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Abstract. Success in teaching and learning is a problem for lots of teachers
because it depends on a number of variables: one of which is having teamwork
skills together with students, another is for students to become proactive and
have initiatives to seek new knowledge. Despite the complexity of the scenario,
it is possible for one to tackle such problematic environment by using current
technological trends such as Mobile Learning. This paper presents a proposal
for an educational environment that aims at improving teaching and learning.
The objective is to design a new approach, which draws on mobile technology
applied to daily communication present in the notifications of cellphones,
which are used as trigger for the direct access to learning objects.

Resumo. O sucesso no ensino e aprendizagem depende de algumas variaveis,
uma delas é ter habilidades para trabalhar em equipe juntamente com os
alunos, outra é fazer com que os alunos se tornem proativos e tenham
iniciativas para buscar novos conhecimentos. Baseado neste cenario é
possivel atacar esta problemdtica com tecnologias e tendéncias atuais com
uso do M-Learning. Este artigo apresenta uma proposta de ambiente
educativo visando melhorar o ensino e a aprendizagem. O objetivo é projetar
uma nova abordagem com uso de tecnologia movel através da comunica¢do
diaria, usando as notificagoes dos celulares como gatilho para acesso direto
aos objetos de aprendizagem.

1. Introducao

Buscar novas formas de alcance do conhecimento por parte dos alunos ¢ um desafio
enfrentado atualmente pelos professores, diante deste fato ¢ possivel explorar os
dispositivos conectados a Internet, uma vez que possibilita a interagdo entre o aluno e o
conhecimento que ele necessita, praticamente, 24 horas por dia, e de forma instantanea,
sendo possivel pensa-los como ferramentas eficientes para atacar esta problematica.
Com este pensamento, surgiram assim, pesquisas que deram origem a uma nova area
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que envolve tecnologia na educagdio, o M-Learning' [Nyiri, 2002].

Hoje existe um consenso de que o uso das metodologias de ensino atuais ja ndo
¢ mais suficiente para garantir uma aprendizagem significativa, por ndo motivarem o
aluno a busca de novos conhecimentos. Desta forma, fica evidente que ¢ um desafio
para professores atacar o problema da falta de proatividade dos alunos, utilizando as
ferramentas disponiveis atualmente [ Angelo e Bertoni 2011].

As tecnologias moveis estdo em evolugdo continua, contando uma diversidade
enorme de aparelhos smartphones, tablets e até smartwatches, entre outros. O M-
Learning pode ajudar os alunos a adquirirem mais conhecimento com o uso do celular e
0 acesso a objetos de aprendizagem de forma rapida, esse tipo de abordagem que
envolve o uso de tecnologias moveis de forma isolada ou em combinagcdo com outras
tecnologias permite que haja aprendizagem a qualquer hora e em qualquer lugar.
Atuando desta forma no apoio para alcance das metas educacionais [Unesco 2014].

Este trabalho tem como objetivo propor uma solugdo de M-learning que
contribua com a qualidade do ensino e aprendizagem, explorando o potencial das
notificagdes de celulares juntamente com os objetos de aprendizagem, criando desta
forma um canal de comunicagao bastante eficiente entre professores e alunos.

Nas proximas se¢oes serdo apresentados o referencial tedrico que se tornou base
para nosso trabalho, na sua sequéncia a descrigdo de como o ambiente de auxilio no
ensino e aprendizagem foi desenvolvido, assim como a metodologia aplicada, apos
teremos as consideragdes finais onde contém as conclusdes obtidas e os trabalhos
futuros e por fim as referéncias bibliograficas que auxiliaram no desenvolvimento deste
trabalho.

2. Referencial Tedrico

Nesta secdo serdo apresentadas as bases tedricas que serviram de influéncia para o
desenvolvimento deste trabalho, O M-Learning trazendo a forca e o alcance dos
aparelhos moveis, fornecendo assim um ambiente de aprendizagem, o Push Mobile
como uma ferramenta potenciadora de divulgagdo de contetidos e de alto alcance, e os
objetos de aprendizagem como seus conteudos educacionais necessarios para os alunos.

O M-Learning surgiu aproveitando-se da disponibilidade de dispositivos méveis
e considerando-se as necessidades especificas de educacdo e treinamento. Os
Dispositivos méveis fornecem um novo e motivador paradigma de interacdo, tendo
como preocupagdao fornecer um ambiente de aprendizado que ponha sempre a sua
disposi¢do a informacdo mais atualizada possivel, desta forma, o M-Learning se torna
como uma importante alternativa de ensino e treinamento a distancia [Marcal et al.
2005].

Dentro do contexto das Tecnologias de dispositivos mdveis, existe um servigo

! Mobile Learning - Aprendizagem movel.
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conhecido como Push Mobile? (termo em inglés), que trata da divulgagio de conteudos
através das notificacdes de celulares, que permite o envio de fontes de informacao para
diversos usuarios através de uma ampla rede. Alguns autores usam o termo push como o
servigo para denotar que o conteudo ¢ ativamente empurrado para os usuarios, em
oposicao ao modelo de puxar iniciado pelo usuario. A principal tarefa do servico ¢ a
entrega de grandes quantidades de informagdo para muitos usuarios [Podnar et al.
2002].

Atualmente dentro do contexto educacional, a definicio de objetos de
aprendizagem ainda nao ¢ algo muito claro, ndo existe ainda um consenso universal
para sua defini¢cdo. Seu conceito comecou a surgir no final da década de 1990, e existem
diversas publicacdes com defini¢cdes diferentes, que, porém levam ao mesmo objetivo,
que ¢ o de apoiar o ensino e aprendizagem no universo da educagao.

De acordo com Miranda (2004), os objetos de aprendizagem, na sua maioria, sao
associados ao uso do computador e a utilizacdo da Internet. J& para [Fabre et al. 2003],
os objetos de aprendizagem sdo contetidos educacionais que tem a finalidade de apoiar
no processo de ensino-aprendizagem. Para Bettio e Martins (2004) qualquer entidade
digital que tenha a capacidade de exprimir algum conhecimento pode ser considerada
um objeto de aprendizado. Ja para a Cisco (1999), um objeto de aprendizagem ¢
baseado em um Unico objetivo, que ¢ o de construir um conjunto de contetidos estaticos
ou dindmicos e atividades que estimulem a educagdo. A [EEE Learning Technology
Standards Committee [LTSC 2002] define um objeto de aprendizado ou objeto de
aprendizado reutilizavel como “Qualquer entidade digital ou nao digital que possa ser
usada, reusada ou referenciada durante o aprendizado baseado em TI”.

3. Ambiente Educacional

Este projeto teve em sua fase inicial a realizagio de uma Pesquisa Exploratéria® de
cardter quantitativo, na sequéncia a criagdo da arquitetura da aplicacdo e por fim o
desenvolvimento do ambiente educacional nas modalidades mobile e web. Durante a
fase de pesquisa exploratoria foi aplicado um questionario presencial contendo seis
perguntas conforme Tabela 1, a um total de 57 colaboradores, onde todos os
colaboradores eram alunos do IFPE campus Jaboatdo dos Guararapes do curso técnico
de informatica para internet dos turnos tarde e noite.

O direcionamento deste trabalho teve seu embasamento com a andlise realizada
nos dados da pesquisa. De acordo com os resultados extraidos dos questionarios. Em
(P1) foi percebido que mais de 98% dos alunos acessam o celular diariamente, em (P2)
concluimos que em torno de 52% dos alunos recebem mais de 10 notificagdes

2 Push Mobile - Notificagdes de celulares.

3 Pesquisa Exploratoria - A pesquisa exploratoria ¢ muito utilizada para realizar um estudo preliminar
do principal objetivo da pesquisa que sera realizada, ou seja, familiarizar-se com o fendmeno que esta
sendo investigado, de modo que a pesquisa subsequente possa ser concebida com uma maior
compreensao e precisdo. Fonte: Wikipedia, 2017.

532



2 017

G;C’rrl e

diariamente, em (P3) obtivemos um total de 86% que utilizam o sistema operacional
Android em seus celulares. Em (P4) percebemos a potencialidade que as notificagcdes
tém hoje em dia, uma vez que mais de 68% utilizam mais as notificagdes do que os e-
mails. Ja em (P5) foi notdrio que os alunos ainda sdo carentes da utilizagdo dos servigos
de 3G ou 4G em seus celulares, podendo prejudicar um pouco a adesdo de uma solugao
que necessite de internet, € por fim em (P6), um total de 82.5% dos alunos acreditam
que as notificagdes podem auxiliar no ensino e aprendizagem através de uma ferramenta
adequada.

Tabela 1. Lista de perguntas e respostas do questionario aplicado

Roétulo | Pergunta Respostas
Nenhuma
Qual a frequéncia em que vocé acessa seu Até 5 vezes ao dia
P1 edt q De 5 a 10 vezes ao dia
celular diariamente? . .
Acima de 10 vezes ao dia
Nao sei responder
Nenhuma
P Com qual frequéncia vocé recebe notificacdes Até 10 notificagdes ao dia
em seu celular? De 10 a 20 notificagbes ao dia
Acima de 20 notificagdes
Android
P3 Qual o Sistema Operacional do seu celular? IO.S
Windows Phone
Other
Vocé acessa com mais frequéncia notificagoes Notifica¢des
P4 . :
do celular ou e-mails? E-mail
P5 Vocé tem acesso a internet movel (3G ou 4G) Sim
em seu celular? Nao
P6 Vocé acha que o uso de notificagdes no celular Sim
poderia auxiliar no ensino e aprendizagem? Nao

Baseado na analise acima, o direcionamento de esfor¢os para o desenvolvimento
de uma solucdo educativa foi ganhando for¢ca devido ao alto indice de uso das
notificacdes dos celulares. Na Figura 1 € apresentada a visao da arquitetura do software,
indicando como ¢ realizada a comunicagdo ponta a ponta entre os atores do processo,
bem como a forma de se obter acesso aos objetos de aprendizagem. O Ambiente
Educacional proposto serd desenvolvido em duas modalidades, a primeira na
modalidade Mobile e segunda na modalidade Web. Na modalidade mobile sera
desenvolvido o aplicativo para a plataforma Android [Android 2016], porém aplicando
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o conceito de desenvolvimento hibrido, onde serdo utilizadas diversas tecnologias, tais
quais Javascript, Apache Cordova, AngularJs, Bootstrap, HTMLS5, PHP e Mysq]l. Este
aplicativo possibilita ao aluno receber as notificagdes enviadas pelos professores,
contendo o link para acesso aos objetos de aprendizagem requeridos, além do feedback
de cada professor em relacao a sua respectiva disciplina.

Envia a notificagédo
Aparelho mével Afea )
Administrativa

7 () ¥

mobile

Descreve a
notificagao

Professor

Recebe a
notificagao

Objetos de Aprendizagem

Figura 1. Visdo da Arquitetura da Aplicacéo

Na Figura 2a temos a visdo do aluno ao receber uma notifica¢do enviada pelo
professor, onde é possivel ler parte do conteido do objeto de aprendizagem. Ao clicar
na notificacdo, a visualizagdo sera redirecionada para o aplicativo, exibindo o conteudo
ou URL referente a notificacdo conforme Figura 2b, os quais podem ser videos, textos,
imagens, entre outros objetos de aprendizagem presentes na internet, ja na Figura 2c ¢é
apresentada a tela onde os alunos visualizam os feedbacks de cada um de seus
professores e avaliam se concordam positivamente ou negativamente com os feedbacks
recebidos.

31 :32 Sab, 28 de janeiro

QABEOERFTIF® % 7 .72%#09:23

= Q

CONTEUDOS 1

a O CQHEOENRIFRF®® % &.l72%809:22

= Q

Conexao rapida Conect, a outros aparelhos

CONTEUDOS 1 FEEDBACK 3 &

FEEDBACK 3 I's)

° Engenharia de Software - Gerenci.. 11:31
Gestao de projetos (portugués europeu)
ou geréncia de projetos (portugués

de objetivos pré-definidos, num certo prazo,
ccom um certo custo e qualidade, através da
mobilizagdo de recursos técnicos e humanos.

Atualizagdo Software
Atualizagdo adiada

6 novas mensagens 27/0/17
+27900, +5400, +345, +5656, +732, +5266

CONFIG. NOTIF.

Areas de conhecimento é um conceito utilizado
em gestao de projeto para definir as dimensoes
de atuagdo no projeto. Compreende as
seguintes dreas: Geréncia da integracdo de
projetos Processo necessario para assegurar
que todos os elementos do projeto estejam

adequadamente coordenados. Gerénci

brasileiro), gerenciamento de projetos ou Prof: Nilson Junior Prof: Nilson Jinior
ainda administragdo de projetos é a érea da
o que aplica os 3 postado em 08/02/2017 feedback postado em 09/02/2017 01:00
as habilidades e as técnicas para elaboragao kS 5 7 o 5
de atividades relacionadas a um conjunto Gerenciamento de Projeto F de de

Seu desempenho nao esta satisfatorio, devido a
isso sugiro que vocé estude a apostila de
Engenharia de Software para poder assimiliar

melhor as fases de desenvolvimento de

software.
9 1]
Prof: Nilson Janior
feedback postado em 09/02/2017 12:00
F de iade

Seu desempenho no QUiz foi satisfatério, mas

Figura 2. Tela de: (a) recebimento da notificac&o (b) acesso ao OA (C) feedback do aluno.
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Na modalidade web sera desenvolvida uma area restrita, onde somente o0s
professores cadastrados poderdo ter acesso. Nesta area serd possivel cadastrar novos
alunos, professores, disciplinas, turmas, além de realizar o envio das notificagdes para
realizar o direcionamento para os objetos de aprendizagem e os feedbacks de cada
disciplina para os alunos conforme ¢ apresentado na Figura 3. Nesta primeira versao
ainda ndo ¢ possivel realizar integracdo com o sistema académico da instituicao, desta
forma fica impossibilitado a migragao dos dados necessarios para nossa aplicagao.

Notificagdes

Tipo notificagéo Selecione um tipo de notificagio
Disciplina Selecione uma disciplina

Titulo

Mensagem

Imagen Url Link

| enviarNoTIFICAGH

Figura 3. Area Administrativa (Modalidade Web)
4. Consideracoes Finais

Atualmente, consideramos que os objetos de aprendizagem sdo materiais importantes no
processo de ensino e aprendizagem, assim como, ¢ possivel reutilizd-los em varios
outros ambientes de aprendizagem. A internet ¢ considerada um local onde € possivel
encontrar uma infinidade de objetos de aprendizagem, proporcionando assim aos
envolvidos, uma fonte inesgotdvel e de baixo custo na aquisicdo de novos materiais e
conteudos, desta forma evitando produgdes de materiais ja existentes.

A exploragdo de tecnologias para serem usadas em favor do ensino e
aprendizagem, contribui para que nao haja limites para criatividade. A juncdo de
diversos elementos acelera, inova e amplia o campo de visdo de quem se preocupa em
proporcionar um acesso rapido e eficaz de contetidos educacionais, assim o
desenvolvimento de solu¢des que visam uma melhora no ensino e aprendizagem faz
com que sempre haja inovagdo nesta direcao.

Este trabalho faz parte do grupo de pesquisa denominado GESE*, esta ¢ uma
pesquisa realizada no IFPE do campus Jaboatdo dos Guararapes. O desenvolvimento
deste projeto ja se encontra em fase de testes. Como trabalhos futuros, inicialmente sera
realizada uma investigagdo do uso das notificagcdes como elemento potencializador no
ensino e aprendizagem, e posteriormente a intengdo € tornar esta proposta de aplicagdo

* GESE - Grupo de Engenharia de Software na Educacao
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como um repositoério de reuso de objetos de aprendizagem, onde pessoas externas
possam reutilizar e compartilhar novos contetidos perante a comunidade académica.
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