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RESUMO

Nos dUltimos anos, as escolas publicas vém tentando introduzir novas
tecnologias para auxiliar o processo de ensino/aprendizagem, porém ainda € um
grande desafio que vai da dificuldade de manusear 0s equipamentos tecnoldgicos
pelos profissionais até infraestrutura. Hoje em dia € comum encontrar nas escolas
publicas laboratérios de informatica que nunca foram usados, por falta de
profissionais. Este trabalho apresenta a descricdo do desenvolvimento de um
aplicativo que envolva alunos e professores como ferramenta educacional e
informativa, um aplicativo a ser inserido e explorado na educacao publica na cidade
de Francisco Santos-PI com o objetivo de fornecer uma solucdo interativa e
amenizar alguns problemas de comunicacdo, analfabetismo digital e acrescentar
aprendizado. O projeto diferencia-se por ser uma ferramenta que pode ser utilizada
para atrair e facilitar o uso de tecnologias tanto do corpo docente e discente
trazendo para os educadores novas praticas e para alunos novas formas de

conhecimento.

Palavras-chave: Educacéo, Aplicativo, Android.



ABSTRACT

In recent years, public schools have been trying to introduce new technologies
to assist the teaching/learning process, but it is still a challenge that goes the
difficulty of handling devices by professionals to infrastructure. Nowadays it is
common to find in public schools computer labs that have never been used, for lack
of professionals. This paper presents the description of the development of an
application involving students and teachers as an educational tool and information,
an application to be entered and explored in public education in the city of Francisco
Santos-Pl in order to provide an interactive solution and alleviate some problems
communication, digital illiteracy and add learning. The project distinguishes itself by
being a tool that can be used to attract and facilitate the use of technologies of both
faculty and students bringing educators new practices and for students new forms of

knowledge.

Keywords: Education, Application, Android.
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1 INTRODUCAO

Neste momento historico, podemos dizer que vimemos na era digital, as
novas tecnologias por serem sempre desenvolvidas pensando em facilitar o dia-a-
dia de todos. Quando utilizadas de maneira adequada, essas tecnologias auxiliam
no processo de construcdo do conhecimento, tornando o processo de ensino-
aprendizagem mais estimulante, prazeroso e eficaz. Na obra “Um retrato da
informatica em educacdo no Brasil”, Almeida (1999) faz uma breve definicdo de
como € importante o uso de tecnologias da informacdo no processo de
aprendizagem:

Hoje é consenso que as novas tecnologias de informagédo e comunicagao
podem potencializar a mudancga do processo de ensino e de aprendizagem
e que, os resultados promissores em termos de avancos educacionais
relacionam-se diretamente com a ideia do uso da tecnologia a servico da
emancipagdo humana, do desenvolvimento da criatividade, da autocritica,
da autonomia e da liberdade responsével.

Segundo Ferreire (1998), “nenhuma maquina pode gerar conhecimento em
uma pessoa, e de forma alguma podera substituir o professor’. Quando se fala em
uso de tecnologia em sala de aula, o assunto torna-se um paradoxo, a mesma pode
ser usada para ampliar as condicbes do aluno a descobrir e desenvolver suas
préprias potencialidades. Quando um componente qualquer € inserido no processo
de ensino é requerido que tenha conhecimento de sua aplicabilidade e usabilidade.
E necessario que haja uma definicdo do uso apropriado, principalmente em termos
de objetivos e metodologia.

Nos dultimos anos houve um grande crescimento das tecnologias de
dispositivos modveis como: Smartphones e Tablets. Diante desse cenario, 0s
sistemas operacionais voltados para esses dispositivos vém sendo aprimorados
cada vez mais.

O sistema operacional Android tornou-se um grande sucesso devido ao fato
de ser a primeira plataforma Open Source para dispositivos moveis, iSso ocasionou
o0 aumento de venda desses aparelhos. A plataforma Android possui diversas
vantagens, como: sistema operacional de codigo aberto, inGmeros aplicativos gratis
na loja de aplicativos da Google (Google Play), conexdo com redes sociais € etc.

A ideia para o desenvolvimento do aplicativo proposto neste trabalho veio a
partir da observacdo do cotidiano da Unidade Escolar Santa Filomena, uma escola

publica municipal localizada na cidade de Francisco Santos- Pl, onde foi possivel
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verificar a dificuldade que os profissionais e alunos tém em usar tecnologias em
beneficio da educagcdo. A evolucdo rapida das tecnologias acaba gerando
Analfabetismo digital de tal forma que as pessoas reconhecem as tecnologias fisicas
(hardware) e tem ndo sabem utilizar todas as aplicagbes existentes em beneficio
proprio.

Com o desenvolvimento do aplicativo proposto nesse trabalho pretende-se
implantar um aplicativo simples, de facil usabilidade para solucionar os problemas de
comunicacao e interacdo, trazer mais informacao e por fim colaborar na reducao do
analfabetismo digital encontrado na Unidade Escolar Santa Filomena. Estes
aspectos aproximam professores e alunos, tornando o acesso a educac¢ao mais facil

€ prazeroso.

1.1 Objetivos

Objetivo desse trabalho é desenvolver um protétipo para aparelhos méveis
com o sistema operacional Android com a finalidade de levar informagdes

educacionais para corpo docente e discente.

1.2 Organizagéo do Trabalho

Este trabalho esta organizado em 5 (cinco) capitulos. No capitulo 2, encontra-
se 0 embasamento para a aplicacdo através do referencial tedrico, onde sao
abordados conceitos, trabalhos e estudos ja consolidados por outros autores na area
de educacéo e do sistema operacional Android. O capitulo 3 descreve o aplicativo
demostrando suas funcionalidades. No capitulo 4 sdo descritas as etapas de
desenvolvimento da aplicacdo, a realizacdo dos testes e a forma como foram
realizados, além dos resultados obtidos. No capitulo 5 sdo apresentadas as
consideracdes finais, os objetivos alcancados com desenvolvimento desse projeto e

por fim, sugestdes para trabalhos futuros.
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2 ESTADO DA ARTE

As novas tecnologias foram desenvolvidas para que tarefas do dia a dia
fossem executadas pelas maquinas, objetivos basicos como estabelecer uma
comunicacao via e-mail ou compartilhar arquivos numa rede de computadores, com
a evolugcdo constante destas, os objetivos cresceram. As novas modificacdes
tecnolégicas vieram para expandir o nosso conhecimento, aprender de maneira
abrangente em busca do aperfeicoamento e facilitar o dia-dia de todos. Quando se
trata de tecnologia e educacgéo o contexto se torna mais abrangente.

Com todas estas mudancas, o aluno hoje pode dispor de softwares
educacionais como um instrumento que contribui para o seu desenvolvimento
intelectual, com isso o aluno passa a desenvolver suas proprias habilidades e
potencialidades para aprender, pesquisar, refletir, agir e construir. Desta forma, ele
deixa de ser apenas um aluno passivo para se tornar ativo N0 Seu processo
ensino/aprendizagem.

Na obra “Sugestdes para o Desenvolvimento do Trabalho”, Fischer (2000) faz
uma breve descricdo relacionando a tecnologia da informagdo com o auxilio no

aprendizado infantil:

A crianga tem o computador como um grande aliado no processo de
construcdo do conhecimento porque quando digitam suas ideias, ou o que
Ihes é ditado, ndo sofrem frente aos erros que cometem. Como 0 programa
destaca as palavras erradas, elas podem autocorrigir-se continuamente,
aprendendo a controlar suas impulsividades e vibrando em cada palavra
digitada sem erro. Neste contexto, podemos perceber que o errar ndo é um
problema, que ndo acarreta a vergonha nem a punigdo, pelo contrério,
serve para refletir e para encontrar a direcéo I6gica da solucéo.

Vivian (2011), expbe o conteado completo sobre a funcionalidade do
programa “mais educagao”, apresentando a estratégia do governo federal para
promover a educacao integral em nivel nacional. A proposta educativa que este
programa busca destacar, articula-se a partir da compreensao de uma escola que
baixa seus muros e encontra a cultura, a comunidade e a cidade em processos

permanentes de expansao e criacao de territérios educativos.

2.1 Educacao

O assunto sobre a inclusdo das novas ferramentas tecnolégicas no processo

metodoldgico de ensino/aprendizagem tem crescido na recentemente histéria da
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educacgdo brasileira. O crescimento deu-se em funcdo do incentivo das politicas
publicas, investimento das grandes empresas tecnoldgicas e do barateamento dos
equipamentos, o uso do computador tem sido introduzido gradativamente no ambito
educacional.

Para as escolas, o uso de tecnologias de informac&o tem proporcionado
beneficios & educacdo, dando ao aluno capacidade, autonomia e liberdade para a
busca do conhecimento. O acesso facil a informacéo proporciona a manifestacéo
das habilidades produtivas, portanto possibilitando a inclusdo social e o exercicio
efetivo da educacgéo.

Segundo Tarapanoff (2002), “ndo podera haver sociedade da informagao sem
cultura informacional, o maior problema da inclusdo digital ndo é a falta de
computadores, mas o analfabetismo em informacédo”. O uso da tecnologia pode
prover oportunidades as instituicbes de ensino que possam facilitar o processo de
evolucdo da educacdo. Em muitas escolas o problema ndo é falta de estrutura e

equipamentos, mas o analfabetismo digital.

Hoje é consenso que as novas tecnologias de informagédo e comunicagao
podem potencializar a mudanga do processo de ensino e de aprendizagem
e que, os resultados promissores em termos de avancos educacionais
relacionam-se diretamente com a ideia do uso da tecnologia a servico da
emancipagdo humana, do desenvolvimento da criatividade, da autocritica,
da autonomia e da liberdade responséavel. (ALMEIDA 1999)

A alfabetizacdo em informacéo possibilita ao aluno aprendizado ao longo da
vida, a mesma permite que o aluno seja capaz de identificar a informacéao,
interpreta-la de forma adequada, organiza-la e aplica-la na teoria e na pratica. O
software educacional auxilia para que o aluno interaja de forma diferente com os
conhecimentos existentes, usando-lhe na solucdo de problemas ou na tomada de
decisdes.

De acordo com Piaget (1972), “a inteligéncia surge de um processo evolutivo
no qual muitos fatores devem ter tempo para encontrar seu equilibrio”. Os softwares
educativos tém que ser introduzidos como uma ferramenta pedagogica usada para
acrescentar conhecimento, proporcionando ao aluno a capacidade de pesquisar,
levantar hipdteses, investigar, criar e desenvolver sua propria habilidade na
ampliacdo do conhecimento.

O mercado dos softwares educacionais vém se destacando por proporcionar

diversas vantagens como melhoria da capacidade cognitiva dos alunos, oportuniza a



17

criagdo e organizacgdo na construcao do pensamento. Atualmente sdo desenvolvidos
inimeros softwares educacionais para diversas finalidades de conhecimento,
proporcionando aprendizagem para todos que desejam obter informacdes sobre
determinado assunto.

No Brasil, apesar das dificuldades de incentivo, estrutura e equipamentos, ja
se tem um grande mercado de softwares educacionais, o grande problema € o uso
destes nas escolas. Varios projetos sdo desenvolvidos nas universidades, ndo so
relacionados ao uso do computador em sala de aula, mas também ao
desenvolvimento de software educacional para os mais diferentes conteudos
programaticos.

A educacdo publica no Brasil vem melhorando gradativamente, hoje é
possivel encontrar escolas publicas de boa qualidade. As Secretarias de Educacao
Bésica (SEB) e Diretoria de Concepc¢des e Orientacdes Curriculares para Educacgéo
Bésica (DCOCEB), em parceria, vém introduzindo educacdo em tempo integral, que
ja € um grande avanco para educacao publica no Brasil. Um exemplo da educacéao
integral € o Programa “Mais Educacédo” que foi aprovado pelo governo no ano de
2007.

Na cartilha do programa “Mais educagao”, Vivian (2011) declara os aspectos
taticos do Programa, onde busca promover um acréscimo do tempo, espacos,
oportunidades educativas para alunos e professores, tornando o compartilhamento
da tarefa de educar entre os profissionais da educacao e de outras areas. O projeto
em si busca a educacao integral, sincronizada ao processo de escolarizagéo, tendo
aprendizagem conectada a vida e ao universo de interesses e de possibilidades das

criancas, adolescentes e jovens.

2.2 Android

O mundo dos aparelhos eletrénicos cresce rapidamente e estudos mostram
gue mais de 3 bilhbes de pessoas possuem ao menos um aparelho celular
(LECHETA, 2013). Os usuarios nao estdo mais almejando apenas as chamadas de
voz e uma agenda eletronica, eles tornaram-se mais exigentes no suprimento de
suas necessidades. Em funcéo disso, a Google juntamente com os fabricantes de

aparelhos celulares criaram um grupo chamado de Open Handset Alliance, que tinha



18

como objetivo a criacdo de um Sistema Operacional (SO) de cdédigo livre para
dispositivos méveis. Esse SO ficou conhecido como Android.

Com a observacdo do grande crescimento da utilizagcdo dos celulares, a
internet tornou-se essencial nos dispositivos moveis. O BlackBerry e o iPhone ja
vinham liderando o mercado a algum anos por serem duas plataformas bem mais
atrativas que a convencional, assim, a Google priorizou o desenvolvimento de uma
plataforma para dispositivos méveis.

A Open Handset Alliance, € um grupo de empresas liderado pela Google que
inclui operadores de telefonia movel, fabricantes de aparelhos portéteis, fabricantes
de componentes, provedores de plataformas e solucdes de software para empresas
de marketing. A partir de um ponto de vista de desenvolvimento de software, o
Android fica bem ao centro do software.

A plataforma Android é formada de um pacote de software para dispositivos
moveis que inclui um sistema operacional, um Middleware (que intermedia a
comunicacdo entre diferentes aplicativos e distintos protocolos) e aplicativos de
caracteristicas movel completa, livre e aberta, apresentando caracteristicas
incorporadas de outros sistemas, até de inimeros conceitos inovadores para o
segmento movel.

Essa plataforma caracteriza-se por usar como base o Kernel do Linux, o qual
sofreu varias alteracfes para que ficassem adaptados para dispositivos portateis,
sendo este o0 responsavel por varias tarefas do sistema, como gerenciamento de
memo©ria, seguranca e varios outros (SANTOS, 2002).

A arquitetura do sistema operacional Android € subdivida em camadas, que
sao elas: Aplicacdes, Framework, Bibliotecas, Android Runtime e Kernel Linux. Cada
camada é composta por modulos internos especializados na resolugdo de
determinadas tarefa.

Existe um conjunto de definicbes que sao Uteis para o entendimento das
camadas da plataforma Android, descritas a seguir (SANTOS, 2002):

e Aplicacdes: € a camada que esta no topo da camada do sistema operacional

Android composta por um conjunto de aplicativos desenvolvidos na linguagem

de programacdo Java e sdo executados em uma maquina virtual (VM). E

importante relatar que a VM ndo é uma JVM (Java Virtual Machine), como se

pode esperar, mas € uma Dalvik Virtual Machine, uma tecnologia de software
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livre. Cada aplicativo Android é executado em uma instancia da Dalvik VM,
gue por sua vez, reside em um processo gerenciado pelo Kernel Linux.

e Framework: esta camada disponibiliza aos desenvolvedores as Interfaces de
Programacao de Aplicativos (APIs) utilizadas para a criacdo de aplicagbes
originais do sistema operacional Android. Este Framework permite que o
programador tenha 0 mesmo acesso ao sistema que os aplicativos da
camada de aplicativos possuem. Foi criado para abstrair a complexidade,
para simplificacdo e reutilizagdo de procedimentos. Essa camada funciona
como um Link com a camada de bibliotecas do sistema operacional que serao
acessadas através de APIs contidas no Framework.

e Bibliotecas: Essas bibliotecas sao responsaveis por fornecer funcionalidades
para manipular diversos componentes do sistema Android (audio, video,
graficos, banco de dados e browser). Algumas bibliotecas séo: OpenGL/ES
(para trabalhar com interface gréafica), SQLite (para trabalhar com banco de
dados), etc. Aqui também estdo os servigcos usados em camadas superiores,
como Maquina Virtual Java Dalvik.

e Android Runtime: A camada de execucao onde cada aplicacdo Android roda
em seu préprio processo, com sua prépria instancia da maquina virtual Dalvik.
Essa maquina virtual foi otimizada especialmente para dispositivos moveis e
foi escrita de forma que um dispositivo pode executar varios VMS (Virtual
Memory System) de forma eficiente. A maquina virtual Dalvik executa os
arquivos com extensdo no formato “.dex” executavel. Foi construida pelos
engenheiros da Google para obter um consumo minimo de memoria e
isolamento de processos, onde ela invoca o Kernel do Linux para a
funcionalidade subjacente como encadeamento e de baixo nivel de
gerenciamento de memoéria, permitindo que as aplicacbes escritas em Java
sejam executadas normalmente.

e Kernel Linux: A camada do Kernel é baseada em um sistema do sistema
operacional Linux. Esta camada atua também como responsavel pela
abstracdo entre o hardware e os aplicativos e é responsavel pelos servigcos

principais do sistema operacional Android.

Para o desenvolvimento da aplicagdo Android, foi utilizada a plataforma

Eclipse. Atualmente, o IDE oficial para o desenvolvimento Android € o Android
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Studio, lancado em 2013. Segundo Aniszcyk e Gallardo (2012), “o Eclipse € uma
plataforma extensivel de desenvolvimento baseado em Java com estrutura e
conjunto para a construcdo de ambiente de desenvolvimento”. O Eclipse é um IDE
bastante utilizado no suporte de diferentes tipos de linguagens de programacao,
além de ser multiplataforma. A escolha do Eclipse se deu pela afinidade da autora
com este software. Para o desenvolvimento de aplicacdes Android, a linguagem
padrao utilizada é a linguagem Java.

Java é a base para praticamente todos os tipos de aplicagcbes em rede e € o
padrdo global para o desenvolvimento de aplicagbes moveis, jogos, conteudo
baseado na Web. Com mais de 9 milhdes de desenvolvedores espalhados pelo
mundo, Java permite desenvolver e implementar de forma eficiente aplicativos
interessantes. Com ferramentas abrangentes, um ecossistema maduro e
desempenho robusto, Java oferece portabilidade as aplicagbes em ambiente de
computacdo (ORACLE, 2013).

O Android SDK (Software Development Kit) € o software para desenvolver
aplicacdes para o SO Android, que possui: um emulador para simular o ambiente
dos dispositivos moveis, ferramentas e utilitarios, e uma API completa para a
linguagem Java, com todas as classes necessérias para o desenvolvimento de
aplicacdes (LECHETA, 2013).

Android Development Tools (ADT) é um Plugin para o Eclipse IDE que é
projetado para um poderoso ambiente integrado no qual se pode construir
aplicativos para o SO Android. ADT amplia os recursos do Eclipse para que o
usuario possa: criar uma interface gréfica do aplicativo, adicionar pacotes com base
na API Quadro (Frames) do Android, e usar as ferramentas do SDK do Android, e
até mesmo ampliara os recursos. O desenvolvimento em Eclipse com ADT é
altamente recomendado e é o caminho mais rdpido para comecar. Com a
configuracéo do projeto guiada proporciona, bem como a integracdo de ferramentas,
editores XML personalizados e painel de saida de depuracdo, ADT da-lhe um
impulso incrivel no desenvolvimento de aplicacdes Android (LECHETA, 2013).

Para o desenvolvimento do aplicativo foi necesséria, a utilizagdo do Android
SDK (Software Development Kit) e Android Development Tools (ADT) no IDE do
Eclipse. O SDK & uma APl completa que disponibiliza um emulador do SO Android,
ferramentas e suporte para linguagem Java. O Plug-in ADT tem como

funcionalidades acrescentar as funcionalidades do SDK, como ampliar as
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ferramentas usadas no IDE Eclipse, possibilitando criar novas interfaces graficas e
inserir novas APIs.

Algumas aplicagbes desenvolvidas em Android utilizam o recurso de
comunicacdo com a internet. Essa interacdo se da através do protocolo HTTP. De
acordo com Lecheta (2013) “o servidor web na internet € utilizado para receber as
requisicoes e enviar a resposta para o aparelho. Nesse caso, o aparelho vira o
cliente do servidor web, como se fosse um browser”. A utilizacado de Web Service é
bem usada para fazer comunicacado com aplicacao.

Embora o Android ndo tenha nenhuma API nativa para acessar Web Service,
qualquer outra biblioteca que realize essa funcdo pode ser incorporada a projeto. E
importante que a biblioteca para acessar uma Web Service seja leve e compacta,
pois a aplicacdo vai executar em um dispositivo mével, que ndo tem o0 mesmo poder
de processamento de um computador convencional.

Partindo para modelagem do sistema onde foi utilizada a ferramenta Astah
Community de acordo com Martins (2000) Astah Community Professional € uma
ferramenta CASE de criacdo de diagramas UML, além de outros diagramas, tais
como diagrama de entidade-relacionamento, diagrama de fluxo de dados e outras
funcionalidades Uteis a fase de especificacdo e projeto de um sistema.
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2 PROTOTIPO DE APLICATIVO ANDROID PARA AUXILIO EDUCACIONAL

Esse capitulo descreve o protétipo do Sistema Android desenvolvido nesse
projeto, que foi denominado de “Learn Play”. Serdo apresentados os diagramas de
casos de uso que auxiliaram no processo de desenvolvimento do prototipo. Além
disso, sdo discutidos sobre o levantamento de requisitos funcionais e nao funcionais,

com intuito de melhor compreenséo e o reconhecimento dos detalhes do sistema.

2.1 Método

Para iniciar o trabalho proposto, houve um levantamento de requisitos o na
Unidade Escolar Santa Filomena na cidade de Francisco Santos — PIl, escola
municipal de ensino fundamental que vai do 5% ano até o 9° sobre o uso da
tecnologia em sala de aula, feito com todo o corpo docente e discente. No decorrer
deste processo, foram encontrados alguns problemas de comunicacao,
possivelmente relacionados ao analfabetismo digital. O aplicativo Learn Play, tem
como objetivo oferecer ao usuario informagdes educacionais relacionadas a Unidade
Escolar Santa Filomena.

Finalizada a etapa de observagéo, foi realizado um estudo mais detalhado
sobre tecnologias empregadas em dispositivos moveis que auxiliam no processo de
desenvolvimento escolar, possibilitando uma maior compresséo das funcionalidades.
O ambiente escolhido para desenvolvimento do aplicativo foi o Eclipse, que oferece
um ambiente completo para programacéo com instalacao de alguns plug-ins que sao
ADT e SDK. O mesmo disponibiliza um emulador do SO Android, que facilita os
testes do aplicativo.

Depois de todo estudo, foi feito o levantamento dos requisitos funcionais e
ndo funcionais para a aplicagdo. Primeiramente foi realizada a analise dos
problemas existentes de comunicacdo e analfabetismo digital, além das possiveis
solugdes e um planejamento de como seria o aplicativo, baseando-se em aplicativos
semelhantes que envolvem o contexto da educacéo.

Foram realizadas pesquisas com estudantes da propria escola com o objetivo
de obter informacdes sobre a opinido destes em relagéo ao desenvolvimento de uma
aplicacdo que tem como funcdo informa-los sobre assuntos relacionados a escola,

além de outras informacdes pertinentes ao vinculo estudantil.
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Depois de obter todas as informacdes necessarias, foi possivel definir as
funcionalidades e elementos que o sistema deveria possuir. A partir de entdo foi
possivel elaborar os requisitos funcionais e ndo funcionais da aplicacdo Learn Play.

A Tabela 1 mostra o0s requisitos funcionais com seus respectivos
identificadores. Em seguida tem-se uma breve descricdo do requisito e por fim as
dependéncias que 0 mesmo possa apresentar.

Tabela 1 - Requisitos Funcionais do Sistema Learn Play

Identificador Descricéo Dependéncia

RFO1 O administrador € o Unico que pode inserir,

alterar ou excluir informacgdes do sistema

RF02 O sistema deve manter as informacdes | RFO1

sempre atualizadas

A Tabela 2 por sua vez expde os requisitos nédo funcionais do sistema Learn
Play, contendo sua identificacdo e descricao.

Tabela 2 - Requisitos ndo funcionais do Sistema Learn Play

Identificador Descrigéo Dependéncia
RNFO1 Os usuéarios apenas visualizam as

informacdes disponiveis

RNF02 As informacbes devem estar sempre

disponiveis.

O diagrama de casos de uso é de grande importancia para a identificacdo e
entendimento dos requisitos de um sistema, esse diagrama demostra 0 que 0
sistema faz do ponto de vista do usuario, descrevendo as principais funcionalidades
do sistema e a interagcdo entre o usuario e as funcionalidades do mesmo. O
diagrama de caso de uso foi feito no software Astah Community.

Na aplicacdo Learn Play existem dois tipos de usuério: usuario simples e

administrador. Um usuario simples possui acesso para Vvisualizar todas as
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informacdes. J& o administrador sera o responsavel pelo cadastro e manutencdo de
todas as informagdes da aplicacgéo.
A Tabela 3 demostra uma breve explicacdo da relacdo entre usuario e

sistema, apresentando na primeira coluna os atores e na segunda a sua descri¢ao.

Tabela 3 - Atores

Ator Descricao

Usuéario O usuério possui disponibilidade para visualizar todas as

simples informagdes contidas no aplicativo.

Administrador Tem funcéo de cadastrar, editar e excluir as informacdes

contidas no aplicativo.

As Figuras 1 e 2 representam os diagramas de casos de uso que expdem as
funcionalidades do aplicativo Learn Play.

uc APLICATIVO ANDROID PARA AUXILIO EDUCACIONAL)

Visualiza Info

usuario simples e
Visualiza Noticia

Visualiza Cardapio

Figura 1 - Diagramas de Caso de Uso de Usuério Simples
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A Figura 1 mostra o caso de uso do usuario simples. Representado pelo

boneco e as linhas que existem entre 0s casos de usos e o0 ator representam

associacdes entre 0S mesmos.

uc APLICATIVO ANDROID PARA AUXILIO EDUCACIONAL)

administrador

cadastra Info

— i

cadastra Noticia
cadastra Cardapio

Figura 2 - Diagrama de Caso de Uso do Administrador

A figura 2 encontra-se representada pelo ator em formato de boneco nomeado de

administrador e as linhas que existem entre 0s casos de usos e 0 ator representam

associacfes entre os mesmos. Pode-se perceber na figura 2 no diagrama de caso

de uso, o usuario administrador € o responsavel por inserir os as informacdes

através da Web.
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3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo serdo explanadas as principais funcionalidades do aplicativo
Learn Play, demonstrando a forma como ocorrem os procedimentos de visualizacéo

de dados no sistema.

3.1 Interacdes do usuario com o sistema

Para realizacdo dos testes durante o periodo de desenvolvimento do
aplicativo, foi usado um Smartphone com SO Android na verséo 4.4 (“Kitkat”). Os
testes foram realizados também no emulador presente no SDK, que é formado pelo
conjunto de bibliotecas e ferramentas utilizadas para desenvolvimento, teste e
depuracéo do aplicativo.

A Figura 3 mostra a tela inicial do aplicativo. Ao acessar o aplicativo
aparecera uma mensagem de texto de boas-vindas, que ira sumir automaticamente
ap6s alguns segundos e os quatro botdes, que sdo: INFO, NOTICIA, HORARIO e
CARDAPIO. Ao clicar sobre quaisquer botbes, o usuario sera direcionado para a tela
de opg¢des escolhida, como demonstrado as proximas figuras.
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HORARIQ

Bem-Vindo ao Learn Play

Figura 3 - Tela inicial do Aplicativo

A Figura 4 apresenta a tela contendo o botdo INFO. Sua funcionalidade é
demonstrar as atividades que ocorrem dentro e fora da sala de aula, um texto
reflexivo, uma charada, um poema, nome de livros, um desafio e etc. dessa forma, é
possivel passar informacfes de varios tipos e a qualquer hora para todos os alunos
da escola, proporcionando interacdo e novos assuntos para sala de aula,
melhorando o clima organizacional para os colaboradores e fugindo da rotina

escolar.
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Ueod 4dm134

POEMA: Os poemas sao passaros que
chegam néo se sabe de onde e pousam
na livro que 18s - Mario Quintana

Hoje Niver da Professora Erica.
PARABENS!

DICA: Sé seusaM antesde Pe B
POEMA: Tenho em mim todos os sonhos

do mundo - Fernando Pessoa

CURIOSIDADE: O nosso cranio tem 29
0SS0S

CURIOSIDADE: Se dormirmos, em media
de 8 horas por dia, aos 40 anos
teremosdormido 13 anos

QUEM SABE: Qual a monossilaba tonica
que comega com a letra C e termina com
U e ora esta limpo ora esta sujo?

CURIOSIDADE: Uma pessoa pisca 0s
olhos aproximadamente 25 mil vezes por
dia.

CURIOSIDADE:Todos temos 300 ossos
quando nascemos, mas chegamos a

Figura 4 - Tela do botéo Info

A Figura 5 demonstra a tela contendo a funcionalidade do botdo NOTICIA.
Como préprio nome descreve, esta tela fornece noticias sobre quaisquer assuntos
gue possam ser Uteis, a critério do administrador. Podem ser assuntos escolares,
como reunido com pais, eventos, notas sobre alunos diferenciados, alguma atividade
que possa estar acontecendo na escola, mudanca de horario ou mesmo algo
relacionado ao ambiente externo a escola, mas que de alguma forma venham a
afetar este ambiente, como eventos culturais e etc. Esse campo também mostra
para os familiares o que esta ocorrendo na escola, informacdes que muitas vezes 0s
alunos ndo levam até os pais de possiveis atividades que possam estar sendo

desenvolvidas na escola.
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Ueod 4dm134

AVISO: Feriado! 8 e 9/02 E CARNAVAL
AVISO: 15/02 Haverd reunido dos Pais!

AVISO: As Provas comega dia 22/02.

EVENTO: Inscrigoes aberta para semana
do aluno!

AVISO: Nao havera aulapara turma do 9
ano!

EVENTO: Feira de Ciéncia

EVENTO: Novo Cambeonato de futebol
interclasse

PALESTRA: IGUALDADE E TOLERANCIA

Nossa escolar ganhou o Prémio de Melhor
Escola de Francisco Santos

A nossa Escolar participara das
Olimpiadas de matematica 2016

NEWS: Lei federal que passa a vigorar

Figura 5 - Tela do botédo Noticia

A Figura 6 demostra a funcionalidade do botdo HORARIO, onde sdo exibidos
os horérios das provas atuais.



Ueodduiss

Portugués
TERCA:
Histdria/Inglés

QUARTA:
Ciéncias/Redagao

QUINTA:
Geografia/Geometria

SEXTA:
Matematica

Figura 6 - Tela do botdo Horario
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A Figura 7 exibe a funcionalidade do botdo CARDAPIO, que mostra o

cardapio escolar contendo o menu de todas as refeicdes servidas durante os dias

letivos.
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© & ao U v.d.diaiza

B cardspio

Suco de Goiaba
Biscoilo

Amroz: Branco
Carne: Frango
Feijao

Salada Crua

Suco de Caju
Bolo

Figura 7 - Tela do botédo Cardapio

O protoétipo do aplicativo Android foi desenvolvido pensando em um visual
divertido para alunos de ensino fundamental, do 5% até o 92 ano, da Unidade Escolar
Santa Filomena, cujo publico alvo é de 246 alunos na faixa etéria de 10 a 17 anos. O
sistema consiste em um aplicativo que auxilia no processo de ensino e
aprendizagem, tal que os usuarios podem adquirir informacdes através do aplicativo.
Ao concluir o aplicativo foram realizados testes de adaptacdo de tela no celular de
alguns alunos em diferentes tipos e versdes do sistema operacional Android (2.0, 4.4
e 5.0). Os resultados obtidos foram satisfatorios em todas as versoes.

O Software educacional traz um enorme potencial para melhorar o processo
de ensino-aprendizagem nas escolas. A ferramenta desenvolvida serve como um
mecanismo que auxilia neste processo, a fim de tornar possivel a transmissao de
informacdes de maneira facil. Os testes possibilitaram o conhecimento e avaliacdo
através do seu engajamento em uma atividade divertida e prazerosa. A0 mesmo
tempo, a aplicacdo produzida é capaz de se adaptar a multiplas turmas e disciplinas,
levando as informacfes educacionais a todos qualquer hora do dia, aléem de trazer



32

um acompanhamento direto do professor com o conteudo trabalhado em sala de

aula.



33

4 CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho proposto foi desenvolvido com o propdsito de apresentar um
Prototipo de Aplicativo Android para Auxilio Educacional, para SO Android que
auxilie no processo de ensino-aprendizagem levando informag¢do para alunos e
professores de maneira prazerosa e facil. A aplicagdo tem grande relevancia para o
desenvolvimento da educacédo, podendo ser utilizado em outas unidades escolas e
se adaptar as necessidades de cada uma. Ainda foi possivel estabelecer estudo de
levantamento de requisito da situacdo da Unidade Escolar Santa Filomena — PI, a
fim de estudar a necessidade e a aplicabilidade da ferramenta produzida.

Os resultados obtidos com o desenvolvimento da ferramenta foram
satisfatorios em termo de aceitacdo por parte de alunos e professores que
realizaram os testes de funcionalidade. Através dos resultados obtidos com o
levantamento de requisitos foi possivel verificar a real situacdo da utilizacdo de
computadores dentro da escola. Foi factivel descobrir que n&do basta apenas a
aquisicao e distribuicdo de computadores para as escolas, € preciso estabelecer um
acompanhamento na utilizacdo dos mesmos para todo corpo docente e discente
para que seja utilizada em prol da educacéo.

O presente trabalho procurou destacar a importancia da informatica na
educacdo e o excelente momento dos dispositivos moveis, no qual se encontra 0s
Smartphones e Tablets e a evolucdo do Sistema Operacional Android neste cenario.
Foram descritas as principais caracteristicas desta plataforma e suas ferramentas de
desenvolvimento.

Deste modo, o estado da arte apresentado foi de grande utilidade aos
interessados no desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis e em
especialmente para aqueles que desejam ainda desenvolver aplicativo voltado para
educacao com Sistema Operacional Android.

A realizacdo do trabalho permitiu um grande aprendizado como plataforma
Android e boas préaticas com alunos em sala de aula. Além disto, foram obtidos
importantes conceitos relacionados a educacao. E, por fim, possibilitou a pratica do
conhecimento alcancado durante o curso de graduacdo. O sistema operacional
Android representa uma boa oportunidade, pois o mesmo tem plataforma livre
fornece muitas facilidades para criagdo de aplicacdes. Hoje j4 é possivel encontrar

um grande acervo de bibliografias sobre Android.



34

Quanto ao mercado a quantidade de usuarios aumentou muito, nenhum
eletrdnico evolui em tdo pouco tempo como os dispositivos moveis. Ja aplicativos
educacionais estdo crescendo aos pouco, pois o dificil € a politica publica para

introduzir na sala de aula.

4.1 Trabalhos Futuros

Em relagcédo a trabalhos futuros propde implementar uma pagina Web como
administrador para alimentar e atualizar o aplicativo desenvolvido, realizar testes da
aplicacdo em ambiente real em escolas juntamente com professores e estudantes,
melhorar Layout da aplicacdo mével, melhorar a usabilidade da aplicagcdo mével e

acrescentar funcionalidade de Fotos e Boletim
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