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ABSTRACT

This article intends to analyze, in a course offered for graduations
of the Federal University of Rio Grande do Sul, the criteria
considered important by the students for the construction of
educational applications. These are configured as digital materials
that are specifically designed for mobile devices such as
smartphones and tablets. In this context, it is believed that it is
extremely important to pay attention to the basic criteria that
influence the teaching and learning processes, given the
increasingly constant presence of these tools in the classroom. For
this, this study presents the development of activities of the
discipline, which proposes the relationship between pedagogical,
technical and interactive criteria and the construction of
educational applications by students who will be future teachers.
Finally, it is considered that the development of educational
applications based on these criteria makes the educational
materials with the greatest potential to provide new forms of
learning, expanding the forms of interaction with the use of
mobile devices.

RESUMO

O presente artigo tem como objetivo analisar, em uma disciplina
ofertada para licenciaturas da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, os critérios considerados importantes pelos alunos
para a construgdo de aplicativos educacionais. Estes configuram-
se como materiais digitais que sdo elaborados especificamentes
para dispositivos moéveis, como smartphones e tablets. Nesse
contexto, acredita-se que é de extrema importancia dar atengdo a
critérios bdasicos que influenciam os processos de ensino e de
aprendizagem, tendo em vista a presenca cada vez mais constante
dessas ferramentas em sala de aula. Para tanto, neste estudo,
apresenta-se o desenvolvimento de atividades da disciplina, em
que se propde a relagdo entre os critérios pedagogicos, técnicos e
interativos e a construcéio de aplicativos educacionais pelos alunos
que serfio futuros professores. Por fim, considera-se que a
elaboragdo de aplicativos educacionais com base nestes critérios
torna os materiais educacionais com maior potencial para
proporcionar novas formas de aprendizagem, ampliando as formas
de interacgfio a partir do uso de dispositivos moveis.
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1. INTRODUCAO

O presente artigo tem como objetivo analisar, em uma disciplina
ofertada para licenciaturas da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul, critérios para a constru¢do de aplicativos
educacionais e os indicadores que devem ser considerados pelos
alunos enquanto autores de aplicativos educacionais.

Embora seja uma presenga constante no cotidiano dos estudantes
de licenciatura e professores, o uso de dispositivos moveis
(smartphones e tablets) e de aplicativos em contexto educacional
demanda conhecimentos especificos quanto aos aspectos
pedagdgicos, técnicos e de interagdio. Quando utilizadas em sala
de aula, essas ferramentas apresentam, além de seu contetdo,
imagens, cores, sons e formas de navegacdo que podem afetar de
maneira significativa, seja negativa ou positivamente, os
processos de ensino e de aprendizagem. Cabe aos professores,
dessa forma, prever em seus materiais critérios de avaliacdo de
dispositivos e aplicativos, tendo em vista seu publico-alvo, area de
estudo e faixa etdria de seus alunos, por exemplo. Desse modo,
acredita-se que a mediacdo de atividades com o uso dos
dispositivos moveis pode oportunizar uma inovagfio nas agdes
docentes e dos futuros professores. Além disso, podem possibilitar
que ambos perpassem por movimentos que permitam
experimentar, utilizar e explorar as tecnologias digitais nos cursos
de formagdo docente.

Diante deste panorama, na proxima segdo € apresentado o uso dos
dispositivos moveis como ferramenta para o processo de ensino e
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de aprendizagem. Na terceira se¢do ¢ abordado o uso de
aplicativos na educagdo, destacando suas caracteristicas e
questdes basicas que devem ser consideradas para seu
desenvolvimento. Na quarta segfo ¢ apresentada a metodologia de
aplicagdio do cstudo cm questdo. Na quinta sc¢do ¢ rcalizada a
discusséo dos dados e, por fim, as consideragdes finais.

2. DISPOSITIVOS MOVEIS COMO
FERRAMENTAS DE APRENDIZAGEM

Atualmente, vive-se numa realidade em que os dispositivos
moveis se fazem cada vez mais presentes, tendo um aumento
significativo tanto na sua comercializacdo quanto na sua utilizagéo
pela maior parte dos individuos. Diante deste cendrio, &
importante refletir sobre sua aplicagdo para a realizagdo de
atividades de estudo, com possibilidades para ampliar a
comunicagdo, producdo de contetido e o compartilhamento de
informag¢des em qualquer lugar e a qualquer hora.

Neste estudo, consideram-se como dispositivos moveis os
smartphones e tablets, entre outros aparelhos, que possuam
conexdo com a internet sem fio, podendo ser wireless, 3G ou 4G.
O que diferencia esses equipamentos de outros ¢ a capacidade que
oferecem quanto a mobilidade, flexibilidade e tamanho,
facilitando deslocamentos e proporcionando autonomia para
usudrios. Essas questdes sdo importantes e possibilitam seu uso
também para fins educacionais, ultrapassando o uso apenas de
entretenimento, mas em momentos que oportunizem aos
estudantes construir e intensificar os conhecimentos [6].

No entanto, ndo se pode afirmar que o simples fato de se utilizar
um dispositivo mdvel, para desempenhar uma atividade em aula
potencialize situacdes de aprendizagem [10]. Nesse sentido, ¢
fundamental que o professor desenvolva um planejamento com
contctido curricular ¢ uso dc um matcrial didatico cnvolvendo o
uso de aplicativos, além da defini¢do do modo de utilizagdo dos
dispositivos moveis. Além disso, esses aparelhos oferecem
distintas fun¢des como, por exemplo, fotografar, gravar e executar
videos e audios, fazer downloads e anotac¢Bes, editar textos,
transferir dados, acessar paginas na internet e enviar e-mail, entre
outras funcionalidades. Elas podem ser exploradas e utilizadas na
realizagdio de atividades tanto por professores em formagdo quanto
por estudantes e demais usuarios.

Nesse contexto, verifica-se a importdncia do professor como o
autor de seus proprios aplicativos para aplicagdo tanto no ensino
basico quanto superior. Estes sdo considerados ndo apenas
consumidores mas, de acordo com autores [5], atores ativos do
processo educacional e, portanto, produtores da informagao.
Dessa forma, propiciar atividades em que os docentes sejam
agentes construtores de novas midias digitais pode proporcionar
as mais diversas inovagdes no ambiente escolar.

Sendo assim, acredita-se na relevancia de propor atividades que
incorporem essas funcionalidades em cursos de formagido de
professores com o intuito de apresentar inovagdes nas agdes
docentes junto as tecnologias contemporaneas. Dessa forma,
emergem possibilidades para potencializar o processo de ensino e
de aprendizagem dos estudantes.

3. APLICATIVOS EDUCACIONALIS:
CRITERIOS E INDICADORES DE
DESENVOLVIMENTO

A utilizagdo de aplicativos em dispositivos méveis traduzem um
novo conceito de interagdo humana com a tecnologia. Dentre os

aspectos que a caracterizam estdo, segundo autores [2], o
ambiente, imprevisivel e dindmico; o equipamento, de tela e
teclados pequenos, bateria de curta duragdo e conexdo instavel
com a internet; a forma de operagfo, por meio de gestos manuais;
¢ a mobilidadc ¢ a atcngdo do usuério, com altas taxas dc
interrupgdes. Desse modo, a construgdo de um aplicativo
educacional pode ser considerada uma tarefa complexa pois, além
dos objetivos pedagdgicos a serem atingidos, toda a parte
interativa da tecnologia para a sua elaboragdo deverd ser
analisada.

Um aplicativo movel pode ser considerado um material
educacional digital e, sendo assim, sua concep¢do ¢ planejamento
precisam apresentar uma articulagio entre fungfo e interface pois,
de acordo com autor [3], seu conjunto devera ser facilmente
utilizado pelo usudrio. Dessa forma, o design de interagdo &
requisitado pois ¢ definido, segundo autores [9], como o projeto
de “[...] produtos interativos para apoiar 0 modo como as pessoas
se comunicam e interagem em seus cotidianos, seja em casa ou no
trabalho”.

As atividades dentro de aplicativos podem ser aplicadas de
diversas formas, porém, para uma aprendizagem ativa ocorrer, de
acordo com autores [4], devem ser apresentadas mais do que
simplesmente reagdes estimulo-resposta para as agdes na tela do
dispositivo. Portanto, aplicativos podem ser projetados baseando-
se em representacdes que exploram as funcionalidades do
dispositivo, ou seja, metaforas que formam um sistema simbélico
particular que, gradativamente, motivam a aprendizagem daquele
conteudo. Dessa maneira, clicar ou arrastar objetos reais
representados na tela juntamente com representagdes verbais
sonoras motivacionais, por exemplo, podem contribuir com essa
aprendizagem ativa.

Entende-se, dessa forma, que € necessdrio criar atividades que
motivem o aluno e que possibilitem sua agdo e interagdo. Segundo
autores [1], o objetivo da aprendizagem podera ser atingido por
meio da utilizagdo dos recursos do aplicativo em conjunto com
atividades de resolugdo de problemas, que podem ser baseadas nas
experiéncias cotidianas do estudante. Também ¢ importante a sua
realizac8io com apoio do professor ¢/ou colaboragfio dos colegas,
tanto para resolver dificuldades emergentes quanto para visualizar
o0 progresso das avaliagdes do docente.

Destaca-se que, além dos aspectos educacionais, alguns principios
gerais de design de interface e interagdo também deverdo ser
considerados para a criagdo de um aplicativo. Dessa maneira, é
preciso disponibilizar as informag¢des essenciais primeiramente,
priorizando o conteido e, em telas secundarias, o restante da
informag#o, a serem acionadas de acordo com o desejo do aluno.
Sendo assim, o projeto de um aplicativo para dispositivo mével
apresentard  algumas  barreiras  pois, diferentemente  do
computador, de acordo com autores [7], possuem telas de
tamanhos e velocidades de download menores. Esses obstaculos
exigem que o conteudo e a navegagio se tornem mais salientes,
isto é, de forma que seus usudrios consigam acessar O que
precisam facilmente. Nesse contexto, destacam-se os estudos
sobre usabilidade em que de acordo com autores [8], esta é
considerada como “um fator que assegura que os produtos so
faceis de usar, eficientes ¢ agradaveis, na perspectiva do usuério”.
Nesse sentido, a usabilidade pode oferecer melhores condigdes
para utilizagfo e exploragdo de um material educacional digital.

Com base nessas questdes, entende-se que, em um curso de
formag8o de professores, torna-se importante avaliar de que
maneira os aspectos de interagdo podem motivar os alunos a
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atingirem os objetivos pedagdgicos em um aplicativo educacional.
Portanto, a préxima segdo apresenta a metodologia utilizada nesta
investigagdo.

4. METODOLOGIA

Para o desenvolvimento dessa pesquisa foi realizado um estudo de
abordagem qualitativa através da metodologia de estudo de caso.
Sendo assim, participaram desta alunos de graduagdo oriundos de
uma disciplina que tratou das perspectivas da utilizacdo dos
dispositivos moveis e de suas ferramentas no sistema de ensino
ofertada para diversas licenciaturas em uma universidade publica
no Brasil. Essa foi realizada no segundo semestre de 2016
contando com 16 alunos e carga-horaria de 45 horas. Para a
realizagfo da disciplina foi montada uma biblioteca com textos,
materiais e apresentagdes que visavam auxiliar nos estudos. Foi
utilizado o Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) ROODA
como suporte para a disponibilizagdo de materiais, a postagem dos
trabalhos propostos e para os momentos de interagdo entre os
participantes. Entre as atividades realizadas pelos alunos
destacam-se a criagdo de planos de aula, a reflexdo acerca dos
usos dos dispositivos em sala de aula, além da discussdo sobre
suas possibilidades e desafios. Parte da carga-horéria da disciplina
foi utilizada para a avaliacdo de aplicativos existentes, bem como
o estudo sobre critérios de desenvolvimento de aplicativos e de
usabilidade. Por fim, os alunos construiram seus proprios
aplicativos de acordo com suas areas de estudo e/ou de atuagio a
partir do uso da ferramenta AppyPie, que disponibiliza um espago
de construgfio de aplicativos sem a exigéncia de conhecimentos
sobre programaco.

A disciplina foi desenvolvida na modalidade & distancia, sendo
planejadas 15 aulas com apresentagdo de conteudo e atividades
semanais. Dentre essas, a primeira, a décima e ultima aula foram
na modalidade presencial. Foram abordadas tematicas
relacionadas com o uso das tecnologias em praticas pedagogicas
em cursos de formagfo de professores, dispositivos moveis e
aplicativos educacionais. Para este ultimo tema foram detalhados
aspectos pedagogicos, técnicos e de interacdo que aplicativos
educacionais devem conter para se tornarem um material de apoio
no processo de ensino e aprendizagem. Cabe destacar que essa
disciplina € realizada semestralmente desde 2015, ano de inicio da
pesquisa. Dessa forma, os materiais e as atividades sio
constantemente revisados de modo a atender as expectativas dos
alunos e aprimorar os dados que s@o coletados. Além disso,
embora representem as producdes de apenas um semestre, 0s
extratos aqui apresentados visam abranger as diferentes
perspectivas que se fizerem presentes ao longo de todas as
aplicagdes ¢ coletas de dados realizadas.

Os dados foram categorizados de acordo com as questdes que se
fizeram mais emergentes nos extratos analisados sendo, dessa
forma, divididos em critérios pedagogicos, técnicos e de
interacdo. Desse modo, houve a necessidade de utilizar alguns
instrumentos de pesquisa como: observacdo participante dos
pesquisadores envolvidos, utilizagdo de um ambiente virtual de
aprendizagem com énfase para as ferramentas de forum, webfolio
(de postagem de atividades), diario de bordo (de postagens menos
formais demonstrando davidas e perspectivas quanto aos assuntos
estudados e atividades propostas) e questiondrio com perguntas
abertas e fechadas.

5. DISCUSSAO E RESULTADOS

Para elaboragfio de materiais educacionais que sejam compativeis
com os dispositivos méveis como é o caso dos aplicativos,

considera-se relevante ponderar os critérios tanto pedagdgicos
quanto, técnicos e de interagdo a fim de contemplar as
necessidades dos alunos e possibilitar a construgdo do
conhecimento. Os alunos desenvolveram aplicativos com
finalidade educacional com base nos conteidos abordados em
aula sobre planejamento pedagodgico, usabilidade, dispositivos
maoveis e das caracteristicas que os estudantes julgaram de suma
importancia em um aplicativo, considerando um publico-alvo e
uma area do conhecimento.

Os dados elencados fazem referéncia a diferentes tipos de
atividades, interagdes no forum, falas e questiondrios. Sendo
assim, a partir dos relatos destes alunos foi possivel levantar
indicadores que contribuem na potencializagdio do processo de
ensino e de aprendizagem quanto a disponibiliza¢éo do contetudo,
forma de apresentagfio, funcionalidade, responsividade e
mobilidade para execucdo em dispositivos moveis.

Os critérios pedagogicos referem-se ao planejamento educacional
do aplicativo. Entre os indicadores delineados com base nas
questdes apontadas pelos alunos, estdio o planejamento
pedagégico, os materiais ¢ a adequagéo ao publico-alvo.

Sendo assim, o indicador de planejamento pedagdgico relaciona-
se a defini¢iio dos objetivos educacionais, salientando a realizacéo
de atividades planejadas que permitam a reflexdo e criticidade do
aluno, de modo progressivo, a motivar seu aprendizado. Quanto
aos materiais, remetem ao delineamento de quais serdo os
conteudos a serem trabalhados e em que quantidade de
informac@o estardo sendo apresentados. Por fim, o indicador de
adequacdo ao publico-alvo aponta a necessidade da utilizagdo de
uma linguagem prépria para cada faixa etaria, prevendo um
espago de suporte, para sanar dividas e promover a comunicago
com o professor e a turma, a fim de engajar os alunos.

A seguir, sdo apresentados alguns extratos que foram analisados.
Salienta-se a necessidade de um planejamento pedagogico e
objetivos de aprendizagem bem definidos e apropriados para a
faixa etaria visada para o aplicativo, junto a materiais de apoio
além da abordagem principal, também se destacaram como
aspectos significativos:

“Deve ter conteudo/fontes confiaveis. Além do conteiido, é
interessante ter atividades extras para testar o que foi
estudado, com fdcil acesso quantas vezes for necessdario” (Al).

“£ preciso que o Apps seja claro e referenciado. E que defina
claramente os objetivos de aprendizagens, para que dé sentido
e consciéncia do que esta aprendendo. Incluir quantidade e
qualidade apropriada de contendos, para obter uma
aprendizagem com éxito” (A4)

“O aplicativo deve ter um planejamento educativo que envolva
um contevdo curricular, material diddtico e uma atividade de
estudo” (A3)

A necessidade de adequagfo a faixa-etaria também foi vista como
importante, sendo a motivacdo e engajamento dos alunos perante
as dificuldades encontradas nas atividades realizadas nos
aplicativos um aspecto considerado pertinente. Conforme o
depoimento de um dos alunos:
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“E preciso que o Apps seja engajador e motivador as criangas,
conforme as etapas/niveis e/ou erros cometidos. Para ndo
obter o resultado contrario desanimando ou desestimulando as
criangas. E necessdrio que reforce conceitos progressivamente
as criancas, e ndo aleatoriamente confundindo e/ou
dificultando a aprendizagem” (A4).

A criagdo de aplicativos ludicos para criangas, em formas de
jogos digitais, também foi destacada por um dos alunos:

“Ludicidade: Para aumentar a capacidade de jogo das
criangas, utilizando o brincar como ferramenta de
aprendizagem” (A2)

Destacadas essas questdes pedagogicas, foi observada também a
necessidade de critérios técnicos. Estes se referem aos elementos
relacionados as compatibilidades dos dispositivos moéveis para o
uso do aplicativo. Nesse critério foram levantados indicadores de
acesso, compatibilidade e de usabilidade.

Dessa maneira, o indicador de acesso aponta a necessidade da
facilidade de encontrar o endereco de download ou de entrada do
aplicativo, para que todos consigam utiliza-lo. Ja o de
compatibilidade remete a relevancia da utilizagdo do aplicativo
offline pois, assim os alunos poderdo acessd-lo em outros
ambientes que nfo possuam internet. Quanto ao de usabilidade,
relaciona-se & navegagdo do aplicativo, com um fécil
entendimento da interface e consequentemente, operar
descomplicadamente suas func¢&es, com poucos cliques.

Ao solicitar que os estudantes especificassem questdes que
consideravam mais importantes em aplicativos educacionais,
foram observados alguns elementos em comum em suas respostas.
Dentre os aspectos mais comentados em meio aos discentes,
verificou-se a relevincia do féacil acesso ao download do
aplicativo, como aponta um aluno:

“Facil usabilidade, para que ndo tenhamos que investir tempo
aprendendo a usar o app” (AS)

Por fim, sobre a existéncia de diferengas na criagdo de materiais
para computadorcs, tablcts ¢ smartphoncs ¢ quais os critérios de
usabilidade devem ser destacados para criagdo de deste tipo de
materiais para os dispositivos moéveis, pode se averiguar a
seguinte afirmativa conforme o estudante:

“O App deve ser de ficil acesso (download rdpido, gratuito,
nome facil para encontrar ou endereco facil)” (Al).

Também a necessidade de compatibilidade com diversos sistemas
operacionais existentes nos dispositivos moveis ¢ a possibilidade
de uma versdo offline, para uso em diversos lugares, tornou-se
clara conforme as respostas de outro estudante:

“Versdo off-line, para que conteiidos possam ser utilizados
com ou sem internet, assim alunos podem utilizar a internet da
escola para baixar e utilizar sem internet em casa, ou vice
versa;, compatibilidade, para abranger o maior nimero
possivel de aparelhos” (AS).

J& nos quesitos referentes a usabilidade, foi destacada a
necessidade de uma navegagdo facilitada, de forma que o tempo
de utiliza¢@o do app seja aproveitado para aprender os contetidos e
ndo a operar o aplicativo, conforme indicam os alunos:

“E que seja de facil navegagdo/ acesso para viabilizar o uso”
(Ad);

“é mecessdria uma avaliagdo da forma como os aplicativos
serdo acessados (dispositivos moveis ou ndo) e que hd
diferengas na construgdo desses aplicativos, considerando,
dentre outros aspectos, resolugdo de telas e perfil de usudrios”

(AD).

Apontados os critérios técnicos, verificou-se a necessidade de
critérios de interagdo. Estes referem-se ao planejamento dos
diferentes recursos possiveis para a interatividade do usuério com
o contetido e a estética da interface. Observa-se a relevancia da
utilizagdo de elementos visuais, tais como cores, imagens,
animag¢des e videos, bem como sonoros, de acordo com a faixa
etaria dos usudrios do aplicativo. Assim, nesse critério foram
delineados indicadores de feedback, diversidade de recursos e
estética.

Quanto ao feedback, este se refere a necessidade de comunicagao
tanto de resposta automatica ao estudante dentro do aplicativo
quanto do professor com o aluno, para sanar davidas. J& o
indicador de diversidade de recursos, destaca o uso tanto de
imagens, animagdes e videos, bem como efeitos sonoros, para
motivar a aprendizagem dos alunos. Por fim, aponta-se o
indicador de estética, caracterizado pela utilizagdo de cores
atrativas e de acordo com o contetido e faixa etaria dos usuérios
do aplicativo.

Um dos elementos observados como relevante foi o feedback do
aplicativo frente aos possiveis erros dos alunos, bem como a
comunicagdo entre professores e alunos para resolugdo de duvidas
e a aplicacdo de conceitos progressivamente, de acordo com o
apontamento de outro aluno:

“Deve permitir nova chance de resposta quando responder
errado ou entdo informar a resposta correta, ndo apenas
informar que errouw/emitiv som de resposta errada. Acho
interessante que tenha a possibilidade da comunicagdo entre os
usudrios, pode ser com a criagdo de um grupo com todos os
alunos, para compartilhar conhecimentos ou sanar duvidas”
(AD)

Quanto aos recursos interativos, foi considerado importante pelos
alunos a utilizagfio de forma criativa das hipermidias, tais como a
utilizagdo de imagens, videos, sons e animagdes, de acordo com
os depoimentos dos seguintes alunos:

“Deve ser atrativo, dindmico, ter o uso de sons e voz humana
elou videos e/ou imagens com animagdo” (Al)
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“Atrativo, para criangas pequenas o app deve ser visualmente
atrativo, colorido, com figuras que chamam a aten¢do das
criangas. Linguagem propria para a faixa etdria, para que as
criangas pudessem utilizar com autonomia esse app deveria ser
desenvolvido com maior énfase nas linguagens imagéticas e
sonora” (A2)

A consciéncia dos estudantes de que somente a transferéncia de
recursos mais simples para utilizagdo de aplicativos como
repositorio ndo ¢ suficiente para a ocorréncia de interagfio nesses
dispositivos, também se apresentou como uma das caracteristicas
importantes para a construgdo das aplicagdes, conforme
apontaram:

“Recursos visuais e auditivos oferecem um aprendizado
interativo para os estudantes, que serdo capazes de memorizar
o contendo muito mais facilmente. O aplicativo precisa ser um
aliado ao professor para que facilite e cative o aprendizado do
aluno perante o assunto abordado em sala de aula,
apresentando-se de forma criativa” (A3)

“Dinamicidade e intera¢do, para que o app ndo seja um e-
book, apenas transferindo o conteiido do livro para o celular ou
tablet” (AS).

Entende-se que esses elementos podem auxiliar na elaboracdo
deste tipo de aplicativo. A partir da realizagfo de estudos tedricos,
da tarefa de avaliagdo de aplicativos e do desenvolvimento de
pesquisas sobre esse tema, foi proposto aos alunos uma atividade
de construgdo de aplicativos. Assim, a partir dos depoimentos dos
alunos e com base no aporte tedrico, foi solicitado que os mesmos
pesquisassem aplicativos disponiveis na rede de internet.
Posteriormente tiveram que realizar uma analise critica a partir
dos critérios de pedagdgicos, técnicos e interativos. Apds essa
experiéncia os estudantes passaram & construcdo dos aplicativos
educacionais com base nos critérios estudados e analisados a
partir da atividade anterior.

Nesse artigo sdo apresentados somente dois exemplos como forma
de ilustrar e exemplificar os estudos realizados. O aplicativo Jogos
educativos (Figura 1) foi elaborado por uma dupla de alunas
através da ferramenta AppyPie para criangas de 4 a 5 anos. Com o
objetivo de ampliar a intencfio entre as criangas proporcionando
momentos ludicos e de aprendizagem através de jogos educativos.
Ele contém dois jogos como exemplos: o jogo da memoria e um
quebra-cabeca.

Jogos Educativos ~ Sugestdes  Jogo Da Memdria

Quebra-Cabeca VariagBes

B O

Créditos REFERENCIAS

Figura 1: Aplicativo - Jogos educativos
Fonte: http://ptsnappy.appypie.com/html5/jogos-educativos

Outro aplicativo desenvolvido foi o Help Me UFRGS (Figura 2),
criado com o intuito de auxiliar aos calouros e demais alunos da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul com dividas e
dificuldades que possam apresentar ao ingressar na mesma ou que
podem surgir ao longo de suas caminhadas académicas. As
informagdes contidas neste aplicativo foram selecionadas para
ajudar os alunos a se localizarem nos Campi, como: encontrar o
restaurante universitario mais proximo (RU), pegar o dnibus na
parada certa e nfio se perder pelos primeiros dias de aula, entre
outras informagdes relevante para os estudantes desta
universidade. Por se tratar de um aplicativo de informagdes, as
alunas optaram por uma interface simples e de facil acesso aos
diversos aspectos abrangidos.

‘ Help Me UFRGS :

B Bibliotecas

W RUS

Q  Pesquisa De Livros E Trabalhos
Sugestoes De Apps
Paginas E Locais
Servicos
Casas De Estudante

Ferramentas De Bolso

Informagao De Onibus

Pokemon Go
UFRGS No Twitter

UFRGS No Youtube

Figura 2: Aplicativo - Help Me UFRGS
Fonte: http://ptsnappy.appypie.com/html5/help-me-ufrgs
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Os aspectos destacados pelos professores em formacédo foram
relevantes para construgdo dos aplicativos. Além disso,
possibilitou a autoria de materiais digitais e novas possibilidades
para potencializar o processo de ensino e de aprendizagem,
contribuindo tanto para a compreensdo de contetidos quanto para
divulgacdo de informacdes.

6. CONSIDERACOES FINAIS

A criagdo de novos aplicativos para dispositivos méveis aumenta
constantemente, impulsionando diversos lancamentos das mais
diferentes areas. Contudo, grande parte dessas aplicagdes sdo mais
voltadas ao entretenimento, nfo sendo desenvolvidas,
especificamente, para fins educacionais.

Consequentemente, a utilizagdo dos diversos aplicativos
disponiveis na rede ou elaborados por alunos e professores podem
ampliar as formas de aprendizagem, incentivando a leitura, a
escrita e a pesquisa. Dessa maneira, incluir a construgdo de
aplicativos na formagdo de professores observa-se como uma
necessidade atual, visando que estes irfio trabalhar com alunos que
estdo imersos no mundo digital.

Os dados coletados nessa investigacfo possibilitaram a andlise de
alguns elementos relevantes no que tange ao desenvolvimento de
aplicativos educacionais. Nos aspectos pedagogicos, destaca-se a
necessidade de definicdo de objetivos educacionais, conteudos,
tipos de suporte para o aluno e meios de comunicagdo entre os
usudrios. J& nos aspectos técnicos, foram identificados como
relevantes a facilidade de acesso ao download do aplicativo, a
compatibilidade de diferentes tipos de dispositivos, a
possibilidade de uso offline, além de navegacdo e interface
descomplicadas. Quanto aos aspectos interativos, observou-se a
importancia do uso de diversos recursos visuais, sonoros e
esteticamente atrativos de acordo com a faixa etaria dos usuarios.

Sendo assim, considera-se significativo o acompanhamento da
educagdo na transformagdo que ocorre com o uso das tecnologias
na educagfo. Diante dessa perspectiva, acredita-se que os futuros
professores podem explorar o uso dos dispositivos moveis
produzindo ¢ explorando aplicativos educacionais. Desse modo,
serdio capazes de gerar novos recursos pedagogicos pertinentes,
com potencial para ampliar as possibilidades do processo de
ensino e aprendizagem de modo inovador, por meio da
interatividade e dinamicidade dessas plataformas tecnologicas.
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