agrupamentos para formacdo de uma base de questdes com codigos e
solugdes associadas para corre¢cdes de questdes de forma automatizada.

Everson Mario Novak
Mestrando em Informatica - PUCPR



CAPITULO 2

APLICATIVO MOVEL PARA PREPARACAO DE

ESTUDANTES PARA O ENEM

NO CONTEXTO DA DISCIPLINA DE MATEMATICA

Hannderson Faria Arantes
Universidade Federal de Itajubd, Instituto de
Matematica e Computacao

Itajubd — Minas Gerais
Rodrigo Duarte Seabra

Universidade Federal de Itajubd, Instituto de
Matematica e Computacao

Itajuba — Minas Gerais

RESUMO O ENEM (Exame Nacional do Ensino
Médio) éumaavaliacao elaboradapeloMinistério
da Educacao e tem como finalidade mensurar
o dominio de competéncias e habilidades de
estudantes que estdao concluindo o Ensino
Médio. Atualmente, o exame é amplamente
utilizado como instrumento de acesso pela
maioria das instituicbes publicas do pais. Assim,
a preparacdo dos estudantes € essencial
para a obtencdo de bons resultados durante
a disputa por uma vaga no ensino superior.
Esta pesquisa apresenta o desenvolvimento
de um aplicativo para a plataforma Android
visando auxiliar a preparacao de estudantes
para o ENEM, no contexto da disciplina de
matematica. Os principais resultados mostraram
que a ferramenta se apresenta como uma boa
alternativa a ser explorada em sala de aula.

PALAVRAS-CHAVE Aplicativos
ENEM; Matematica; TME; Ensino.

moveis;

Informatica Aplicada a Educagéo

ABSTRACT The ENEM (National Examination
of Secondary Education) is an assessment
developed by the Ministry of Education and
aims to measure the domain of competences
and skills of students who are completing high
school. Currently, the test is widely used as a tool
of access to the majority of public institutions of
the country. Thus, the preparation of students
is essential for obtaining good results during
the competition for a place at higher education.
This research presents the development of an
application for the Android platform in order to
assist the preparation of students for the ENEM
in the context of the mathematics discipline. The
main results showed that the tool is presented
as a good alternative to be explored in the
classroom.

KEYWORDS Mobile applications; ENEM,;
Mathematics; TME; Learning.
11 INTRODUGAO

Atualmente, vivencia-se uma ardua

concorréncia quanto ao ingresso de estudantes
em uma instituicAo de ensino superior no
Brasil. Por conta disso, faz-se necessaria uma
preparacdo intensa do estudante para que
esteja apto a conquistar sua vaga em uma
universidade.
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Com o objetivo de avaliar estudantes no final do Ensino Médio, em 1998, foi
criado o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Na atualidade, o exame é o
principal meio de ingresso de estudantes em universidades brasileiras, sobretudo
no caso das instituicdes publicas. Segundo dados do Ministério da Educacao (MEC
2015), o numero de instituicbes que aderiram ao ENEM ja ultrapassa 120 unidades.

Aliado a esse cenario, € cada vez mais perceptivel que novos paradigmas
vém sendo aplicados no processo de ensino-aprendizagem, visando melhorar a
compreensdo dos assuntos estudados dentro e fora da sala de aula. Em relagédo a
esse aspecto, aplicativos educacionais gratuitos estdo a disposicdo de docentes e
discentes por meio da Internet, contribuindo para um ambiente de aprendizado mais
diversificado e interessante.

Do ponto de vista de Marcgal, Andrade e Rios (2005), com a ampla disseminacgéo
do uso de dispositivos méveis, notou-se que esta tecnologia poderia ser empregada na
educacao como parte de um modelo de aprendizado integrado. O uso de dispositivos
moveis na educacdo criou um novo conceito, denominado mobile learning, ou,
apenas, m-learning. Ja em 2002, Nyiri (2002) afirma que o paradigma m-learning
surge da intencao de aproveitar a disponibilidade de dispositivos moveis considerando
as necessidades especificas de educacéo e treinamento. De modo complementar
a essa premissa, Rheingold (2007) ressalta que a ubiquidade dos dispositivos
moveis conduzird 0 m-learning como um meio importante para fornecer educacgéo e
informacao. O poder ubiquo dos dispositivos moveis para se aprender em qualquer
lugar e a qualquer momento tem conquistado cada vez mais adeptos que buscam néo
s6 complementar o ensino, mas realizar estudos nos mais diversos locais.

McGreal (2005) afirma que a aprendizagem concebida por meio do m-learning
tera um impacto significativo na aprendizagem tradicional. Para este autor, num futuro
proximo, esse tipo de aprendizagem se tornara parte habitual da educacao de todos e
complementara o contexto de aprendizagem da sociedade, levando este paradigma a
ganhar pertinéncia e visibilidade.

A partir do cenario exposto, esta pesquisa tem como objetivo central apresentar
o desenvolvimento de um aplicativo que privilegie a compreenséo e o treinamento
de conceitos matematicos por meio de um aplicativo mobile gratuito disponivel na
plataforma Android. Espera-se, portanto, que o aplicativo educacional proposto auxilie
os estudantes em sua preparacao para a avaliacao de matematicado ENEM, abordando
conteudos relacionados ao ensino desta disciplina. Adicionalmente, o trabalho ainda
se propOe a investigar, sob a 6tica discente, os potenciais beneficios apontados em
decorréncia do uso do aplicativo proposto no apoio ao estudo da matematica. Como
principais contribuicbes do estudo destacam-se: (i) disseminar a ideia do uso de
aplicativos moéveis, para que futuramente haja aumento de sua utilizagdo no ambito
educacional; (ii) avaliar a opinidao dos estudantes envolvidos no estudo, verificando
se o aplicativo desenvolvido nesta oportunidade atendeu as expectativas esperadas,
bem como seu grau de aceitagdo e contribuicdo no processo de aprendizagem.

Informética Aplicada & Educagdo Capitulo 2 14



A secao 2 discute a importancia do ENEM no cenério educacional, o uso de
aplicativos m-learning no ensino, bem como alguns trabalhos correlatos. A secéo 3
discorre sobre a apresentacéo do aplicativo desenvolvido neste estudo e o método
empregado em sua avaliagdo. A secao 4 apresenta a analise dos dados coletados na
pesquisa experimental realizada e, finalmente, a se¢cdo 5 apresenta as conclusdes do
trabalho.

21 FUNDAMENTAGAO TEORICA

O ENEM, criado pelo Instituto Nacional de Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP), do Ministério da Educacao (MEC), tem como finalidade avaliar a qualidade do
Ensino Médio no pais, bem como servir como critério de selecao para que estudantes
ingressem no Ensino Superior. A avaliagdo € composta por uma redacao e provas
objetivas que avaliam as seguintes areas de conhecimento: Linguagens, Cédigos e
suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e
suas Tecnologias, e Matemética e suas Tecnologias (MEC 2015).

Desde a sua criagdo, 0 ENEM vem constituindo uma area de interesse de estudo
tanto no ambito politico quanto no educacional, como pode ser visto nos trabalhos de
Lopes e Lopez [6], com um estudo sobre a performatividade nas politicas de curriculo
no caso do ENEM, e de Castro e Tiezzi (2004), com uma pesquisa sobre a reforma
do Ensino Médio e a implantacdo do ENEM no Brasil. Para Silva e Ribas (2009),
o ENEM se difere de outros exames propostos pelo MEC, pois, além de centrar-se
em avaliar o desempenho do estudante por competéncias e habilidades, privilegia a
interdisciplinaridade e a contextualizacéo.

De acordo com Castro e Tiezzi (2004), o que esta presente na concepgéo do
ENEM é a importéncia de uma educagcdo com conteudos mais ricos, voltada para o
desenvolvimento da capacidade cognitiva e de raciocinio dos estudantes. A formacgéao
nao esta mais pautada na memorizacdo macica de informag¢des e fatos, mas no
desenvolvimento de estruturas mentais que permitem ao jovem e ao adulto enfrentar
problemas novos, usando as tradicionais teorias cientificas.

Como uma das areas do conhecimento abrangidas pelo ENEM, segundo Ponte
etal (2007), a matematica € uma das ciéncias mais antigas e uma das mais tradicionais
disciplinas escolares, tendo sempre ocupado um lugar relevante no curriculo. Para
Cazorla (2012), diversos individuos afirmam possuir aversao a essa disciplina e, para
a maioria, isso acontece por lembrancas de aprendizagens escolares. Uma possivel
explicacdo para isso se deve a falta de percepcao das possiveis aplicacdes sobre
0 conhecimento estudado, bem como sua utilidade para a vida desses individuos.
Ademais, de acordo com Carvalho (2009) e Ponte e Sousa (2010), o fato de as aulas
de matematica em nivel de primeiro, segundo e terceiro graus ainda serem realizadas
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de forma expositiva, dificulta 0 desenvolvimento cognitivo do estudante. O aprendiz
passa a realizar exercicios de aplicacéo, que nada mais s&o do que uma repeticdo da
aplicacao de um modelo de solugao apresentado pelo docente.

Em oposicao a essa pratica, Marcal, Andrade e Rios (2005) defendem que os
conceitos de m-learning favorecem um aprendizado dindmico, beneficiando tanto
trabalhadores como estudantes, que enfrentam longos deslocamentos por suas rotinas
envolverem viagens ou traslados para diferentes locais. A preocupacgéo é fornecer um
ambiente de aprendizado que proporcione a informagao mais atualizada possivel, bem
como o suporte tanto para a aprendizagem formal como para a informal, fomentando
meios para o desenvolvimento de métodos inovadores de ensino utilizando recursos da
computacao e da mobilidade. Desta forma, o m-learning surge como uma importante
ferramenta alternativa de ensino, aprendizagem e treinamento a distancia.

2.1 Trabalhos correlatos

Batista, Behar e Passerino (2010), com o objetivo de promover uma classificagao
de aplicativos e objetos de aprendizagem sobre dispositivos moéveis direcionados
a matematica, realizaram uma analise criteriosa a respeito de alguns softwares
comerciais e gratuitos. Foi constatado que a popularizacéo dos dispositivos moveis é
um aspecto positivo em termos educacionais, uma vez que favorece o alcance de um
grande numero de individuos, sem requerer deslocamentos fisicos. A pesquisa também
destacou que ha necessidade de inovagdes no processo de ensino-aprendizagem no
contexto da matematica, pois ainda s&o poucas as iniciativas que consideram o uso de
dispositivos méveis como ferramenta de apoio.

No trabalho de Neto e Fonseca (2013), com o intuito de estimular o aprendizado
da matematica utilizando jogos educativos para dispositivos moveis, foi desenvolvido
um jogo, para a plataforma Android, baseado na obra literaria de Malba Tahan: “O
homem que calculava”. Visando comprovar a efetividade de sua proposta, os resultados
apontaram que a maioria dos estudantes aprovou o apoio da mobilidade no uso de
jogos educativos digitais, devido a flexibilidade de uso independente do local.

Com o objetivo de apresentar uma elicitacdo dos principais requisitos do
desenvolvimento de aplicagdes m-learning, sobretudo as destinadas ao ensino de
matematica, Marcal et al (2010) definiram uma base para a criagdo de um guia pratico
para este tipo de aplicacdo. Na ocasido, foram desenvolvidos trés aplicativos no
ambito educacional: M-Queops, M-Prisma e M-Pitagoras. Os resultados da pesquisa
apontaram que o emprego de dispositivos moveis se apresenta como uma interessante
ferramenta de auxilio ao ensino e a aprendizagem. Além disso, foi constatado que
o estudo de conceitos matematicos por meio de m-learning apresenta algumas
particularidades que exigem desde a adaptacéo de conteudos as pequenas telas até
a adocéo de métodos pedagdgicos especificos.

Na pesquisa realizada por Batista, Behar e Passerino (2011), foi proposto um
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modelo pedagodgico, denominado m-LearnMat, visando a orientar atividades de
m-learning em matematica com foco no ensino superior. O modelo foi aplicado em
turmas de Célculo | de uma Instituicdo Federal de Ensino utilizando o celular como
dispositivo mével. Foi constatado que o modelo pedagégico proposto orientou a
proposta da disciplina, que foi fortemente apoiada pelas tecnologias digitais.

O estudo realizado por Sena, Oliveira e Carvalho (2014) teve como objetivo
apresentar um mapeamento sistematico da literatura sobre aplicagcbes m-learning
utilizadas no ensino de matematica, com conteudo e recursos diferenciados e aplicados
em diferentes niveis de ensino (Fundamental, Médio e Superior). Os resultados
apontaram a importancia de se analisar o impacto dos aplicativos m-learning, pois
eles podem influenciar a motivacao e o desempenho dos estudantes. Ademais, foi
constatado que ha necessidade de se promover inovagdes no processo de ensino-
aprendizagem no contexto de matematica. Os autores também destacaram que
ainda s&o poucas as iniciativas que consideram o uso de dispositivos mdveis como
ferramenta de apoio.

A partir das pesquisas arroladas, é fato que estudos envolvendo o uso de
aplicativos moveis tém despertado o interesse de pesquisadores no desenvolvimento
de projetos diferenciados que facilitem o ensino e a aprendizagem de matematica.
Na mesma direcdo dos estudos apresentados, o fator motivador envolvido nesta
oportunidade também consiste em proporcionar apoio aos estudantes que, muitas
vezes, demonstram ou relatam algum tipo de dificuldade na aprendizagem desta
disciplina. Deste modo, o presente trabalho se apresenta como mais uma alternativa
frente a esse desafio, abrangendo uma nova oportunidade para o treinamento de
conceitos matematicos como forma de preparacao para o ENEM.

31 METODO

3.1 O Aplicativo TME

O TME (Treinamento de Matematica para o ENEM) consiste em uma aplicacéo
Android com a finalidade de fornecer apoio ao processo de treinamento para o ENEM
na disciplina de matematica. A selecao da plataforma foi realizada de forma a abranger
a maior quantidade possivel de usuarios. Para o desenvolvimento da aplicacdo, foi
utilizada a IDE Android Studio, concebida pelo Google, que consiste em um ambiente
para a criacao de aplicacdes para a plataforma Android. O desenvolvimento ocorreu
utilizando a linguagem Java e XML. Para o armazenamento dos dados, foi utilizado o
banco de dados SQLite. Vale ressaltar que o TME é totalmente gratuito.

Ao iniciar o processo de interacao com o TME e antes de o usuario obter acesso
ao menu principal, € necessario inserir uma conta do Google para manter as estatisticas
a serem exibidas ao usuério. Essa restricdo se deve a facilidade em estabelecer este

Informética Aplicada & Educagdo Capitulo 2 17



vinculo, tendo em vista que todo usuario do sistema operacional Android deve possuir
uma conta Google para acesso a Play Store, local no qual o usuério realiza o download
de aplicacdes. O aplicativo, quando iniciado, estabelece uma conexdo com a conta
Google automaticamente, caso o dispositivo esteja conectado a internet. O vinculo do
aplicativo com a conta Google oferece algumas vantagens, por exemplo, a manutencao
automatica de um ranking localizado na Play Games, que pode ser acessado por
duas modalidades: social e todos. No primeiro caso, o ranking € composto apenas por
pessoas que estdo na lista de contatos do usuario do aplicativo TME. No segundo, ha um
ranking geral composto por todos os usuarios do aplicativo.

Outro aspecto a ser ressaltado é a possibilidade de “conquistas” serem atribuidas
com base em determinados feitos que o usuario consiga realizar durante o uso do
aplicativo. As conquistas acumulativas mantém um registro de desempenho desde
0 primeiro uso do aplicativo e, & medida que o usuario progride, sua porcentagem
aumenta até que a prdxima conquista seja desbloqueada. As conquistas diretas
nao armazenam O progresso entre 0s usos, portanto, a cada novo UsO O progresso
do usuario € reiniciado. Para desbloquear esse tipo de conquista, o usuario devera
completa-la em apenas um uso. As conquistas tém a finalidade de estimular o uso
do aplicativo por seus usuarios, pois, a cada conquista desbloqueada, os jogadores
séo recompensados com pontos de experiéncia adicionados em seu perfil de conta
Google.

O usuario pode selecionar o nivel das questdes que deseja responder, bem como
ter acesso as suas estatisticas de respostas, a saber: quantidade de acertos e erros
em cada nivel (facil, médio ou dificil) e nUmeros totais de tentativas. A Figura 1 ilustra
telas de cada um dos diferentes niveis de questdes em um smartphone.

TME (Fécil) m Q TME (Médio) m g : TME (Dificil) m Q
nOMOS que o vol me d nos dois A
tipos de tagas fosse igual. R ’\’\
[ -] Ny
. | +
= v | A
Congidere: - o L
4 1
Vostera 5 1R o Veone ® 3 1 RN
Sabendo que a taga com o formato de hemisfério & Coma Jodo quer economizar, el precisa daterminar qual
servida completamente cheia, a altura do volume do o trajeto do menor custo para visitar 0s cinco clientes.
champanhe que deve ser colocado na outra taga, em Examinando a figura, parcabe que precisa considerar
contimatros, & do somente parte das sequincias, pois os trajetos
ABCDEFA & AFEDCBA tém o mesmo custo. Ele gasta
A)1,33 1min30s para examinar uma sequéncia e descartar sua
Mirviata e b P At o 2107 14, g &2 Lt simétrica, conforme apresentado.
S O tempe minimo necessano para Jobo verificar lodas as
De acordo afico, o bidn Sl incias v roblema
Dmdu;doa?;:maﬁ SR T T () B) 6,0. seq possiveis no p dde
A min.
A) 2004-2005, ©)12,00. ) 60
@ B)2005-2006. D) 56,52. @ B) 90 min.
C) 2006-2007. £) 11304, €) 120 min.

Figura 1. Exemplos de questdes com base nos diferentes niveis.

Fonte: Os autores.

A interface foi projetada pata atuar de forma responsiva, visando melhor
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aplicativo. Essa escolha se deve a grande variedade de dimensbes das telas dos
dispositivos atualmente, e principalmente em razdo da diferenca entre tablets e
smartphones. Existe, ainda, a possibilidade de o usuario aplicar efeito de zoom no
enunciado das questdes, facilitando a leitura em dispositivos menores.

A cada questéao respondida, uma mensagem notificando o acerto ou erro € exibida
para o usuario. Em ambos 0s casos, a resolu¢ao passo a passo da respectiva questéo
€ apresentada, fornecendo explicagdes adicionais para o esclarecimento de duvidas.
Essa decisdo se deve ao fato de o ENEM ser caracterizado como um exame que
testa ndo s6 os conhecimentos do estudante, mas sua resisténcia. Com isso, existe
a possibilidade de o aluno apresentar duvida e acabar optando pela resposta correta,
mesmo sem ter o conhecimento requerido. Por esse motivo, mesmo em caso de
acertos, a resolucéo da questao é exibida. A Figura 2 ilustra exemplos de mensagens
de erro e acerto, o ranking dos usuarios do aplicativo e estatisticas de respostas.

* Pontuagao m

8 Placar v Social —@@) Todos

Resposta Errada Estatisticas
Resposta Correta

Resolusso
cagio do bebedouro 3 ¢ ]
\pmu‘] oo e b * 10 Questdes Respondidas

oF a1 an a1
a4 * 4 Acertos

4 * 3 Acertos (Facil)

* 0 Acertos (Médio)
b Py P ete *1 Acertos (Dificil)

que. vista de fravi, resulta ma figura da aherativa Y 5 * 6 Erros

+4Pe Qp = 46— 2P0 prego de equili-

& LoV L/

PROXIMA PERGUNTA
PROXIMA PERGUNTA VOLTAR

Figura 2. Exemplos de erro/acerto de questao, placar geral e estatisticas do aplicativo.
Fonte: Os autores.

3.2 Participantes e descricao do método

Os estudantes selecionados para participarem do estudo eram correspondentes
ao 3° ano do Ensino Médio e de um curso Pré-Vestibular (PV), com idade média
de 18 anos. A pesquisa experimental foi realizada em uma instituicdo privada de
ensino da cidade de Itajuba-MG. Inicialmente, foram selecionadas cinco turmas, que
foram separadas em dois grupos: turma A, que representa os alunos do 3° ano, e
turma B, que corresponde aos alunos do PV. Os dois grupos juntos totalizaram 109
alunos presentes no primeiro encontro, que envolveu a apresentacao do aplicativo.
No entanto, somente parte deles utilizou de fato a aplicagdo no periodo disponivel
para experimentagao e, por conseguinte, puderam participar da segunda etapa, que
consistiu em responder um questionario avaliativo sobre 0 uso do aplicativo TME. A
turma A foi composta por 15 homens e nove mulheres; a turma B por quatro homens e
trés mulheres, totalizando 31 estudantes participantes da pesquisa experimental.

O método para a aplicagdo da pesquisa experimental consistiu de duas etapas.
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Durante a primeira etapa, foram realizadas duas apresentacdes sobre a aplicacéo
desenvolvida para os estudantes de ambas as turmas (A e B), com duragao aproximada
de 10 minutos cada. Para a realizacdo da apresentacao, foi preparado um breve
material que foi exposto aos alunos com o intuito de demonstrar o aplicativo. Apds
o término das apresentacdes, os estudantes foram convidados a utilizar o aplicativo
disponivel gratuitamente na Play Store. A segunda etapa foi realizada um més apos a
primeira. Esse intervalo de tempo foi necessario para que os alunos pudessem utilizar
o aplicativo.

ApoGs este periodo, foi realizada a aplicagao de um questionario avaliativo sobre
0 uso experimentado do aplicativo pelos estudantes. O questionario consistiu em 10
questdes de multipla escolha, cujo objetivo foi minimizar a subjetividade de questbes
abertas, além de oferecer um espaco para a descricdo de aspectos relevantes caso
os alunos desejassem manifestar comentarios adicionais. Durante a aplicacédo do
questionario, os autores da pesquisa nao interferiram ou ajudaram os participantes em
respondé-lo. Os participantes foram informados sobre o objetivo da atividade a qual
foram submetidos, bem como sobre o anonimato e uso dos dados coletados apenas
para fins de pesquisa. O Quadro 1 apresenta as questdes investigadas, além de uma
questao final que solicita comentarios de ordem geral.

Questoes

Q1. Com que frequéncia semanal vocé fez uso do aplicativo?
Q2. De maneira geral, a utilizagdo do aplicativo foi de facil compreenséo e assimilagéo?

Q3. Os recursos visuais disponibilizados pelo aplicativo (cores, icones e imagens) sdo de boa
qualidade?

Q4. Vocé acha que o uso do aplicativo contribuiu para um treinamento adequado para o ENEM?
Q5. Vocé acha que o uso do aplicativo contribuiu para auxiliar a aprendizagem de matematica?

Q6. Vocé gostaria que o aplicativo tivesse suporte a outras disciplinas, tais como portugués,
inglés, redacao, histéria, geografia etc.?

Q7. De maneira geral, como vocé avalia a performance do aplicativo no seu smartphone?
Q8. A qualidade e a quantidade de questdes disponiveis no aplicativo foram adequadas?

Q9. O espago necessario para o armazenamento do aplicativo no smartphone foi adequado?
Q10. O aplicativo é de facil instalacéo e desinstalagcao?

Comentérios adicionais:

Quadro 1. Questbes da avaliagéo sobre o uso do aplicativo.
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4| ANALISE DOS DADOS

Aprimeira questao da avaliacao buscou identificar a frequéncia de uso do aplicativo
durante o intervalo entre as duas etapas. De modo geral, 62% dos participantes
utilizaram o TME pelo menos trés vezes na semana (Figura 3). A participacdo do
publico masculino foi um pouco maior, com uso médio semanal aproximado de 3,5
vezes. No caso das mulheres, o uso semanal foi de 2,5 vezes, aproximadamente. Em
relacdo as turmas, o uso médio foi diferente. A turma A (3° ano) realizou um uso mais
frequente, alcangcando uma média de 3,7 vezes na semana. Ja a turma B, utilizou
apenas 1,5 vezes na semana.

1 - Com que frequéncia semanal vocé fez uso do
aplicativo?
10 9
8 7
6
> 4 4
4 — e 2 —
2 4 P R JE— R
0 Bl T T T T T - 1
lvezna 2 vezes na 3 vezes na 4 vezes na 5vezes na Acimade?7
semana semana semana semana semana vezes na
semana
= 1 vez na semana = 2 vezes na semana 3 vezes na semana
4 vezes na semana 5 vezes na semana = Acima de 7 vezes na semana

Figura 3. Frequéncia de uso do aplicativo.
Fonte: Os autores.

A segunda questao esta relacionada a usabilidade do aplicativo. Nesse contexto,
100% (71% atribuiram totalmente e 29% responderam muito) dos participantes
afirmaram que a ferramenta apresenta boa facilidade de uso. Esse resultado é ilustrado
na Figura 4. Considerando os géneros, 84,6% do publico feminino avaliou a usabilidade
como totalmente adequada (15,4% responderam muito), enquanto que, para 0s
homens, este indice foi de 63,2% (36,8% responderam muito). Considerando cada
turma, ambas apontaram 100% de aprovacéao, sendo esta porcentagem composta por
70,8% dos alunos que estavam totalmente de acordo na turma A. Na turma B, 57,1%
dos participantes manifestaram essa mesma opiniéo (totalmente).

A préxima investigacao (questao 3) diz respeito ao aplicativo oferecer os recursos
visuais necessarios para uma boa interacdo segundo a visdo dos estudantes. Neste
caso, 97% (68% responderam excelente e 29% atribuiram bom) dos participantes
concordaram que 0s recursos visuais sdo de boa qualidade. Somente 3% dos
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participantes apontaram essa resposta como regular (Figura 5). A aprovacéo do publico
feminino foi maior, pois 84,6% das mulheres relataram que 0s recursos sé&o excelentes.
Para os homens, este numero corresponde a 57,9% (36,8% responderam bom). Para
as turmas, foi obtida uma aceitacdo excelente de 62,5% por parte do 3° ano (37,5%
responderam bom); ja na turma do PV, 71,4% dos participantes manifestaram opiniao
excelente (14,3% afirmaram bom).

2 — De maneira geral, a utilizacao do aplicativo foi de facil
compreensao e assimilacao?
25

22
20 +——

15 +—-——

10 +——— 2

1 -—
0

Totalmente Muito

= Totalmente = Muito

Figura 4. Recursos de usabilidade do aplicativo.

Fonte: Os autores.

3 — Os recursos visuais disponibilizados pelo aplicativo
(cores, icones, imagens) sao de boa qualidade?

21
1]
- 1
Bom

Excelente

25

Regular

= Excelente = Bom Regular

Figura 5. Recursos visuais do aplicativo.
Fonte: Os autores.

Informatica Aplicada a Educagdo Capitulo 2 22



A quarta questdo visou determinar se, de fato, o aplicativo cumpriu com seu
proposito de auxiliar no estudo para o ENEM. Foi possivel constatar que 93% dos
estudantes classificaram essa contribuicdo como totalmente (48%) ou muito (45%),
enquanto apenas 7% classificaram como regular (Figura 6). Essa opinido neutra pode
ser atribuida ao fato de que alguns alunos apontaram a falta do monitoramento do
tempo durante o uso do TME como um recurso essencial ao treinamento. De acordo
com o sexo, a avaliagao feminina foi 100% positiva (46,2% totalmente e 53,8% muito),
enquanto 90% dos homens foram favoraveis (47,4% totalmente e 42,1% muito).
Analisando as turmas, os alunos do 3° ano foram unénimes quanto a aprovacao (50%
totalmente e 50% muito). Para a turma do PV, 71,4% dos participantes aprovaram a
contribuicao, porém 28,5% apontaram opiniao regular nesta questéo. Provavelmente,
o fato de os alunos do PV terem usado o TME com menor regularidade (questéao 1)
tenha refletido nessa resposta.

4 — Voceé acha que o uso do aplicativo contribuiu para um
treinamento adequado para o ENEM?
16
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Totalmente Muito Regular
= Totalmente = Muito Regular

Figura 6. Contribuicdo do aplicativo para o treinamento do ENEM.
Fonte: Os autores.

Em relagéo a contribuicéo para o aprendizado de matematica, 75% dos estudantes
manifestaram opinido favoravel nesta questéo, os demais afirmaram que a contribuicéo
foi regular ou pouca. Esse indice pode ser justificado pelo fato de que o aplicativo nao
oferece materiais para ensinar o conteudo de matematica, mas sim exercicios que
visam treinar o conteudo previamente estudado. Nesta questao, 73,7% dos homens
manifestaram opinides positivas, enquanto que, para as mulheres, esta porcentagem
foi de 77%. Apesar de 83% da turma do 3° ano ter opinado favoravelmente em
relagdo a essa questao, 42,9% dos estudantes da turma do PV se mostraram neutros,
afirmando que a contribuicao foi regular, e 14,3% manifestaram pouco como resposta.
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Novamente, esses resultados podem ser justificados pelas respostas da questéo 1.

A sexta questao foi elaborada com o objetivo de verificar a aceitacao desse tipo
de aplicagcao para o aprendizado. De acordo com os resultados, 100% dos estudantes
se mostraram favoraveis a esta iniciativa. Ademais, alguns participantes sugeriram
que os autores deveriam expandir o aplicativo para outras disciplinas. Em relacéo aos
géneros e as turmas, a aprovacgao foi unanime.

A sétima questdao — “De maneira geral, como vocé avalia a performance
do aplicativo no seu smartphone?’ — teve como objetivo avaliar se o aplicativo se
comportou de maneira adequada nos mais diversos dispositivos. Neste caso, 90%
dos estudantes manifestaram que o desempenho foi excelente (61%) ou bom (29%),
enquanto os demais o classificaram como regular (Figura 7). As opinides neutras
podem ser explicadas devido a grande variedade de dispositivos disponiveis no
mercado atualmente, com diferentes capacidades de processamento. Provavelmente,
0 desempenho tenha sido regular em determinados modelos.

7 — De maneira geral, como vocé avalia a performance do
aplicativo no seu smartphone?
20
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16 +—
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12—
10 +— °
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= Excelente = Boa Regular

Figura 7. Desempenho do aplicativo.
Fonte: Os autores.

No caso da oitava questdo, 87% dos participantes afirmaram que o aplicativo
esta totalmente ou muito de acordo com a qualidade e a quantidade de questbes
presentes, enquanto 13% dos estudantes classificaram esses quesitos como regular
ou pouco. De acordo com os sexos, 100% das mulheres estao totalmente ou muito de
acordo. Para os homens, esta porcentagem alcancou 78,9% das opinioes. Em relacao
as turmas, os estudantes do PV foram unanimes quanto a aprovacgéo. A turma do 3°
ano foi favoravel com 83,3% das respostas.

No que compete a questao 9, 74% dos participantes ficaram satisfeitos com o
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tamanho de armazenamento do aplicativo. Dentre aqueles que manifestaram opiniao
negativa (apenas 3%), este posicionamento pode ser explicado pela grande variedade
de tamanho das memorias dos smartphones atualmente. Para os usuarios que
possuem certa limitacdo deste recurso, o armazenamento do aplicativo pode néao ter
sido adequado em funcéao deste fato. Em relacédo aos sexos e as turmas, a situacao
foi semelhante.

A ultima questao investigada comprova a facilidade para instalagéo do aplicativo.
O TME é compativel com diversas versbdes do Android, abrangendo qualquer versao
acima da 2.3.3. A instalacdo se torna possivel por meio da Play Store, na qual o
aplicativo esta disponivel de forma gratuita para download. Neste ambito, 100% dos
estudantes alegaram ndo haver dificuldades para instalar ou desinstalar o aplicativo.
Este € um fator de suma importéancia, visto que a partir da facilidade de acesso ao
aplicativo, sua utilizagcéo torna-se mais atrativa no contexto educacional, sobretudo se
incorporando mais presente no dia a dia dos estudantes. Analisando os géneros e as
turmas, o resultado foi 0 mesmo.

51 CONSIDERACOES FINAIS

Os aplicativos sao ferramentas poderosas capazes de realizar as mais diversas
tarefas. Contudo, recorrer a aplicativos pagos pode tornar seu uso oneroso e,
desta forma, inviavel. Os aplicativos gratuitos permitem democratizar o acesso ao
conhecimento e a informacéo.

Com o avanco e o baixo custo de acesso a tecnologia, os smartphones se
difundiram pela sociedade. Em virtude disso, centenas de aplicativos surgem
diariamente. A categoria de aplicagbes educacionais estd em constante expanséo
e, atualmente, existem diversos projetos de aplicativos educacionais gratuitos
desenvolvidos para atender desde a educacéo infantil até a superior. Nesta pesquisa,
foi concebido o TME, que € um aplicativo direcionado ao treinamento da disciplina de
matematica para o ENEM.

Os resultados observados a partir da avaliagdo da ferramenta constatam que,
de modo geral, houve aprovagcao dos estudantes com relagédo ao uso do TME. Os
comentarios relatados pelos participantes da pesquisa corroboram o resultado
por meio de inUmeras opinides positivas. A maioria dos estudantes alegou que o
aplicativo proporcionou apoio adequado ao complementar o treinamento na disciplina
de mateméatica para o ENEM. Além disso, as estatisticas geradas pelo Google Play
apontam que o aplicativo atualmente conta com 89.297 downloads.

Verifica-se, assim, que os aplicativos educacionais tém grande potencial para
complementar o processo de aprendizagem. Porém, a falta de iniciativas na criagéo
de aplicativos desta natureza e a mudanca cultural de muitos docentes ainda sao os
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principais desafios encontrados com relacéo a este tema.
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