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Abstract. Building ubiquitous learning environments is a difficult task, which
requires a good knowledge of programming from the developer. Thus, this arti-
cle presents the “App - Author”, a tool for authoring context-sensitive activities,
for mobile devices, with the objective of contributing to the generic teaching-
learning process, in the field class modality, facilitating the task of building mo-
bile learning environments applied in different areas of the educational domain.
The tool was validated through a case study, along with two other applications
integrated with the App - Author, and also through an usability and motivation
assessment using the SUS (System Usability Scale) questionnaire.

Resumo. A construgdo de ambientes de aprendizagem ubiqua é uma tarefa
dificil, que exige do desenvolvedor um bom conhecimento em programacao.
Desta forma, este artigo apresenta o App—Author, uma ferramenta de autoria
de atividades sensiveis ao contexto, para dispositivos moéveis, com objetivo de
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem genérico, na modalidade de
aula de campo, facilitando a tarefa de construgcdo de ambientes de aprendiza-
gem movel aplicados em diferentes dreas do dominio educacional. A ferramenta
foi validada por meio de um estudo de caso, junto com outras duas aplicagoes
integradas com o App—Author, e também por uma avaliacdo de usabilidade e
motiva¢do com a aplicagdo de um questiondrio.

1. Introducao

As aulas de campo podem oferecer alguns beneficios para o processo de aprendizagem
do aluno, permitindo ampliar suas habilidades de observagao, descoberta e assimilagao
da realidade com o objeto de aprendizagem estudado em seu ambiente natural, além de
fortalecer a interagd@o entre os alunos e o professor [Pyke 2015]. As atividades desenvol-
vidas durante esta metodologia sdo essenciais para a aprendizagem em diversas areas de
estudo e importantes praticas educativas no ensino basico.

Com a popularizagdo dos dispositivos moveis, a computacdo movel tornou-se
vidvel para sua aplicacdo em aulas de campo. O uso dos dispositivos mdveis na
educacgao pode trazer beneficios para a aprendizagem, uma vez que facilita a mobilidade
dos recursos computacionais e permite o acesso aos conteudos didaticos independente
do local que o aluno se encontra. “Na aprendizagem com mobilidade, os aprendizes
tém a capacidade de se mover fisicamente utilizando recursos e acessando informacao”
[Roschelle and Pea 2002].



Sensibilidade ao contexto se refere a capacidade dos softwares se adaptarem a
situacdo onde eles se encontram. Essa capacidade traz ao usudrio um estilo de interacao
que facilita bastante a comunica¢do do homem com a maquina, ja que o programa pode
se adaptar a sua necessidade [Roschelle and Pea 2002].

A Computacdo Ubiqua permite informacdo e suporte computacional ao usuario
em qualquer espago e tempo, de maneira invisivel [Barbosa et al. 2007]. As principais
caracteristicas dos sistemas ubiquos sdo: redes moveis, acesso mével a informacao, sen-
sibilidade a localizagdo, segurancga distribuida, sensibilidade ao contexto, escalabilidade
localizada, capacidade de mascarar a ma condicao e invisibilidade [Oliveira et al. 2012].

As caracteristicas da computagcdo ubiqua inseridas nas praticas educativas da aula
de campo podem proporcionar novas abordagens aos processos de ensino e aprendiza-
gem [Giemza et al. 2011, Margal et al. 2013, Wu et al. 2013], dentre elas, podemos citar:
identificacdo do contexto do aluno para entrega de conteddos e exercicios baseado na
sua situacdo naquele momento; registro das acdes e preferéncias dos aprendizes para
recomendacdes futuras em atividades similares; utilizagdo de sensores do dispositivo
movel para coleta e anotagdo de informagdes relevantes a aprendizagem em campo; e,
comunicacao entre alunos e professores por meio de plataformas online para esclareci-
mento de dividas ou compartilhamento de ideias.

A complexidade do desenvolvimento de aplicativos para dispositivos moveis fa-
vorece o uso das ferramentas de autoria. Além das limitacdes de recursos dos disposi-
tivos mdveis, como armazenamento e processamento, as aplicacdes para esses disposi-
tivos apresentam as seguintes caracteristicas particulares que aumentam a complexidade
do seu desenvolvimento [Wasserman 2010]: interacdo com outras aplicagdes; utilizagao
de interface multimodal; grande variedade de software e hardware; e elevado consumo
da bateria. Nesse cendrio, as ferramentas de autoria voltadas para modelar e gerar
aplicacdoes moveis com fins de aprendizagem t€m grande importancia na tentativa de se
transformar os dispositivos mdveis em recursos de ensino acessiveis para o professor
[Giemza et al. 2011, De Lima et al. 2011, Chin and Chen 2013].

Diante disso, esse artigo apresenta o aplicativo mével App-Author, uma ferra-
menta de autoria para desenvolvimento de atividades sensiveis ao contexto, com o obje-
tivo de contribuir para o processo de constru¢do de ambientes de aprendizagem movel,
facilitando a criagdo de atividades de aula de campo sensivel ao contexto, para plataforma
movel de execugdo de atividades de aprendizagem genéricas.

O restante do artigo estd organizado da seguinte forma. Nas proximas secoes sao
apresentados o refencial tedrico do artigo, abordando sobre (ii) Computacdo Ubiqua, (iii)
Aprendizagem Ubiqua e Movel, (iv) Ferramentas de Autoria e (v) Aula de Campo. Na
secdo 6 sdo apresentados os processos de desenvolvimento e organizacio da aplicagdo.
O aplicativo App-Author e suas principais funcionalidades sdo apresentados na secao 7.
Na secoes 8, 9 e 10 € apresentado o processo de avaliacio do App-Author e os seus
principais resultados. Por fim, na secdo 11 € apresentada as consideragdes finais e os
trabalhos futuros.

2. Computacao Ubiqua

A Computagdo Ubiqua permite informacao e suporte computacional ao usuario em qual-
quer espago e tempo, de maneira invisivel [Barbosa et al. 2007]. As principais carac-



teristicas dos sistemas ubiquos sdo: redes moveis, acesso movel a informacao, sensi-
bilidade a localizacdo, seguranca distribuida, sensibilidade ao contexto, escalabilidade
localizada, capacidade de mascarar a ma condicao e invisibilidade [Oliveira et al. 2012].

Nesse modelo, recursos e aplicagdes podem interagir com o usudrio e 0 am-
biente fisico, de acordo com as mudancas do contexto identificadas pela aplicacdo
[Weiser 1991]. Essa caracteristica representa a ciéncia do contexto ou sensibilidade ao
contexto.

Sensibilidade ao contexto se refere a capacidade dos softwares se adaptarem a
situacdo onde eles se encontram. De acordo com [Dey 2001], contexto € definido como
“qualquer informacdo que pode ser utilizada para caracterizar a situagdo de entidades
(pessoa, lugar ou objeto) que sdo consideradas relevantes para a interacao entre o usudrio e
a aplicacdo”. Em defini¢des mais recentes [Makris et al. 2012], contexto € definido como
um conhecimento medido e inferido a partir de fluxos continuos de dados que descrevem
o estado de entidades.

3. Aprendizagem Ubiqua e Moével

U-learning consiste na aplicacido do paradigma e tecnologias da computagdo ubiqua para
auxiliar o processo de ensino-aprendizagem, levando em consideracdo caracteristicas
da computacdo moével, que disponibiliza acesso a qualquer hora e em qualquer lo-
cal, integrado com tecnologias de redes sem fio, sensores e mecanismo de localizagao,
para identificar e coletar informagdes do contexto do aluno e promover aprendizagem e
contetdos educacionais adaptados as caracteristicas e necessidades individuais do aluno
[Saccol et al. 2011, Mandula et al. 2011].

Segundo [Saccol et al. 2011], M-learning significa aprendizagem auxiliada pela
tecnologia dos dispositivos mdveis, permitindo que o aluno tenha acesso as informagdes
e materiais didaticos independente do tempo e da sua localizagdo. O seu foco principal é
tornar a aprendizagem flexivel e mais acessivel, facilitando ao aluno aprender em qualquer
local, até mesmo fora da sala de aula.

4. Ferramentas de Autoria

Segundo [Flores et al. 2012], as ferramentas de autoria ou sistemas de autoria sdo softwa-
res voltados para favorecer os processos de ensino e aprendizagem através da facilitagao
da criagdo de material educacional. Através delas, os professores podem, por exem-
plo, criar conteudos digitais para auxiliar a fixacdo de conceitos vistos em sala de
aula. Os autores podem construir estes conteidos mesmo sem possuir conhecimentos
de programacao.

Segundo [Murray et al. 2004], os principais objetivos das ferramentas de autoria
sdo:

e Diminui¢do dos esforcos necessarios para constru¢do de material educacional;

e Reducio dos requisitos minimos necessdrios que o autor precisa ter para elaborar
contetido educacional digital;

e Geracado dos protétipos de contetido ou de aplicativos com maior facilidade.

O foco atual das ferramentas de autoria estdao em simplificar o desenvolvimento de
aplicativos para dispositivos moveis permitindo que pessoas com conhecimento basico ou



nenhum conhecimento em programacao possam facilmente criar aplicativos. Entre alguns
exemplos dessas ferramentas na literatura temos [Giemza et al. 2011] que propdem um
software para dispositivos moveis com o sistema operacional (SO) Windows Phone, onde
possibilita a preparacao de aulas de campo e a exploragao de ferramentas para os alunos.
Além dessa, temos em [Tabuenca et al. 2016], a MAT for ARLearn (Mobile Authoring
Tool for ARLearn), uma ferramenta que possibilita a constru¢do de aplicagdes de m-
learning para smartphones com o SO Android.

5. Aula de Campo

A aula de campo é uma metodologia que proporciona diferentes beneficios a aprendiza-
gem, caracterizando-se como uma a¢do motivadora que permite aos alunos vivenciarem
na prética os conceitos aprendidos em sala de aula [Shakil et al. 2011]. Também segundo
[Roslin et al. 2009], as aulas de campo possibilitam uma abordagem ao mesmo tempo
mais complexa e menos abstrata dos fenomenos estudados em diferentes dominios do
conhecimento.

Durante a aula de campo, os estudantes realizam atividades de observacio e
descoberta que envolvem observar o ambiente, fazer anotagdes, realizar medigdes,
além de escutar as orientacdes do professor e interagir com os outros alunos. Para
[Behrendt and Franklin 2014], a boa preparacdo da aula aliada a uma eficiente interacao
com os alunos em campo sao dois fatores relacionados ao papel desempenhado pelo pro-
fessor que contribuem para o sucesso de uma aula de campo.

No entanto, durante as atividades de campo, alguns obstaculos podem comprome-
ter sua dindmica e o alcance dos seus objetivos pedagégicos. Em determinadas situagdes,
o nimero excessivo de atividades que o aluno deve realizar, como por exemplo: analisar e
registrar as informacdes do ambiente, anotar as observacoes do professor e realizar as ati-
vidades em grupo, torna-se uma tarefa cansativa para o aluno. Além disto, a quantidade de
materiais necessarios para a execugao das atividades de campo, como apostilas, cAmeras
fotograficas, gravador de dudio e dispositivos de localizacao (GPS ou bissola), dificul-
tam o transporte e a mobilidade do aluno, como também o acompanhamento adequado e
individual dos alunos, por parte do professor [Roslin et al. 2009, Shakil et al. 2011].

6. Processo de desenvolvimento do aplicativo

Este artigo se caracteriza como uma pesquisa quantitativa com aspectos de natureza qua-
litativa e aplicada. Desta forma, para alcance dos objetivos foram executadas as seguintes
etapas metodoldgicas: (i) Pesquisas bibliograficas da literatura sobre o dominio dos ambi-
entes de autoria de atividades ubiquas sensiveis ao contexto; (ii) Andlise, caracterizacao e
defini¢cdo do ambiente e dos recursos que serdo utilizados na constru¢do da aplicacdo; (iii)
Desenvolvimento da aplicac@o de autoria de atividades do ambiente u-learning utilizando
os recursos definidos na etapa anterior; (iv) Testes e validacdo da proposta realizando um
experimento pratico no cendrio natural de aplicacao.

A primeira etapa consistiu em realizar pesquisas bibliograficas que permitiram o
aprimoramento do conhecimento nas dreas envolvidas neste projeto e construcao dos fun-
damentos tedricos para o desenvolvimento da pesquisa. Assim, foi possivel conhecer o
estado da arte referente as aplicacdes ubiquas utilizadas como ferramenta pedagdgica para



auxiliar atividades de aula de campo, assim como identificar os problemas e solucdes pro-
postas na literatura, e todas as informacdes relevantes para alcangar os objetivos definidos
nesta pesquisa.

Os resultados da etapa anterior permitiram identificar e analisar as principais
tecnologias, ferramentas e funcionalidades utilizadas para o desenvolvimento de uma
aplicagdo U-learning. Com base nessas informacdes, foram definidas a arquitetura e as
ferramentas para desenvolvimento mobile multiplataforma, bem como os protocolos de
comunicac¢ao com web services usados.

Esta pesquisa faz parte de um projeto mais amplo composto de 3 aplicagoes dis-
tintas e integradas entre si, sendo eles: Class Path, App-Author, App-Learn.
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Figura 1. Diagrama da organizacdo do sistema: servicos, banco de dados,
aplicacao web e os aplicativos mdveis.

A Class Path € a plataforma web que fornece acesso a todas as funcionalidades
do ambiente educacional implementadas nas camadas do lado servidor. E a principal
aplicacao do lado cliente, dando suporte para as demais aplicacOes integradas no ambi-
ente. A plataforma pode ser usada por todos os usudrios do sistema por meio de con-
trole de acesso, e € responsdvel por invocar servigos de cadastro (curso e usudrio); re-
latério; criacdo, apresentacdo e disponibiliza¢do dos contetdos didéticos; comunicac¢ao
com usudrios; avaliacdo do aluno; entre outras func¢des genéricas e educacionais.

7z

O App-Learn é o aplicativo mével do aluno que serve como plataforma de
execucdo das atividades criadas na plataforma do autor. Sua principal caracteristica €
servir como base para a execucdo das atividades criadas e disponibilizadas no ambiente
educacional, ou seja, todas as atividades sdo executadas em cima do mesmo aplicativo
(plataforma tnica), eliminando assim a necessidade do aluno ter que instalar cada uma
das atividades criadas pra sua turma. Além disso, a plataforma também deve mostrar a
lista atualizada das atividades disponiveis para o aluno, e permitir a escrita de textos e o
uso dos recursos do dispositivo movel (camera fotogréfica e de video, gravador de voz e
GPS), quando for necessario para a execugao da atividade.



O App-Author, aplicacdo que desenvolvida nessa pesquisa, € o ambiente de auto-
ria de conteudos e atividades educativas sensivel ao contexto para dispositivos mdveis. A
plataforma € exclusiva para o usudrio professor e permite criar conteidos didéticos; cap-
turar a localiza¢do de objetos de estudo; criar atividades sensiveis ao contexto, baseado
no conceito de relacionamento “A¢ao-Objeto-Evento”, que auxilia o desenvolvimento de
ferramentas de autoria sensivel ao contexto e, conseqiientemente, simplifica a constru¢ao
de atividades criadas a partir delas.

Em seguida, foi implementada a plataforma de autoria mobile, utilizando o fra-
mework de desenvolvimento mobile multiplataforma Flutter. O acesso ao banco de dados
foi realizado por meio de uma API REST, com os dados das requisi¢cdes e respostas aos
servigos sendo representados no formato JSON, utilizando o protocolo HTTP.

Para a validacao do aplicativo App-Author, foi realizado um teste de usabilidade
com 3 professores e um estudo de caso junto ao professor e seus alunos na Unidade
Escolar Dr. Jodo Silva Filho, no municipio de Parnaiba - PI.

7. App-Author

O App-Author € um aplicativo para dispositivos mdveis, exclusivo para o usudrio pro-
fessor, consistindo em uma ferramenta de autoria, onde € possivel para o professor criar
atividades de campo sensiveis ao contexto. O aplicativo possui 3 funcionalidades prin-
cipais: autoria de contetidos educacionais; criacdo de localizacOes, ou seja, a marcagao
de pontos de interesse associado a coordenadas; e criacao de atividades sensiveis ao con-
texto.

App Author

Locallzacio cameudo

Figura 2. Tela do Menu do aplicativo.

Para criar um conteudo educacional, o professor deve informar um tituto para
identificacdo do contetddo e uma descricao, onde é informado texto educacional que sera
mostrando para o aluno no momento da atividade. Um contetido pode ser criado inde-
pendente de localizacdo ou atividade, isso facilita a sua reutilizacdo em outras atividades
associado a outras localizacoes.

No processo de marcar uma localizacdo, o professor deve informar um titulo que
ajude na identificacdo da localizacdo e uma descri¢cdo, depois utilizando o GPS do dis-
positivo mével, marcar a localizacdo do objeto de estudo, informando suas coordena-
das. Também pode ser criado independente de conteudo ou atividade, facilitando sua
reutilizacdo por outras atividades associado a outros conteudos.



Ja na acdo de criar uma atividade sensivel ao contexto, o usudrio professor deve
selecionar a localizacdo do objeto de estudo da atividade, e um contetido associado, pre-
viamente criados. O conteudo serd a informagdo educacional para o aluno na execucao
da atividade pelo aplicativo App-Learn, quando ele estiver no local do objeto de interesse
da atividade. O professor no momento da criacdo da atividade deve selecionar também
uma matéria para onde a atividade serd direcionada, onde os alunos pertencentes a matéria
realizardo a atividade em seus aplicativos de aprendizagem.

€ Localizagao < Contetdo € Atividade
ome titulo titulo

= &2 & s
Localizagéo:

longitude:
latitude:

o e

Figura 3. Telas de criacao de localizacao, conteudo e atividade, respectivamente.

8. Avaliacao de usabilidade e motivacao tecnologica

Foram realizados dois testes para validacao do aplicativo. Um teste com foco na usabili-
dade da aplicacao na realizacdo de suas principais funcionalidades, e um outro estudo de
caso, considerando o processo completo de planejamento e execuc¢ao de uma aula sensivel
ao contexto.

As avaliagdes foram executadas em trés etapas distintas, ordenadas da seguinte
forma:

1. Preparacdo: etapa inicial da avaliag@o para explicar sobre o processo da avaliacao,
fornecer as instru¢des necessarias instalacao e utilizacao dos aplicativos nos dis-
positivos moveis dos avaliadores colaboradores;

2. Execucdo: etapa onde os participantes executaram as tarefas propostas no estudo
de caso e avaliaram individualmente as aplicacdes respondendo o questionario
fornecido na primeira etapa;

3. Andlise dos resultados: etapa final referente a coleta e andlise das respostas dos
questiondrios e discussoes dos resultados da avaliagao.

Para obter a percepc¢ao dos professores sobre a plataforma, foi realizada uma
andlise especifica sobre a usabilidade do aplicativo de autoria junto a professores cola-
boradores.

Primeiro foi explicado aos professores como a ferramente funcionava, suas prin-
cipais funcionalidades e o passo a passo para eles poderem criar suas proprias atividades.
Em seguida, foram passadas trés tarefas para os colaboradores executarem usando o apli-
cativo de autoria que foram: criar um conteiido educacional, marcar uma localiza¢ao
com o aplicativo e criar uma atividade. Por fim eles responderam a um questionério para
avaliacdo do App-Author.



A aplicacio modvel de autoria foi avaliada junto com a plataforma web e a
aplicacdo movel de aprendizagem, por meio de um estudo de caso realizado com um
grupo de colaboradores(professores e alunos) da Unidade Escolar Dr. Jodo Silva Filho
em Parnaiba - PI. O estudo de caso serviu para simular situagdes praticas, dentro do con-
texto educacional, através de um conjunto de tarefas executadas pelos professores e alunos
voluntdrios, utilizando as respectivas plataformas educacionais.

No estudo de caso, foi considerado o processo completo desde o cadastros dos
alunos e professores na plataforma web e criagao das atividades com o aplicativo de au-
toria até a execucao das atividades com o aplicativo de aprendizagem. Antes da aula do
estudo de caso, foi demonstrado o funcionamento da plataforma web e do aplicativo de
autoria para o professor, e o aplicativo de aprendizagem para os alunos.

Para a realizacdo do estudo de caso foi escolhida a disciplina de biologia, no as-
sunto de classificac@o das plantas. Nessa aula, os alunos deveriam responder as atividades
criadas pelo professor no App-Author, visitando os quatro pontos de atividades previa-
mente criados pelo professor.

Para a simulacdo do processo completo no estudo de caso, o professor cadas-
trou seus alunos na plataforma web Class Path, criou as atividades usando o aplicativo
App-Author, onde depois os alunos utilizando o aplicativo de aprendizagem App-Learn,
executaram a atividade.

Para a atividade do estudo de caso, o professor selecionou uma amostra de alunos
diponiveis para a realizagdo do exercicio de campo. Em seguinte a selecio dos alunos, o
professor utilizou o sistema web Class Path para o cadastro dos alunos, gerando um login
e senha para acesso ao aplicativo App-Learn.

Com os alunos cadastrados e adicionados na matéria que o professor leciona, o
professor utilizando a plataforma de autoria App-Author, criou atividades em pontos dis-
persos pela escola, elaborando os contetidos educacionais associados as localiza¢des das
atividades. Um mapa da escola, com os pontos das atividades foi marcada, onde os alunos
teriam que de acordo com descricdo do objeto de interesse da atividade, visitar a planta
do ponto onde ele acha que foi o pedido pela atividade. Os alunos de posse do aplicativo
App-Learn, realizaram as atividades disponibilizadas para sua matéria.

Figura 4. Alunos realizando as tarefas do estudo de caso.

9. Questionario de avaliacao da usabilidade e aceitacao tecnologica

Apo6s o estudo de caso, os participantes fizeram a avaliacdo individual da aplicacdo uti-
lizada para executar as tarefas, por meio de um questiondrio elaborado e adaptado do
modelo de questiondrio SUS (System Usability Scale).



O questiondrio SUS € usado para avaliar aspectos de usabilidade e nivel
de satisfacdo do usudrio com um determinado produto de hardware ou software
[Brooke et al. 1996, Kortum and Bangor 2013]. O questiondrio € composto por 10 itens
(questdes) com 5 opgdes de resposta para cada um deles.

Cada item refere-se a uma afirmacdo sobre determinada caracteristica da
aplicacdo, podendo expressar pontos positivos ou pontos negativos da ferramenta. Desta
forma, os itens sdo ordenados da seguinte forma, de acordo com o modelo de ques-
tiondrio SUS: Itens impares (1, 3, 5, 7 e 9) tratam das afirmagdes dos pontos positivas
da aplicacdo e itens pares (2, 4, 6, 8 e 10) referem-se ao pontos negativos da mesmo.
Além das questdes, o0 questiondrio existe um campo em aberto para sugestoes.

Para responder o questionario o avaliador deve selecionar uma opg¢ao de resposta,
entre as cinco opg¢des disponiveis e associadas a uma escala de pontuagdo numérica, que
representa o nivel de concordancia (ou nao) do avaliador com a afirmac¢ao do determinado
item. Essa escala varia de 1 a 5 pontos para as seguintes op¢des: Discordo plenamente (1
ponto); Discordo parcialmente (2 pontos), Neutro (3 pontos); Concordo parcialmente (4
pontos); e Concordo plenamente (5 pontos).

Vale ressaltar que foram feitos pequenos ajustes no questionario SUS para adaptar
a avaliac@o as questdes de motivacdo e satisfacdo do usudrio com a aplicacdo. Porém,
esses ajustes ndo afetaram os aspectos gerais e caracteristicas fundamentais do modelo
SUS, nao comprometendo em nada os resultados da avaliagdo.

Segue abaixo o questiondrio utilizado para avaliar a usabilidade e a motivacao do
professor, em relacdo ao uso da aplicacao.

1) Eu achei o layout do aplicativo simples e bem estruturado.

2) Eu achei dificil encontrar todas as funcionalidades presentes no aplicativo.

3) Eu gostaria de usar esse aplicativo com maior frequéncia.

4) Eu achei que o aplicativo utiliza uma linguagem complexa, com textos dificeis de
serem compreendidos.

5) Eu achei facil a navegacao entre as telas do aplicativo.

6) Eu ndo me senti confiante em utilizar e recomendar o App-Author para outros
professores.

7) Acho que o aplicativo pode contribuir para aprendizagem, pois ele permite a
construcdo de materiais didaticos interativos, atraentes e capazes de melhorar a
motivagao do aluno para os estudos.

8) Eu ndo acho que o aplicativo possa motivar o professor, por facilitar o processo de
constru¢do de recursos didaticos ubiquos.

9) Acho que para criar atividades de aprendizagem sensiveis ao contexto, para dis-
positivos moveis, utilizando o aplicativo App-Author, o professor s6 precisa ter
conhecimentos basicos em informatica.

10) Eu ndo acho que as vérias fun¢des do aplicativo estavam bem integradas.

O questionério foi aplicado a todos os colaboradores do estudo e, em seguida, foi
feita a andlise e cdlculo dos resultados com base nos dados das respostas do questiondrio.

10. Calculo dos resultados

O resultado final da avaliacdo foi calculado pelo método proposto no questionario SUS.
Cada item do questiondrio recebe uma nota correspondente ao valor da opcao de resposta



atribuida pelo usudrio, onde as questdes impares (1, 3, 5, 7 e 9) trazem afirmagdes po-
sitivas sobre as caracteristicas da aplicagc@o, enquanto as questdes pares (2, 4, 6, 8 e 10)
apresentam afirmacOes negativas sobre a aplicacdo. Por este motivo sdo utilizadas duas
féormulas diferentes para calcular o score das questdes pares e impares, que sdao: Para
as questdes pares a pontuagdo é dada por 5 menos o valor da resposta, para as questdes
impares a pontuacdo € dada pelo valor da resposta menos 1. Posteriormente, somam-se 0s
valores das contribui¢des das 10 questoes e multiplica-se por 2,5 para se obter o resultado
final da avaliacao.

Por fim, apds calcular a nota de todas as questdes. O resultado vai de 0 a 100
pontos, onde [Bangor et al. 2008].

0 a 60 pontos: Inaceitavel,

60 a 70 pontos: Razodvel (precisa de muitas melhorias);
70 a 80 pontos: Bom (precisa de pequenos ajustes);

80 a 90 pontos: Excelente;

90 a 100 pontos: Nivel maximo.

Segue abaixo os comentarios das questdes e seus resultados.

QI1: Eu achei o layout do aplicativo simples e bem estruturado.

@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Neutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

Figura 5. Grafico 01.

O grafico 1 demonstra que o layout teve grande aceitacdo entre os colaboradores,
com 100% deles respondendo com nota mdxima nesse quesito.

Q2: Eu achei dificil encontrar todas as funcionalidades presentes no aplicativo.

@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Neutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

Figura 6. Grafico 02.

No gréifico 2 podemos concluir que os colaboradores ficaram satisfeitos com
o aplicativo, conseguindo encontrar e utilizar todas as funcionalidades presentes na
aplicagdo, com também 100% de aceitag@o na nota maxima.

Q3: Eu gostaria de usar esse aplicativo com maior frequéncia.



@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Meutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

Figura 7. Grafico 03.

Em relacdo ao gréfico 3 observa-se que os professores colaboradores estiveram
bem satisfeitos com a sua utilizacdo, no auxilio da criagcdo e planejamento da sua aula de
campo.

Q4: Eu achei que o aplicativo utiliza uma linguagem complexa, com textos dificeis
de serem compreendidos.

@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Neutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

Figura 8. Grafico 04.

A linguagem e as informacgdes passadas pelo aplicativo foram bem assimiladas e
nao atrapalharam na utilizacdo da aplica¢do, como podemos aferir pelo grafico 4.

Q5: Eu achei facil a navegacgao entre as telas do aplicativo.

@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Neutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

Figura 9. Grafico 05.

A facilidade de navegacdo entre as telas do aplicativo, para acesso as suas funcio-
nalidades, foi um ponto elogiado como demonstra o 100% de aceita¢do na nota maxima,
como informado pelo gréfico 5.

Q6: Eu ndo me senti confiante em utilizar e recomendar o App-Author para outros
professores.

No gréafico 6 temos que os professores colaboradores sentiram confianca em indi-
car o App-Author para seus outros colegas professores.

Q7: Acho que o aplicativo pode contribuir para aprendizagem, pois ele permite a
constru¢do de materiais didaticos interativos, atraentes e capazes de melhorar a motivagao
do aluno para os estudos.



@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Meutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

Figura 10. Grafico 06.

@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Neutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

Figura 11. Grafico 07.

O grifico 7 confirma a aceitacdo dos professores colaboradores sobre a
contribui¢do do aplicativo para o processo de aprendizagem, ajudando na criacdo dos
materiais didaticos para a atividade, com 100% de aceitacdo na nota maxima.

Q8: Eu nado acho que o aplicativo possa motivar o professor, por facilitar o pro-
cesso de construcdo de recursos didaticos ubiquos.

@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Neutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

Figura 12. Grafico 08.

Os resultados mostrados pelo grafico 8, nos informa que a maioria das opinides
entre os colaboradores € que o aplicativo ajuda na motivag¢ao do professor, por facilitar o
processo de construcdo de recursos didaticos ubiquos.

Q9: Acho que para criar atividades de aprendizagem sensiveis ao contexto, para
dispositivos moveis, utilizando o aplicativo App-Author, o professor s6 precisa ter conhe-
cimentos bésicos em informadtica.

A andlise da questao, representado pelo grafico 9, confirma como o aplicativo veio
para facilitar a criacdo de atividades, mesmo que o professor tenha conhecimentos basico
de informatica.

Q10: Eu ndo acho que as varias fungdes do aplicativo estavam bem integradas.

A gréfico 10 mostra que a integracao das fungdes, nos processos de criacdo das
atividades, contetudos e localizacdes, estavam bem integradas.

ApOs os calculos dos resultados, foi analisado que o aplicativo obteu média geral



@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Meutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

@ Concordo Plenamente

@ Concordo Parcialmente
Meutro

@ Discordo Parcialmente

@ Discordo Plenamente

Figura 13. Grafico 09 e 10, de cima para baixo, em ordem de aparicao.

de 92,5 pontos, resultado que permite que seja classificado no nivel mais alto da escala
adotada pelo SUS. Avaliando como positivo a usabilidade do aplicativo e sua motivagao
para a autoria de atividades educativas sensiveis ao contexto.

11. Consideracoes Finais

As atividades desenvolvidas durante as aulas de campo sdo essenciais para a aprendi-
zagem em diversas dreas de estudo e importantes préticas educativas no ensino. Os re-
sultados obtidos nos testes sdo animadores, com avaliagdes favordveis a usabilidade do
App-Author com os professores, e a percepcdo otimista e motivadora do professor em
uma ferramenta facilitadora de autoria de atividades sensiveis ao contexto.

Com o objetivo de contribuir para o processo de construcao de ambientes de apren-
dizagem movel, facilitando a criagcdo de atividade de aula de campo sensivel ao contexto,
foi desenvolvido o App-Author, um aplicativo para autoria de atividades para a plataforma
movel de execugdo de atividades App-Learn.

De acordo com as andlises dos resultados dos questiondrios, podemos afirmar que
o App-Author tem sua acdo motivadora e facilita, com sua interface bem amigavel ao
professor, a criacdo de atividades sensiveis ao contexto.

Como trabalhos futuros é pretendido que o professor possa selecionar contetdos
multimidia que ele deseja que o aluno envie na resolucio da atividade, permitindo assim
que o professor tenha uma resposta mais participativa do aluno na execugao das tarefas
da atividade.
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