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Resumo
O presente trabalho tem como tema o uso das tecnologias móveis nos processos de ensino e aprendizagem. O objetivo geral foi o desenvolvimento de uma plataforma móvel de ensino utilizando-se de sistemas de recomendação para apoiar o aluno. Este foi realizado utilizando ferramentas de Software Livre. Desta forma, sem limitações de uso ou restrições de licenças, permitindo assim que a plataforma possa ser replicada, continuada e aprimorada sem maiores problemas. Foi utilizando o Android Studio como IDE de desenvolvimento do aplicativo móvel, utilizando a linguagem de programação Java. O protótipo foi desenvolvido para ser executado em tablets de 10.1 polegadas. Na parte Web da plataforma e nos WebServices de comunicação com o aplicativo foi utilizado PHP. A base de dados da plataforma foi criada utilizando o SGBD MySQL. Para a validação dos resultados, contou-se com 14 alunos da Universidade Feevale, que utilizaram a plataforma de m-learning. Durante o experimento o sistema realizava a coleta de dados para serem utilizados posteriormente pelo Sistema de Recomendações. O Sistema de Recomendações recebia informações do próprio usuário, assim como dos demais, gerando a partir destes dados as recomendações. Os usuários se sentiram a vontade utilizando material didático de forma digital em tablets. O sistema permitiu a análise do rendimento dos respondentes e o comparativo das respostas com as atividades realizadas, mostrando-se eficiente para o uso no processo de ensino e aprendizagem. 

Palavras-chave: e-mobile. Sistemas de recomendações. Smartphones. Educação.


Abstract
The present work is about the use of mobile technologies in teaching and learning processes. The overall goal was the development of a mobile learning platform using recommendation systems to support the student. This was done using Free Software tools. In this way, without limitations of use or restrictions of licenses, thus allowing the platform to be replicated, continued and improved without major problems. It was using Android Studio as a mobile application development IDE, using the Java programming language. The prototype was developed to run on 10.1-inch tablets. In the Web part of the platform and on WebServices communication with the application was used PHP. The database of the platform was created using the MySQL DBMS. For the validation of the results, there were 14 students from Feevale University, who used the m-learning platform. During the experiment the system performed the data collection to be used later by the Recommendations System. The Recommendations System received information from the user, as well as from the others users, generating from these recommendations data. Users felt comfortable using digital learning materials on tablets. The system allowed the analysis of the respondents' income and the comparison of the responses with the activities performed, proving to be efficient for use in the teaching and learning process.

Key words: e-mobile. Recommendation Systems. Smartphones. Education.
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[bookmark: _Toc53928594][bookmark: _Toc467411391]Introdução
Atualmente a grande quantidade de informações digitais disponíveis em diversas formas de mídias e oferecidas na internet, tem gerado uma sobrecarga de dados, sendo assim, um problema para o usuário a busca de conteúdos relevantes que atendam suas necessidades. Os sistemas de filtragem normais possuem grandes dificuldades em realizar uma combinação entre as expectativas dos usuários e os conteúdos relevantes apresentados. Para que este problema possa ser amenizado surgiram os Sistemas de Recomendações (SR) que, segundo Altmayer (2015), consistem em dados contextuais das informações que o sistema possui antes de iniciar o processo de recomendação, dados de entrada, as informações que o usuário precisa passar para que o sistema consiga gerar as recomendações sobre o conteúdo de entrada, e um algoritmo capaz de realizar as combinações dos dados do contexto com os de entrada, de forma a modelar adequadamente as recomendações.
Cazella et al. (2012) afirmam que com a utilização deste tipo de sistemas o usuário receberá como resultado de recomendações, apenas os materiais mais próximos e relevantes, onde, conforme for utilizando e alimentando o sistema com novas informações, seja do seu perfil, seja das pesquisas que realiza, os resultados das recomendações serão mais qualificados. Adomavicius e Tuzhilin (2005) apontam os Sistemas de Recomendação como uma possível solução de apoio a educação, uma vez que são sistemas capazes de identificar conteúdos adequados, de maneira automática, para cada indivíduo, baseando-se em suas características e/ou preferências.
Segundo Cazella et al. (2012) um dos grandes desafios do educador é a seleção e a organização de materiais digitais, a fim de contemplar o perfil dos alunos e suas necessidades. Cardoso (2015) afirma que a seleção das tecnologias educacionais a serem utilizadas não é um processo simples, tendo em vista que muitos recursos educacionais disponíveis para dispositivos móveis, muitas vezes, não estão adequados aos cenários desses sujeitos ou são de difícil acesso. Um dos desafios para a educação formal é a utilização de novas estratégias motivadoras para dar conta de indivíduos que cada vez estão mais inseridos no contexto das mídias e das tecnologias digitais e se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013).
A utilização dos SR com outras tecnologias, como o m-learning, que segundo Unesco (2016) compreende o uso das tecnologias móveis, de forma combinada com outras tecnologias de informação e comunicação ou ainda de forma sozinha, permite que a aprendizagem aconteça a qualquer hora e em qualquer lugar. Sendo que a educação, de forma geral, é um grande desafio a ser superado mundialmente e o uso das tecnologias pode ser uma importante forma de apoio para reverter esta situação, tendo em vista o cenário tecnológico favorável que vivemos que se encontra permeada por recursos digitais e dispositivos móveis (tablets e smartphones).
Está ocorrendo nos últimos anos um crescimento tecnológico de forma rápida e que esta modificando a maneira das pessoas se comunicarem e se relacionarem. Pensando na educação, os principais afetados com esta variedade de novas tecnologias disponíveis são as crianças e adolescentes, pois estão acostumadas com esta grande quantidade de novas informações e, desta forma, sentem-se desestimuladas no ambiente escolar (MOSMMANN et al., 2014). Uma forma de estimular a aprendizagem e motivar as novas gerações pode ser o uso das técnicas de jogos, pois os indivíduos que lá se encontram, carregam consigo, normalmente, muitas aprendizagens vindas das interações com os jogos durante sua vida (FARDO, 2013). 
Atualmente, uma abordagem muito bem aceita pelos usuários é a gamificação, que se refere à utilização de jogos em atividades diferentes de entretenimento puro, conforme apresentado por Vianna et al. (2013), onde, no caso da educação, seria associar conteúdo didático em jogos. Segundo Gomes et al. (2014) a gamificação consiste na utilização de elementos de jogos como estratégias e mecanismos para motivar um determinado grupo a realizar atividades, sem necessariamente estar inserido em uma prática de jogo.
Diante deste cenário, este trabalho visa desenvolver uma ferramenta para recomendação de conteúdo em uma plataforma móvel de apoio para a educação. O software foi desenvolvido integrado com uma plataforma de apoio web.
O software desenvolvido, apesar de ser genérico, permitindo a inserção de qualquer tipo de conteúdo, para este trabalho, como prova de conceito, adotou como temática o Rio Grande do Sul. Desta forma, foi possível popular as tabelas com informações que permitissem, através de um experimento, validar as sugestões do sistema de recomendações.
Este trabalho está organizado em oito capítulos. No primeiro é apresentado um estudo sobre os sistemas de recomendações, suas classificações e exemplos de uso dos mesmos. No segundo é realizada uma contextualização a respeito do uso de dispositivos móveis, possibilidades de utilização no contexto da educação, assim como m-learning em geral. O terceiro capítulo descreve o contexto dos jogos na educação, estratégias, assim como possibilidades de uso das técnicas de jogos na educação. No quarto são apresentados os trabalhos correlatos, que fazem uso de sistemas de recomendações e técnicas de jogos no contexto educacional. O quinto capítulo apresenta as tecnologias utilizadas no projeto, motivos que levaram a serem utilizadas, assim como um detalhamento das mesmas para reprodução do modelo. No sexto capítulo são apresentadas as especificações e desenvolvimento do sistema, onde são mostrados detalhes de desenvolvimento, casos de uso e requisitos do sistema, bem como, o detalhamento das funcionalidades do sistema de recomendações. O sétimo capítulo apresenta o aplicativo móvel em si, detalhando cada tela, funcionalidade, apresentado as interações do sistema com o usuário e do usuário com o sistema. No oitavo capítulo é apresentado o processo de preparação do experimento do protótipo da plataforma de m-learning, detalhamento do experimento e os resultados do experimento em si, demonstrando os resultados obtidos com a análise dos dados coletados. Por fim, são apresentadas as considerações finais deste trabalho.
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1 [bookmark: _Toc467411392]sistemas de recomendação
Atualmente, a grande quantidade de informações digitais disponíveis em diversas formas de mídias e oferecidas na internet, seja de forma pública ou privada, tem gerado uma sobrecarga de dados, desta forma, sendo um problema para o usuário, que busca conteúdos relevantes que atendam suas necessidades. Com o intuito de minimizar esse problema, surgiram os sistemas de recomendação (PRIMO; LOH, 2006). Os sistemas típicos de filtragem de informação recebem normalmente uma entrada de forma textual e direcionam o usuário para as informações que consideram como potenciais de seu interesse. Sendo assim, uma das grandes dificuldades deste tipo de sistema é realizar uma combinação entre as expectativas dos usuários e os conteúdos relevantes apresentados.
Altmayer (2015) afirma que a utilização dos métodos de filtragem e direcionamento da informação para aqueles que realmente detêm o seu interesse sobre tais informações são desejáveis. Segundo Souza (2011), os SR recebem informações sobre o perfil dos usuários e dos itens ou produtos e produzem as recomendações. Altmayer (2015) explica que um Sistema de Recomendação consiste de dados contextuais, das informações que o sistema possui antes de iniciar o processo de recomendação, dados de entrada, as informações que o usuário precisa passar para que o sistema consiga gerar as recomendações sobre o conteúdo de entrada, e um algoritmo capaz de realizar as combinações dos dados do contexto com os de entrada, de forma a modelar adequadamente as recomendações.
Um modelo foi elaborado por Terveen e Hill (2001) e exemplifica o processo de recomendação. Este é apresentado na Figura 1.1.
[bookmark: _Toc467411306]Figura 1.1 - Processo de recomendação
[image: ]
Fonte: baseado em Terveen e Hill (2001)

	Conforme Altmayer (2015), os sistemas de recomendação são extremamente úteis, e podem ser utilizados nas mais diversas áreas, no entanto, algumas áreas apresentam desafios para a utilização de sistemas desta natureza. Costa, Aguiar e Magalhães (2013) citam que os Sistemas de Recomendação, na maioria dos casos, quando utilizados em ambientes educacionais, apresentam algumas limitações e, que é necessário considerar alguns requisitos adicionais no projeto e desenvolvimento de Sistemas de Recomendação para este tipo de contexto. Ainda nesta linha, Cazella et al. (2012) afirmam que um dos grandes desafios do educador é a seleção e a organização de materiais digitais, a fim de contemplar o perfil dos alunos e suas necessidades.
Os Sistemas de Recomendação podem ser classificados de várias formas. Fazio (2013) apresenta a mais comum, que os classifica em três classes: os sistemas de filtragem colaborativa, os sistemas baseados em conteúdo e os sistemas híbridos. Crivelaro (2013) afirma que o que diferencia os Sistemas de Recomendação entre si é a forma como eles criam a relação da interação entre os usuários e os itens e processam as recomendações. A seguir são apresentados os principais métodos aplicados aos sistemas de recomendação e, na sequência estes serão melhor explicados.
· [bookmark: _Toc438399669]Filtragem Colaborativa - baseia-se nas interações realizadas, através da troca de experiências entre usuários que possuam perfis semelhantes, com base em áreas de interesse em comum (CAZELLA; NUNES; REATEGUI, 2010).
· [bookmark: _Toc438399670][bookmark: _Toc438399671]Baseados em conteúdo - o principal objetivo dos métodos de filtragem baseados em conteúdo é gerar automaticamente descrições de conteúdo dos itens e compará-los com os interesses dos usuários, analisando se tal item é, de fato, relevante para algum usuário (ALTMAYER, 2015).
· Híbridos - Altmayer (2015) afirma que a utilização dos métodos híbridos implica em mesclar os demais tipos de sistemas de recomendação com o intuito de combinar as vantagens e atenuar as desvantagens evidenciadas em um método específico. Segundo Fazio (2013), sistemas híbridos combinam as características de ambas as classificações de sistemas de recomendação com o objetivo de melhorar a qualidade das previsões e recomendações de conteúdos aos usuários.

[bookmark: _Toc467411393]1.1 Sistemas de Recomendação Colaborativa
Os sistemas de recomendação Colaborativa baseiam-se nas interações realizadas, através da troca de experiências entre usuários que possuam perfis semelhantes, com base nas mesmas áreas de interesse (CAZELLA; NUNES; REATEGUI, 2010). Fazio (2013) explica que o funcionamento dos sistemas de filtragem colaborativa é realizado por meio de coleta das informações relativas aos usuários na forma de notas dadas aos itens e explorando as similaridades e diferenças entre perfis de vários usuários para determinar as recomendações.
Conforme Cazella e Reategui (2005), na utilização do método de filtragem colaborativa não é necessária à compreensão ou reconhecimento do conteúdo dos itens, onde a base deste método está na troca de experiências entre as pessoas com os mesmos interesses. Segundo Bezerra (2002), é baseada na correlação entre perfis de usuários. Carvalho, Milidiú e Lucena (2010) baseiam-se em um banco de dados de experiências dos usuários com os itens para tentar prever itens adicionais de interesse para os usuários. Crivelaro (2013), nesta mesma linha, cita que os sistemas recomendação funcionam com o conceito de que se os usuários estão de acordo no interesse por determinados itens no passado, os mesmos estarão de acordo no interesse por itens no futuro, ou seja, a correlação de interesses passados com interesses futuros.
Para que os Sistemas de Recomendação Colaborativa tenham um bom resultado em suas recomendações, alguns desafios devem ser levados em conta, conforme apresentado em Carvalho, Milidiú e Lucena (2010): 
· A correlação de usuários e itens, na prática, forma um conjunto de dados esparso. Quando se trata de usuários novos, o problema pode ser agravado ao recomendar itens que não possuem histórico de interação pelo usuário. Este problema é chamado de início frio e vale tanto para um novo usuário quanto para um novo item que não possui históricos de interação (CARVALHO; MILIDIÚ; LUCENA, 2010). Ainda nesta linha, Crivelato (2013) explica que quando um novo item é inserido no sistema, o algoritmo de recomendação colaborativo não consegue sugeri-lo por que não há interações entre o item e os usuários. O mesmo autor afirma ainda que, analogamente, a mesma situação acontece para o problema de um novo usuário, que ainda não interagiu com os itens, onde, o sistema não possui informações sobre o perfil para que possa realizar recomendações.
· Outro problema recorrente é em relação à ocorrência de sinônimos, que é a tendência de um mesmo item ou outros muito similares terem nomes diferentes ou até mesmo entradas duplicadas (CARVALHO; MILIDIÚ; LUCENA, 2010).
Crivelaro (2013) apresenta que os Sistemas de Recomendação Colaborativos podem ser divididos em dois grandes grupos de técnicas, sendo os algoritmos baseados em memória e baseados em modelo. Estes modelos podem ser vistos em Crivelaro (2013), Souza (2011) e Sales (2014).
[bookmark: _Toc467411394]1.2 Sistemas de Recomendação Baseada em Conteúdo
Os Sistemas de Recomendação Baseada em Conteúdo tem como principal finalidade gerar, de forma automática, descrições de conteúdo dos itens e compará-los com os interesses dos usuários, desta forma, analisando se tal item é, de fato, relevante para ser recomendado para algum usuário (ALTMAYER, 2015). Bezerra (2002) afirma que essa abordagem é baseada, geralmente, na comparação entre a descrição do perfil do usuário a ser analisado e as descrições dos itens a serem recomendados. Crivelaro (2013) descreve que este tipo de sistema realiza uma análise nas características dos itens que o usuário a ser analisado interagiu, para então encontrar os itens relacionados com as mesmas características. 
Um dos pontos fortes deste tipo de abordagem, conforme apresenta Crivelaro (2013), é não sofrer do problema do novo item, ou seja, quando um novo item é inserido no sistema, facilmente as suas características podem ser mapeadas e comparadas com outros itens, o que possibilita que ele seja imediatamente recomendado aos usuários. Porém, Crivelaro (2013) aponta também alguns pontos fracos deste tipo de sistema:
· Um dos pontos fracos deste tipo de Sistemas de Recomendação é o problema do novo usuário. Ao ingressar no sistema, o novo usuário possui pouco histórico de itens com que ele interagiu, sendo esta a causa que as recomendações de novos itens são de baixa relevância, por que as características principais dos itens de interesse do usuário ainda não foram mapeadas (CRIVELARO, 2013).
· Outro ponto fraco deste tipo de Sistema de Recomendação apresentado por Crivelaro (2013), é que ele recomendará apenas itens parecidos com os anteriormente pontuados pelo usuário, sendo que estes itens podem não trazer nenhuma novidade ao usuário e não serem de seu interesse.
Em Crivelaro (2013) é apresentada uma das técnicas usadas em Sistemas de Recomendação com filtragem Baseada em Conteúdo, o Modelo de Espaço Vetorial e medida Term-Frequency (TF). 
[bookmark: _Toc467411395]1.3 Sistemas de Recomendação Híbrida
As técnicas de recomendação dos Sistemas de Recomendação Colaborativos e Sistemas de Recomendação baseada em Conteúdo possuem algumas limitações e problemas relacionados com novos usuários, que ainda não demonstraram as suas preferências, da mesma forma, de novos itens, que ainda não foram classificados ou pontuados pelos usuários (SPIERING, 2015). Altmayer (2015) afirma que os métodos híbridos são uma mescla dos Sistemas de Recomendação Colaborativos e Sistemas de Recomendação Baseada em Conteúdo, onde o intuito é combinar as vantagens e atenuar as desvantagens evidenciadas em algum dos métodos específicos. Sales (2014) afirma que a Filtragem Híbrida emprega técnicas advindas tanto da abordagem de Filtragem Colaborativa quanto da Filtragem Baseada em Conteúdo. 
Ainda nesta linha, Cazella e Reategui (2005) afirmam que essa abordagem é constituída de vantagens proporcionadas pela filtragem baseada em conteúdo e pela filtragem colaborativa, unindo o melhor destas duas técnicas e, desta forma, ajuda a eliminar as fraquezas de cada uma delas. Conforme Burke (2002), o desafio na geração do modelo de recomendação híbrido é a definição da melhor arquitetura entre as duas abordagens de sistemas de recomendação.
Segundo Mack (2010), com o uso dos benefícios dos Sistemas de Recomendação Colaborativa é possível empregar a experiência de outros usuários para complementar o Sistema de Recomendação Baseada em Conteúdo, que pode não ser completa e precisa, caso o histórico do usuário alvo ainda não for suficientemente completo. E com o uso dos benefícios do Sistema de Recomendação Baseada em Conteúdo não é preciso possuir uma base muito grande de usuários para que as recomendações sejam relevantes ao usuário alvo. Burke (2002) afirma que o desafio na geração do modelo de recomendação híbrido é a definição da melhor arquitetura entre as duas abordagens de sistemas de recomendação.
Conforme Ferro (2010), essa abordagem beneficia a possibilidade de um sistema recomendar itens com base nas informações de cada usuário e com base nas informações de um conjunto de usuários, aumentando as chances de obter acertos em suas recomendações. Segundo Cazella et al. (2010) as principais vantagens são: 
· Descoberta de novos relacionamentos entre usuários, herdada da filtragem colaborativa. 
· Recomendação de itens diretamente relacionados ao histórico, herdada da filtragem colaborativa. 
· Bons resultados para usuários incomuns, herdada da filtragem baseada em conteúdo. 
· Precisão independente do número de usuários, herdada da filtragem baseada em conteúdo. 
Em Burke (2002), Dantas (2009) e Ferro (2010) são apresentadas sete combinações possíveis entre técnicas de recomendação e os ganhos obtidos com eles.
Segundo Cazella et al. (2012), um dos grandes desafios deste tipo de sistema é realizar a combinação adequada entre as expectativas dos usuários (seu perfil) e os itens a serem recomendados, isto é, definir corretamente o relacionamento de interesses. Crivelaro (2013) afirma que os Sistemas de Recomendação podem explorar a relação entre os usuários e os itens, a relação entre os usuários ou a relação entre os itens, tendo como objetivo realizar as melhores recomendações de itens aos usuários. Conforme Crivelaro, Barth e Rocha (2012) isso implica não só em ligar os itens pelo seu conteúdo, mas ligar os itens ou os usuários pelo interesse. Uma recomendação pode ser considerada relevante se o item oferecido ao usuário tiver alta probabilidade de ser utilizada (CRIVELARO, 2013).
Para que os Sistemas de Recomendação possam recomendar itens a um usuário é necessário obter e armazenar suas informações pessoais assim como comportamentais, a partir dos quais é definido o modelo do usuário que receberá as recomendações (NETO, 2011). O mesmo autor afirma, ainda, que este modelo é fundamental para a identificação do usuário assim que ele acessar o sistema onde foram implantadas as rotinas de recomendação. A obtenção das informações sobre o usuário pode ser realizada de duas maneiras, conforme descrito a seguir: 
· Explícita: nesta técnica, o usuário informa ao sistema de maneira clara e precisa o que é importante para ele (NETO, 2011). Crivelaro (2013) afirma que as interações também podem ser explícitas, como a avaliação de item de maneira positiva ou negativa ou mesmo uma avaliação com uma nota de valor numérico, por exemplo. Interação explícita refere-se a um usuário que conscientemente realiza a avaliação de um item (FAZIO, 2013). Para Neto (2011), esta informação pode ainda ser obtida pelo preenchimento de formulários específicos, por exemplo.
· Implícita: esta técnica permite conhecer as preferências dos usuários sem a necessidade de fornecer informações explicitamente (NETO, 2011). As informações das relações podem ser capturadas na interação entre os usuários e os itens de forma implícita (CRIVELARO, 2013). Uma avaliação implícita refere-se à ação de um usuário, que pode ser analisada por meio de registros históricos, padrões de utilização de um item, tempo de utilização (FAZIO, 2013). Segundo Neto (2011), a partir das ações do usuário obtém-se dados sobre suas necessidades e preferências. O mesmo autor afirma que a técnica implícita tem como objetivo oferecer recomendações para os demais usuários cadastrados no sistema e não para o usuário o qual foram extraídos os dados de comportamento. 
Costa, Aguiar e Magalhães (2013) apresentam um desafio: como utilizar os recursos de um ambiente educacional tendo em vista ampliar o aprendizado? Ou seja, como desenvolver ambientes educacionais mais eficazes, de forma que o estudante se sinta motivado e aprenda mais e em menos tempo? Nesta mesma linha, Adomavicius e Tuzhilin (2005) apontam os Sistemas de Recomendação como uma possível solução de apoio a educação, uma vez que são sistemas capazes de identificar conteúdos adequados, de maneira automática, para cada indivíduo, baseando-se em suas características e/ou preferências.
Cazella et al. (2012) afirmam que com o apoio deste tipo de sistema, o usuário receberá como resultado de recomendações, apenas os materiais mais próximos e relevantes, onde, conforme o sistema for utilizando e alimentando com novas informações, seja do seu perfil, seja das pesquisas que realiza, os resultados das recomendações serão mais qualificados. Ainda nesta linha, os mesmos autores afirmam que indiferente do tipo de educação, seja presencial ou à distância, os sistemas de recomendação são importantes ferramentas de apoio nos contextos educacionais. Em Aguiar et al. (2014) é apresentado um mapeamento sistemático sobre as iniciativas brasileiras em Sistemas de Recomendação Educacionais.
[bookmark: _Toc467411396][bookmark: _Toc438399675]1.4 Exemplos de Sistemas de Recomendação
Alguns casos de uso dos sistemas de recomendação são apresentados a seguir. Estes são apenas ilustrativos, no sentido de demonstrar casos de sucesso em sistemas de recomendações.
Netflix: as recomendações de filmes do Netflix são realizadas através do método de filtragem baseada em conteúdo, onde os filmes assistidos e avaliados são levados em consideração para as posteriores recomendações. Existe a estimativa de que 75 a 80% do conteúdo assistido sejam conteúdos recomendados aos usuários. (TAKAHASHI, 2015).
[bookmark: _Toc438399673]Amazon: a Amazon utiliza algumas técnicas em seus sistemas de recomendação para sugestão de itens aos seus usuários, as quais são oriundas de diferentes contextos no que diz respeito à utilização da aplicação. Utilizando como base o perfil de usuário constituído a partir de seu histórico das navegações e nas suas avaliações realizadas no sistema, a aplicação apresenta aos indivíduos páginas personalizadas com suas preferências, facilitando o acesso ao conteúdo de seu interesse. Um sistema de recomendação utilizando uma abordagem híbrida gera a relação de itens recomendados. Para este fim, é utilizada a técnica de filtragem baseada em conteúdo, onde os itens são avaliados e caso o usuário tenha demonstrado interesse no passado, o sistema possa recomendar outros itens similares de seu interesse. Também é feito uso da técnica de filtragem colaborativa, relacionando os itens visualizados pelo usuário com os itens visualizados por outros usuários (CONSONI, 2014).
[bookmark: _Toc438399674]YouTube: fundado em 2005, o YouTube é considerado o maior sistema de recomendações de vídeos (DAVIDSON et al., 2010). Utiliza o método de filtragem baseada em conteúdo, onde as recomendações são baseadas em vídeos recentemente visualizados pelo usuário, com o intuito de estabelecer o contínuo interesse do mesmo, refletindo assim, sua recente atividade no site.
De posse do conhecimento sobre sistemas de recomendações, um dos objetivos específicos foi atendido. Buscando atender outro objetivo, no próximo capítulo será apresentado o tema m-learning.
2 [bookmark: _Toc467411397]M-learning
A educação, de forma geral, é um grande desafio a ser superado mundialmente. O uso das tecnologias pode ser uma importante forma de apoio para reverter esta situação, em conjunto com o uso da Internet. Em ITU (2013) são apresentados alguns números da expansão da Internet a nível mundial, onde pode-se visualizar no levantamento que no final de 2015, era estimado que o número de usuários com acesso à Internet seria de 3,2 bilhões em todo o mundo. ITU (2013) ainda apresenta a estimativa de que em 2015 se tivesse uma cobertura populacional de 69% em se falando de acesso via 3G e que a estimativa de assinaturas de banda larga móvel globalmente atingisse 47% em 2015, um aumento 12 vezes em relação a 2007. A Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciências e a Cultura – UNESCO, apresenta uma estimativa de que atualmente exista mais de seis bilhões de pessoas com dispositivos móveis conectados a internet (UNESCO, 2016).
Segundo o site oficial Portal Brasil (Brasil, 2014), em 2013 a população do Brasil era de 201.032.714 habitantes, e conforme o resumo técnico do Censo da Educação Superior de 2013, apresentado em 2015 (INEP, 2015), apenas 7.305.977 estavam cursando algum curso de nível superior. O mesmo censo apresenta que a maioria dos cursos de graduação é oferecida na modalidade presencial, representando, em 2013, 96,1% do total de cursos oferecidos (INEP, 2015).
O panorama nacional da educação possui muitos desafios que precisam estar em pauta permanentemente por todos, no entanto, o cenário tecnológico é muito favorável, pois vivemos uma nova era, permeada por recursos digitais e dispositivos móveis (tablets e smartphones), que podem ser utilizados e integrados ao ensino e aprendizagem para que se tenha uma educação de qualidade (ANDRÉ; BEZ; DIAS, 2014). Costa (2013) exibe alguns dados sobre o potencial pedagógico da aprendizagem móvel que foram apresentados em um evento dedicado ao assunto o (Mobile Learning Week - MLW) que é realizado anualmente pela Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciências e a Cultura – UNESCO. O mesmo autor afirma que a UNESCO reconhece que a utilização das tecnologias móveis integradas à educação tem o potencial de romper paradigmas pedagógicos tradicionais. 
O uso de smartphones e tecnologias móveis estão se tornando algo comum na vida das pessoas, e têm produzido, conforme Paz et al. (2013), mudanças na concepção de tempo, espaço, do modo de viver, agir, sentir e inclusive alterando a forma de aprender, indiferente da idade, sexo ou classe social. Como ressaltam Corso, Freitas e Behr (2012), as pessoas integram cada vez mais comportamentos móveis em seu estilo de vida. Os celulares e dispositivos móveis estão sendo incorporados em nossas atividades diárias. Vivemos em um contexto da computação ubíqua onde, de modo inconsciente, usufruímos das suas comodidades digitais como táticas para conseguirmos alcançar benefícios em nossa vida real (COSTA, 2013).
A tecnologia móvel está mudando a maneira como vivemos e está começando a mudar o modo como aprendemos (UNESCO, 2016). Por estarem tão presentes no dia-a-dia dos sujeitos é que precisamos pensar nas tecnologias móveis como um apoio às atividades educacionais complementares (CARDOSO, 2015). Cada vez mais estas tecnologias estão em evidência, o que pode favorecer o surgimento de projetos de aprendizagem que utilizem este tipo de recurso. Porém, para que seja possível fazer uso destes recursos e que eles possam favorecer a educação, são necessárias às reformulações das políticas educacionais, com isto, permitindo que se avalie o uso e os benefícios da aprendizagem móvel (HOFFMANN, 2015).
Os dispositivos móveis são diferentes das tradicionais ferramentas de educação, como livro, giz e lápis, pois o acesso às informações é instantâneo, podem realizar o armazenamento de dados, permitem gerar conhecimento individual e ainda compartilhar o conhecimento entre indivíduos e grupos, independentemente de tempo e da localização física (COSTA, 2013). A seleção das tecnologias educacionais a serem utilizadas não é um processo simples, tendo em vista que muitos recursos educacionais disponíveis para dispositivos móveis, algumas vezes, não estão adequados aos cenários desses sujeitos ou são de difícil acesso (CARDOSO, 2015).
O uso das tecnologias móveis nos processos de ensino e aprendizagem pode apoiar na construção do conhecimento, pois estas estão presentes em toda a sociedade atualmente (BARBOSA; BASSANI, 2013). Cardoso (2015) afirma que os meios tecnológicos precisam ser um instrumento, e não o elemento norteador do processo educacional. Costa (2013), nesta mesma linha, cita que a interação com a tecnologia é parte integrante da moderna educação e escolaridade. Cardoso (2015) indica que, além disso, é necessário que estas tecnologias sejam inseridas no processo educacional como um dos elementos utilizados, e não com o foco de fim em si mesmo. Sendo assim, incluindo as tecnologias na educação, será necessário repensar o caminho que o processo de ensino fará, de forma a que a inclusão de tecnologias possa promover a aprendizagem – prática pedagógica.
O Mobile learning ou ainda, m-learning, compreende o uso das tecnologias móveis, de forma combinada com outras tecnologias de informação e comunicação ou ainda de forma sozinha, permitindo assim, que a aprendizagem aconteça a qualquer hora e em qualquer lugar. A aprendizagem pode se desdobrar em uma variedade de formas: as pessoas podem usar dispositivos móveis para acessar recursos educacionais, conectar-se com os outros, ou criar conteúdo, tanto dentro como fora da sala de aula. M-learning abrange também os esforços para apoiar os objetivos educacionais amplos, como a administração eficaz dos sistemas de ensino e uma melhor comunicação entre as escolas e as famílias (UNESCO, 2016).
M-learning representa uma forma de ensinar e aprender fazendo uso de dispositivos móveis, tais como tablets e smartphones. É necessário compreender do que se trata essa modalidade e quais são as suas características e perspectivas oferecidas para de futuro, e quais são os aspectos importantes no cenário atual da educação (REGO; AMORIM, 2013). Para Costa (2013), m-learning não é uma tecnologia, mas a tecnologia ajuda o m-learning acontecer. É uma modalidade de ensino contextual, utiliza a integração entre a interação sociocultural dos indivíduos e da convergência dos aspectos de usabilidade dos dispositivos móveis, desta forma, favorecendo novos tipos de comportamentos, usando um fluxo de micro conteúdos. Isso permite uma real aprendizagem continuada, ou seja, sem emendas entre os episódios de aprendizagem formal, não-formal e informal (COSTA, 2013).
De acordo com Lima (2014), o crescente uso da mobilidade de forma geral, combinada com o emprego pedagógico adequado e conduzida por docentes qualificados e preparados para o uso de novas tecnologias, poderá contribuir para a consolidação da aprendizagem móvel. O contexto todo precisa ser preparado para que realmente se possa utilizar este tipo de ferramentas na educação. Os professores, muitas vezes, sem práticas e sem referências sobre tal assunto, tentam adaptar-se a essa nova era – era digital móvel –, e desta forma, em alguns casos, realizam atividades que não tem o menor sentido e significado para seus alunos das gerações atuais (ANDRÉ; BEZ; DIAS, 2014).
A capacidade de aprendizagem dos estudantes pode ser aumentada com a integração deste tipo de dispositivos na educação, pois parece motivar os alunos para estudarem também fora da escola. Estes aprendem de maneira mais fácil e simples quando são fornecidas oportunidades de criar e desenvolver habilidades para a aprendizagem, utilizando as tecnologias que são familiares (COSTA, 2013). Conforme Silva, Oliveira e Bolfe (2013), o m-learning não busca substituir nenhum processo de ensino e aprendizagem, pelo contrário, esta tecnologia torna-se complemento, auxiliando neste processo, sendo apenas uma forma de interação que permite ajudar o discente em suas atividades. A utilização das tecnologias móveis oferece ainda toda uma possibilidade de interação entre os usuários, ou até mesmo a interação com o software em si, potencializando os processos de comunicação, cooperação e a interferência no próprio conteúdo oferecido e, até mesmo, certo grau de reciprocidade. 
Conforme citado por André, Bez e Dias (2014) é necessário que os educadores das novas gerações possam preparar os alunos para “aprender a aprender”, identificando novas práticas, projetos, produtos e soluções educacionais que façam uso das tecnologias da informação e comunicação e, principalmente as tecnologias móveis, como tablets e smartphones, pois o cotidiano escolar foi invadido por este tipo de dispositivo. Da mesma maneira que o surgimento dos celulares, tecnologias de informação e comunicação, está se vendo o surgimento de novas formas de conhecimento e de aprendizagem, novos processos cognitivos, novas maneiras de realizar a leitura e a escrita, novos gêneros textuais, ou seja, novos letramentos múltiplos e digitais (COSTA, 2013).
Existem alguns esforços sendo realizados para que a utilização de dispositivos móveis na educação torne-se uma realidade, tendo em vista a carência a nível mundial no tocante da área da educação. Um exemplo destes esforços pode ser visto em Unesco (2016), onde a Organização das Nações Unidas para a Educação, a Ciências e a Cultura – UNESCO está trabalhando para apoiar os governos e as pessoas para promover a educação para todas as áreas; responder aos desafios de determinados contextos educativos; enriquecer e complementar o ensino formal; e, em geral, tornar a aprendizagem mais acessível com o uso de dispositivos móveis, equitativo e flexível para os estudantes em todos os lugares.
Sendo assim, o uso destas tecnologias possui um grande potencial para a educação, pois as pessoas, em especial os jovens, costumam estar sempre conectadas, seja em redes sociais, e-mail, aplicativos de troca de mensagens, entre outros, gerando assim, de maneira informal, um aprendizado mais natural. Desta forma, as tecnologias móveis tornam-se uma poderosa ferramenta de apoio à educação, direcionando seus conteúdos de forma adequada para o tipo de processo de ensino e aprendizagem que se deseja proporcionar. É inevitável a incorporação do uso das tecnologias móveis na educação, pois estas tornam-se onipresentes na vida cotidiana (COSTA, 2013).
3 [bookmark: _Toc467411398]Jogos na Educação
Nos últimos anos está acontecendo um crescimento tecnológico de forma rápida e que esta modificando a maneira das pessoas se comunicarem e se relacionarem. Pensando na educação, as crianças e adolescentes são os principais afetados com esta variedade de novas tecnologias disponíveis, já que elas estão acostumadas com esta grande quantidade de novas informações e com isto sentem-se desestimuladas no ambiente escolar (MOSMMANN et al., 2014).
Atualmente tablets, computadores e internet estão cada vez mais presentes e se tornando elementos significativos na vida de crianças e jovens. Desta forma, as primeiras relações das crianças com as tecnologias não acontece no contexto escolar. Estas ingressam nos espaços escolares, muitas vezes, já com conhecimentos e habilidades tecnológicas (BORTOLAZZO, 2015). Ainda nesta linha, Cardoso (2015) afirma que os computadores, os recursos à internet e os dispositivos móveis, podem contribuir com a aprendizagem, pois elas ampliam os contextos educacionais, permitindo que os alunos tenham uma aprendizagem constante, em movimento, além de permitirem auxiliar nas atividades e ainda apresentá-las de forma mais harmoniosa e lúdica. 
Conforme Cichelero et al. (2014), estamos vivendo um momento histórico em que a sociedade está permanentemente em contato com as tecnologias. As formas de experiência, interação, experimentação e socialização proporcionadas atualmente pelas Redes Sociais, bem como pelas tecnologias móveis e jogos digitais, com suas mecânicas próprias, estão em evidência, pois vão ao encontro do perfil das novas gerações (MOSMMANN et al., 2014). 
Uma abordagem utilizada na atualidade e que é muito bem aceita por seus usuários é a gamificação ou em inglês gamefication que, segundo Vianna et al. (2013), se refere à utilização de jogos em atividades diferentes de entretenimento puro, ou seja, no caso da educação, associar conteúdo didático em jogos, por exemplo.
A gamificação consiste na utilização de elementos de jogos como estratégias e mecanismos para motivar um determinado grupo a realizar atividades, sem necessariamente estar inserido em uma prática de jogo (GOMES et al., 2014). Fardo (2013) apresenta alguns elementos que tradicionalmente são utilizados em jogos e que podem ser empregados em outras atividades, para que estes elementos ajudem a obter o mesmo grau de envolvimento e motivação que normalmente são encontrados pelos jogadores. Dentre estes elementos motivadores estão a narrativa, o sistema de feedback, o sistema de recompensas, o conflito, a cooperação, a competição, os objetivos e regras claras, os níveis, a tentativa e o erro, a diversão, a interação, a interatividade, entre outros.
O uso desta abordagem não consiste em criar jogos virtuais que abordem os problemas reais, ou seja, recriar as situações dentro de um mundo virtual, mas sim utilizar as mesmas estratégias, métodos e pensamentos que são usados para resolver aqueles problemas dos mundos virtuais em situações do mundo real (FARDO, 2013). A gamificação é um fenômeno recente, que deriva diretamente da popularização e popularidade dos jogos digitais, e de suas capacidades intrínsecas de motivar a ação, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas áreas do conhecimento e da vida dos indivíduos (FARDO, 2013).
Do ponto de vista da educação, a utilização de gamificação permite que o sujeito perceba que a atividade realizada pode ter um impacto em determinadas ações e que juntas, levam em direção a um objetivo de aprendizagem (MOSMMANN et al., 2014). Existem muitos potenciais para o uso da gamificação em diversos campos da atividade humana, além disto, este tipo de abordagem é bem aceita e popularizada entre as gerações atuais que crescem interagindo com este tipo de entretenimento. Sendo assim, o uso da gamificação pode ser bastante eficaz na resolução de problemas do mundo real (FARDO, 2013). Para Gomes et al. (2014), essas estratégias e mecanismos podem ser empregadas nos mais variados contextos, tais como: comercial, empresarial, educacional, entre outros.
O uso deste tipo de abordagem provê aos usuários muitas formas de interação, onde podem ser apresentados diferentes níveis de dificuldades para interação do usuário. A conquista de pontos, as recompensas ou medalhas, são importantes formas de motivação que esta abordagem oferece, possibilitando que os usuários interajam uns com os outros, gerando assim, as competições. Outra forma de estimular a motivação entre os usuários é permitir o compartilhamento de conquistas em sites e redes sociais, gerando desafios entre os usuários, além de promover a comunicação entre os participantes.
Conforme apresentado em Bergin e Reilly (2005), estudos já realizados apontaram que pessoas motivadas aprendem com muito mais facilidade, pois conseguem intrinsecamente ser compensados por suas conquistas. O uso de jogos pode estar diretamente ligado com o ganho de recompensas, conquistas, gerando a motivação necessária para que a aprendizagem aconteça de forma gradativa e agradável aos usuários. Vianna et al. (2013) afirmam que para um jogo ser motivador ele deve permitir que seus jogadores se sintam permanentemente estimulados, mas isto só se torna possível quando é realizada uma correta avaliação das habilidades dos jogadores frente às missões que eles precisam cumprir.
Para que os jogos sejam motivadores e que desafiem seus usuários, eles devem possuir algumas características, conforme apresentado em Vianna et al. (2013), que buscam atingir as quatro principais bases motivadoras: competição, aprendizado, fuga da realidade e interação social. Ainda nesta linha, Barbosa e Bassani (2013) afirmam que os jogos, assim como os dispositivos móveis, são novas formas de linguagem e interação com as novas gerações, permitindo uma comunicação direta e de forma habitual ao cotidiano dos jovens.  O apoio das tecnologias digitais em atividades lúdicas tem gerado mudanças na realidade social, desta forma, estabelecendo novas necessidades e adequações ao processo educacional (FALKEMBACH, 2007). Cichelero et al. (2014) apresentam os jogos sérios que constituem-se em um campo híbrido em que se exploram as potencialidades do design de jogo digitais, considerando outros contextos além do entretenimento, ou seja, fazer uso das técnicas de jogos e levá-las para as atividades do cotidiano das pessoas.
O uso das técnicas de jogos pode ter na educação formal uma área bastante promissora para a sua aplicação, pois os indivíduos que lá se encontram, carregam consigo, normalmente, muitas aprendizagens vindas das interações com os jogos durante sua vida. Estes indivíduos encontram também na educação formal uma área que necessita de novas estratégias motivadoras para dar conta de indivíduos que cada vez estão mais inseridos no contexto das mídias e das tecnologias digitais e se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das escolas (FARDO, 2013).
Barbosa et al. (2013) apresentam algumas experiências práticas realizadas, utilizando tablets e jogos educativos para dispositivos móveis, que foram desenvolvidos com o foco no reforço de conteúdos do currículo escolar de crianças e adolescentes em tratamento oncológico. Neste estudo, os autores concluíram que as crianças e adolescentes não encontram dificuldades com o uso do tablet, pois elas já tinham previamente este conhecimento e habilidade. Segundo os autores, bastaram algumas explicações iniciais de como escolher e selecionar um jogo, bem como a forma de ir e voltar para a área principal do tablet enquanto se está em um aplicativo. Após estas instruções iniciais, naturalmente as crianças e adolescentes iam descobrindo o funcionamento e formas de interagir com o dispositivo. Esta facilidade em aprender a utilizar as tecnologias, alguns autores afirmam que se dá pelas crianças nascidas quando estas já estavam disseminadas. Prensky (2012) os define como nativos digitais, aqueles que já nasceram em um universo digital, em contato com a Internet, computador e jogos digitais.
Sobre a forma de aprendizagem dos nativos digitais, pode se dizer que eles aprendem em múltiplas linguagens, explorando a associação de inteligências múltiplas, de forma colaborativa ou individualizada, interativa e autônoma. Nesta conjuntura socioeducativa que se percebem os reflexos de tantas transformações da sociedade global e da certeza de que a era digital móvel está mais presente em nossas vidas e no cotidiano dos indivíduos do que muitas vezes conseguimos perceber (ANDRÉ; BEZ; DIAS, 2014).
O uso dos elementos dos jogos pode transformar de forma positiva a experiência educacional dos indivíduos, pois elas dispõem de ferramentas valiosas para criar experiências significativas, fornecendo um contexto para a construção de um sentido mais amplo para a interação. Estas mudanças ocorrem tanto nas escolas como em outros ambientes de aprendizagem, onde elas ajudam a potencializar a participação e a motivação dos indivíduos inseridos nesses ambientes educacionais (FARDO, 2013).
Entretanto, é preciso ressaltar que para se utilizar recursos tecnológicos, entre eles os jogos educacionais, é necessário ter um conhecimento prévio dos mesmos e que os princípios teórico-metodológicos devem estar bem claros e fundamentados. Isto justifica obrigatoriedade dos professores terem domínio das tecnologias e realizarem previamente uma análise cuidadosa e criteriosa dos recursos e materiais a serem utilizados, levando em conta os objetivos que se deseja alcançar com o uso destes recursos (TAROUCO, 2004).
Para que a aprendizagem ocorra no contexto dos jogos em sala de aula, a atividade deve ser realizada de forma planejada e conduzida por professores qualificados, permitindo assim, perceber a efetividade da sua prática por parte dos professores, conseguindo realizar avaliações em todas as etapas do processo (HOFFMANN, 2015).  Segundo Cardoso (2015), para que a educação possa ter como aliada a tecnologia e suas inúmeras possibilidades, existe a necessidade que os professores possuam primeiramente o conhecimento sobre as tecnologias e o domínio do meio utilizado, além da criatividade necessária para que sejam desenvolvidas as atividades e o entretenimento para os alunos.
Desta forma, a utilização de jogos pode ser uma boa estratégia para apoio à educação, visto que crianças, adolescentes e adultos são grandes utilizadores de jogos. Sendo assim, os jogos podem intrinsecamente ajudar na educação independente da faixa etária. Conforme Gomes et al. (2014), os jogos digitais são compostos por elementos que fazem os participantes se sentirem estimulados por meio de desafios, desta forma, podem ficar horas tomando decisões em busca de soluções para os desafios propostos a fim de alcançarem determinadas recompensas. Conforme Hoffmann (2015), a utilização dos jogos digitais na educação, com suas técnicas e mecânicas próprias, pode despertar o interesse dos alunos, desta forma levando um contexto envolvente, lúdico e desafiador. A abordagem realizada pelos jogos digitais, assim como a apresentação dos conteúdos de maneira diferenciada favorece a tomada de decisões, o raciocínio lógico, a análise de resultados e a revisão dos conceitos e objetivos e a reformulação dos procedimentos praticados durante o jogo, ou seja, durante o estudo dos alunos. Ainda nesta linha, o autor afirma que a combinação de jogos digitais com educação, na forma de jogos sérios, se apresenta como um novo instrumento para o processo de ensino e aprendizagem.
O aporte bibliográfico permitiu entender a base teórica necessária para o desenvolvimento deste trabalho. Buscando conhecer o que já foi desenvolvido e características importantes que devem compor o ambiente proposto, no próximo capítulo serão apresentados os trabalhos correlatos.












4 [bookmark: _Toc467411399]trabalhos correlatos
Uma nova geração de aprendizes está se apresentando nos dias atuais, onde a utilização de mídias e tecnologias digitais tem grande influência na realização de suas atividades. Neste cenário, para que se consiga atender as necessidades deste novo público, novas estratégias estão sendo exploradas. Dentre estas estratégias estão à utilização de tecnologias digitais, tecnologias móveis, gamificação, onde estas podem ter muito a colaborar com a área da educação (ALVES et al., 2014). A seguir são apresentados alguns trabalhos que fazem uso de sistemas de recomendação, gamificação, todos focados para aprendizagem.
[bookmark: _Toc467411400]4.1 Duolingo
A plataforma do Doulingo foi criada em novembro de 2011 e seu lançamento para o público em geral foi realizado em junho de 2012. De forma interativa, colaborativa e dinâmica, a plataforma se destina a ensinar línguas estrangeiras com uma abordagem de jogo (GOMES, 2014). 
As recompensas para as lições cumpridas pelos alunos são fornecidas no formato de pontos, que aumentam a cada etapa. Sendo assim, são obtidos de acordo com a quantidade de palavras aprendidas nas lições (QUADROS, 2014). Segundo Fadel et al. (2014) os alunos são desafiados pelas lições e são recompensados com pontuação e medalhas. Ainda nesta linha, o mesmo autor afirma que além de fazer uso de elementos de jogos como pontos, tabelas de liderança, barras de progresso e uma narrativa motivadora, é realizada uma análise nos erros comuns do usuário e, posteriormente, são apresentas lições que reforcem essas lacunas. 
As lições são apresentadas de forma progressivas, ou seja, as palavras que estão sendo expostas em uma lição, posteriormente, serão utilizadas para formar frases nas lições seguintes. Desta forma, é realizada a introdução dos conceitos da gramática. Além da parte textual, cada nova frase possui um áudio que o aluno pode ouvir por completo ou apenas as palavras que necessite reforçar na compreensão auditiva. Da mesma forma, existe ainda a lição de oralidade, onde o estudante realiza a gravação de narração das palavras e encaminha para o sistema. Posteriormente, uma comunidade de colaboradores fornece um feedback oral sobre as narrações (QUADROS, 2014).
A utilização de recursos de gamificação no Duolingo permite aos estudantes aprenderem de forma mais colaborativa, interativa, dinâmica e divertida. A gamificação pode promover o engajamento entre o estudante e o seu desafio ou atividade, proporcionando, desta forma, uma experiência mais intensa e interessante para a resolução de trabalhos escolares (QUADROS, 2014). A gamificação é uma característica da plataforma, assim como, permitir seu uso em dispositivos móveis, envolvendo seus usuários e contribuindo para o seu letramento digital em diferentes suportes (GOMES, 2014). Desta forma, apresentando as lições de maneira lúdica e competitiva entre os usuários/estudantes, todos são envolvidos na busca pela aprendizagem e permitindo aos colaboradores do Duolingo monitorar o desempenho dos usuários nas atividades (GOMES, 2014). 
A utilização de gamificação fica bem clara já na abertura do aplicativo para Android da plataforma do Duolingo. As imagens de apresentação do aplicativo (Figura 4.1) estimulam o usuário de forma direta. As mensagens apresentadas ao usuário, como, por exemplo, “Aprenda jogando. Desbloqueie unidades para avançar”, “Termine cada lição sem perder corações” e “Acumule conquistas e acompanhe o progresso de seu aprendizado”, mostram que o usuário participará de um jogo, onde ele terá que cumprir desafios para manter e acumular pontos. Assim, ele se sentirá estimulado visualizando seu progresso.
[bookmark: _Toc467411307]Figura 4.1 – Telas de apresentação do aplicativo Android da plataforma educacional Duolingo
[image: ] 
Fonte: obtidas aplicativo Android Duolingo

Ao acessar a plataforma pelo aplicativo Android, é apresentada ao usuário uma tela para que ele selecione seu nível de conhecimento do idioma, evitando assim, que ele se desestimule caso não tenha conhecimento suficiente para prosseguir. Além desta seleção, o usuário poderá também colocar sua meta diária de acordo com sua disponibilidade, permitindo, desta forma, que ele se comprometa com a meta que ele pode cumprir, evitando se sentir desestimulado por não conseguir cumprir seus resultados (Figura 4.2).

[bookmark: _Toc467411308]Figura 4.2 – Telas de configurações de tempo dedicado às atividades do aplicativo Android da plataforma educacional Duolingo
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Fonte: obtidas aplicativo Android Duolingo

Ao iniciar uma lição no Doulingo, são apresentadas ao usuário várias tipos de mídias durante suas atividades, como imagens e sons, permitindo, desta forma, uma interação com os usuários, fazendo com que ele se sinta estimulado. Isso pode ser visto na Figura 4.3.
[bookmark: _Toc467411309]Figura 4.3 – Telas de atividades do aplicativo Android da plataforma educacional Duolingo
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Fonte: obtidas aplicativo Android Duolingo

A cada atividade realizada com sucesso ou não no Duolingo o usuário recebe um feedback de sua interação, além disto, ele poderá acompanhar pela barra de pontuação o andamento de suas atividades na lição. Ao final de suas atividades diárias, o usuário receberá um informativo sobre sua pontuação no estilo de jogo (Figura 4.4).



[bookmark: _Toc467411310]Figura 4.4 – Telas de feedback do aplicativo Android da plataforma educacional Duolingo
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Fonte: obtidas aplicativo Android Duolingo
[bookmark: _Toc467411401]
4.2 Coursera
Considerado como a maior plataforma de cursos online abertos e massivos do mundo, foi fundada na Califórnia, nos Estados Unidos, sendo uma organização sem fins lucrativos e com o objetivo de oferecer educação de qualidade (VEDANA, 2015) (DOMINGUEZ, 2014). Conforme Domingues (2014), a ferramenta, idealizada por professores da Universidade de Stanford, têm como objetivo oferecer a um grande número de alunos a possibilidade de ampliar seus conhecimentos em um processo de coprodução.  A Universidade de Stanford e a Universidade de Michigan (EUA), a Universidade de Pequim (China), a Universidade de Roma-LaSapienzall (Itália), a Universidade de São Paulo e a Fundação Lemos (Brasil) são algumas instituições que através da plataforma Coursera possibilitam o acesso aos maiores especialistas do mundo de diversas áreas (VEDANA, 2015).
A ferramenta disponibiliza traduções de seus cursos em quatorze idiomas, tais como: inglês, chinês, francês, russo, espanhol, português, turco, ucraniano, alemão, árabe, italiano, japonês, hebraico, italiano. A plataforma em si é americana, mas existe oferta de legendas com várias traduções, facilitando a absorção das informações por parte dos alunos (PEREIRA, 2014). Outros aspectos positivos da plataforma são citados por Pereira (2014), como o retorno com feedbaks das respostas. Ainda nesta linha, Vedana (2015) apresenta que as interfaces e navegação são apresentadas de forma simplificadas e destaca que os cursos são engrandecidos com detalhes, ilustrações e, inclusive, jogos.
O público visado por essa ferramenta é composto, principalmente, por estudantes universitários e profissionais. Atualmente o Coursera possui um número considerável de usuários cadastrados e espalhados pelo mundo, com 12 milhões de cadastrados em 190 países e a oferta de mais de 900 cursos (VEDANA, 2015). As áreas de atuações estão divididas em 25 categorias que são: Artes; Biologia e Ciências da Vida; Negócios e Gestão; Química; Inteligência Artificial; Engenharia de Software; Sistemas de Segurança; Teoria; Economia e Finanças; Educação; Energia e Ciências da Terra; Engenharia; Alimentação e Nutrição; Saúde e Sociedade; Humanidades; Informação, Tecnologia e Design; Lei; Matemática; Medicina; Música, Cinema e Áudio; Ciências Físicas e da Terra; Física; Ciências Sociais; Estatística e Análise de Dados; Desenvolvimento Profissional de Professores (DOMINGUEZ, 2014) (VEDANA, 2015).
Na Figura 4.5 são apresentadas imagens das telas do aplicativo Android da plataforma Coursera. Na primeira imagem é apresentada a lista das categorias de cursos disponíveis na plataforma, a segunda imagem apresenta a lista de cursos disponíveis na categoria selecionada. A terceira imagem apresenta as informações de detalhes do curso selecionado, permitindo visualizar o nome curso, breve descrição, nome e informações do ministrante do curso, entre outras informações. Nesta tela o usuário fará sua inscrição para o curso selecionado, onde na quarta imagem são apresentadas as lições do curso selecionado.
[bookmark: _Toc467411311]Figura 4.5 – Telas do aplicativo Android da plataforma educacional Coursera
   [image: ]
Fonte: obtidas aplicativo Android Coursera

[bookmark: _Toc467411402]4.3 Udacity
A plataforma nasceu de um projeto de startup, sendo David Stavens, Sebastian Thrun e Michael Sokolsky os responsáveis pelo desenvolvimento. Ele era amparado por investimentos de empresas do Vale do Silício (VEDANA, 2015). O crescimento da Udacity foi considerável, três anos após sua fundação houve um aumento de quatrocentos e trinta vezes. Passou de um curso para quarenta e três, sendo divididos em seis áreas que estão classificados em três níveis: nível básico, intermediário e avançado. (PEREIRA, 2014).
O grande foco do Udacity esta nas parcerias com professores individuais das universidades, assim como nas empresas (ROUSING, 2014). A construção dos cursos do Udacity é realizada de forma totalmente independente, sem qualquer participação formal de universidades, e são projetados por seus instrutores a partir do zero. Desta forma, os cursos oferecidos são relativamente únicos e específicos (IWERKS, 2012).
Uma das grandes diferenças de outras plataformas é que o Udacity permite apenas vídeos em seus cursos, desta forma, não se tem materiais de apoio como livros e artigos para complementar os estudos (ROUSING, 2014). Os cursos oferecidos são interativos com atividades, quiz e exercícios intercalados entre os vídeos e palestras ministradas por professores e especialistas. Normalmente, após a aula, o aluno terá um conjunto de problemas com exercícios que irão ajudá-lo a determinar se aprendeu com o material ensinado na lição (PEREIRA, 2014). A plataforma permite que os alunos se inscrevam em cursos a qualquer momento, inclusive estar inscrito em mais de um curso ao mesmo tempo, o que, sem dúvida, representa uma flexibilidade e escolha para o aluno direcionar seus estudos. Além de toda a flexibilidade na escolha dos cursos, permitindo o aluno a experimentar novos conteúdos, o Udacity ainda permite que seus alunos gerenciem suas lições nos cursos, conforme a combinações que quiserem, pois todo o conteúdo dos cursos é liberado no momento da inscrição do aluno no curso. Embora Udacity permita a liberdade de escolha na ordem da visualização dos conteúdos, ele organiza e apresenta os materiais dos cursos linearmente, o que convida o aluno para seguir a ordem concebido dos cursos (ROUSING, 2014). Os cursos do Udacity são disponibilizados em smartphones e tablets por meio de aplicativos (PEREIRA, 2014).
Na Figura 4.6 são apresentadas imagens das telas do aplicativo Android da plataforma do Udacity. A primeira imagem mostra a forma que os cursos são apresentados no aplicativo, permitindo que o usuário veja a lista de cursos, com imagem, nível do curso e o título do curso. Ainda nesta tela, na parte superior, são apresentadas recomendações de cursos para os usuários. A segunda imagem apresenta os detalhes do curso selecionado com informações do ministrante, entre outras. A terceira imagem apresenta as lições que são constantes do curso e na quarta imagem é apresentada uma lição no formato de vídeo para o aluno.

[bookmark: _Toc467411312]Figura 4.6 – Telas do aplicativo Android da plataforma educacional Udacity
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Fonte: obtidas aplicativo Android Udacity

	De posse do conhecimento teórico e estudo de trabalhos correlatos, é possível vislumbrar um software a ser desenvolvido como plataforma para o ensino móvel. O próximo capítulo apresenta as tecnologias que serão utilizadas para dar conta deste desenvolvimento.


5 [bookmark: _Toc467411403]TECNOLOGIAS utilizadas NO PROJETO
Inicialmente, neste capítulo, serão explicados os motivos da escolha de algumas ferramentas e posteriormente detalhada cada uma utilizada no projeto. As tecnologias utilizadas no desenvolvimento do projeto foram selecionadas para buscar desenvolver toda plataforma utilizando código aberto (Open Source). Desta forma, a plataforma poderá ser facilmente aplicada em qualquer ambiente compatível a um custo menor, pois não terá que ser realizada à compra de licenças. Todas as ferramentas utilizadas no projeto são facilmente encontradas para download na internet. Este foi um requisito inicial do projeto, pois caso fosse desenvolvido utilizando ferramentas proprietárias poderia inviabilizar seu uso em alguns casos, onde quem perderia seriam os alunos e a educação como um todo. Todas as ferramentas, conceitos e técnicas utilizadas foram detalhados ao máximo neste trabalho, permitindo assim a reprodução do modelo proposto, assim como a continuidade e aprimoramento do projeto.
5.1 [bookmark: _Toc467411404]Estruturas tecnológicas do projeto
Para o desenvolvimento da plataforma foram utilizados somente softwares livres e que possibilitassem fácil manuseio e suportas sem diversas plataformas. Foram utilizadas para o desenvolvimento do aplicativo móvel, o Android, como ambiente de desenvolvimento integrado (IDE) ou em Inglês, Integrated Development Environment e o Android Studio na versão 2.1.3. A Figura 5.1 apresenta a versão do Android Studio, assim como a versão do Java que foi configurada a ser utilizada para o desenvolvimento e execução do aplicativo Android.
[bookmark: _Toc467411313]Figura 5.1 – Tela de “About” do Android Studio apresentando a versão da ferramenta e versão do Java.
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Fonte: obtida da ferramenta Android Studio

Para gerenciamento dos dados foi utilizado o SGBD MySQL, versão 5.7.13, instalado em um servidor Linux, utilizando a linguagem de banco de dados SQL (Structured Query Language). Para a manutenção das informações e a criação das estruturas foi utilizada a ferramenta MySQL Workbench na sua versão 6.3. Ferramenta esta que é disponibilizada na instalação do SGBD. A Figura 5.2 apresenta a versão do MySQL, assim como informações do servidor onde ele esta instalado e versão do MySQL Workbench utilizado no projeto para a manutenção dos dados.
[bookmark: _Toc467411314]Figura 5.2 – Tela de “Server Status” do MySQL Workbench apresentando a versão do SGBD, assim como informações do servidor onde se encontra instalado o mesmo e imagem da versão do MySQL Workbench utilizado, respectivamente.
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Fonte: obtidas da ferramenta MySQL Workbench.

A aplicação Web e API’s da plataforma para cadastrados das informações por parte do administrador/professor e comunicação entre o aplicativo móvel e a base de dados, respectivamente, foram desenvolvidas utilizando a linguagem de programação PHP, sendo hospedado em um servidor com sistema operacional Linux.  Estes itens serão detalhados em uma sessão específica.
Conforme Android (2016), o Android Studio é o IDE oficial para o desenvolvimento de aplicativos Android. Segundo Macalão (2013), o Android Studio é baseado na versão comunitária do IntelliJIDEA, porém, foi desenvolvida especificamente para a criação de aplicativos Android. Android (2016) cita que além do editor de código e das ferramentas de desenvolvedor avançados do IntelliJ, o Android Studio fornece recursos para aumentar a produtividade de desenvolvedores na criação de aplicativos Android, alguns destes citados a seguir:
· Um sistema de compilação flexível baseado no Gradle.
· Emulador rápido com muitos recursos para executar as aplicações.
· Um ambiente unificado que permite desenvolver para todos os dispositivos Android, como, por exemplo, smartphones e Android Wear, que são relógios inteligentes.
· Ferramentas de verificação de código suspeito para detectar problemas de desempenho, usabilidade e compatibilidade de versões.
Conforme Macalão (2013), estas funcionalidades visam aumentar a produtividade de desenvolvimento e tornar mais fácil para os desenvolvedores a criação de aplicativos com boa aparência, necessitando de menor esforço.
5.2 [bookmark: _Toc467411405]Plataforma Android
Nesta seção será apresentado um breve histórico da Plataforma Android, a lista oficial das versões da plataforma lançadas até o momento, com suas estatísticas de distribuição mundial para cada versão, além de uma descrição da arquitetura e dos principais conceitos envolvidos no desenvolvimento de aplicativos Android.
Conforme apresentado em Macalão (2013), o histórico da plataforma Android tem início em outubro de 2003, quando foi fundada uma empresa chamada Android Inc, na cidade de Palo Alto, California, USA, tendo como foco o desenvolvimento de sistemas operacionais para celulares, onde todos os seus projetos eram secretos. Mais tarde, em agosto de 2005, a Google anunciou a compra dessa empresa, criando rumores de que a empresa poderia estar entrando no mercado de telefonia móvel. Segundo Paula (2013), na Google o desenvolvimento foi focado em uma plataforma para sistemas móveis utilizando com base o sistema operacional Linux, tendo como objetivo ser uma plataforma flexível, aberta e de fácil migração para os fabricantes. Desta forma, nascia o embrião do sistema operacional Android. Sistema este que foi desenvolvido na plataforma Java.
Somente em novembro de 2007 foi revelado se tratar de um consórcio de empresas pertences ao chamado OHA (Open Handset Alliance), grupo este formado por aproximadamente 80 empresas, como, por exemplo: Google, HTC, Intel, LG, Dell, Broadcom Corporation, Marvell Technology Group, Motorola, Nvidia, Qualcomm, Samsung Electronics, Sprint Nextel, T-Mobile e Texas Instruments (MACALÃO, 2013) (PAULA, 2013). Conforme Paula (2013), o objetivo destas empresas era se uniram para gerar inovação, permitindo acelerar o desenvolvimento de aplicativos e serviços para a telefonia móvel, trazendo assim aos consumidores uma melhor experiência em termos de recursos e funcionalidades, com custos financeiros reduzidos.
Lecheta (2010) apresenta que no ano de 2010, o sistema operacional Android já estava presente em muitos aparelhos de smartphone e tablets, das mais variados marcas e modelos. Em Android (2016b) pode ser vista a evolução deste sistema operacional, atendendo, atualmente, smartphones, tablets, relógios, carros e TVs. A Figura 5.3, destaca a atuação em diversos tipos de aparelhos.
[bookmark: _Toc467411315]Figura 5.3 – Site oficial do Android, apresentando os tipos de dispositivos atendidos atualmente pelo sistema operacional Android.
[image: ]
Fonte: obtida do site oficial do Android (ANDROID B, 2016).

Na Figura 5.4 são apresentadas as últimas versões do Android, assim como sua distribuição mundial em dispositivos, atualizada semanalmente. Estes dados fazem referência ao período de concepção deste trabalho, pois conforme citado, são atualizados semanalmente pelo Google.
[bookmark: _Toc467411316]Figura 5.4: Versões e distribuição do Android no mundo.
[image: ]
Fonte: obtida do site oficial do Android (ANDROID, 2016).

Segundo o IDC (2016), a plataforma Android é atualmente o Sistema Operacional (SO) mais difundido mundialmente, atingindo 87,6% do mercado no segundo trimestre de 2016. A Figura 5.5 apresenta um comparativo entre as principais SO.
[bookmark: _Toc467411317]Figura 5.5: Comparativo entre os principais SO no mundo.
[image: ]
Fonte: obtida do site IDC (IDC, 2016).

Toda esta diversidade de dispositivos atendidos, diferentes marcas e modelos de aparelhos, são proporcionadas pela forma que a plataforma do Android é estruturada, onde a modularização permite que atenda a customização. A estruturação do Android em módulos pode ser vista na Figura 5.6. Em Paula (2013), Android (2016 b) e Folador (2015) podem ser vistas mais informações sobre a estrutura do Android.
[bookmark: _Toc467411318]Figura 5.6 – Estrutura da separação dos módulos do Android.
[image: D:\Projeto TCC\Arquivos\Imagens\android_framework_details.png]
Fonte: obtidas do site oficial do Android (ANDROID, 2016 C).

5.3 [bookmark: _Toc467411406]Banco de dados
Conforme Silva (2012), um Sistema Gerenciador de Banco de Dados (SGBD) deve fornecer ao DBA (Data Base Administrator) o total controle de manipulação dos dados e das estruturas existentes em uma base de dados. O SGBD MySQL é um dos bancos de dados mais utilizados no mundo, com cerca de dez milhões de instalações, isto devido a sua versatilidade e facilidade de uso. Algumas das mais importantes empresas utilizam o MySQL, como por exemplo a NASA; a Friendster; o Bradesco; a Nokia; a HP; a Sony; a Lufthansa e inúmeras outras entidades das mais diversas origens e pessoas físicas de várias nacionalidades (MYSQL, 2016), (SCHMIDT,2011).
O MySQL é um SGBD relacional de código aberto (Open Source) e licença livre para uso da comunidade. Sua linguagem de banco de dados é a SQL (Structured Query Language) (FERREIRA e JUNIOR, 2012) (SILVA, 2012). Bruschi et al. (2014) apresentam um pouco sobre a história do SGBD MySQL. Segundo os autores, o MySQL foi criado pela empresa MySQL AB, sendo esta adquirida pela Sun Microsystems no ano de 2008 e esta, por sua vez, foi incorporada à empresa Oracle no ano de 2009, que é atualmente a detentora do MySQL. Conforme Bruschiet al. (2014), mesmo a Oracle sendo detentora dos direitos autorais do código fonte do MySQL, o SGBD ainda pode ser utilizado gratuitamente, pois sua dupla licença assim permite. Uma delas garante a utilização gratuita e direitos de uso aos usuários através dos termos de licença General Public License (GNU), e a outra licença para ser utilizada comercialmente mediante sua compra.
Já o MySQL Workbench é uma ferramenta de administração do banco de dados MySQL e sua instalação pode ser realizada juntamente com a instalação do SGBD ou separadamente, baixando a instalação no site oficial do MySQL (WORKBENCH, 2016). É uma ferramenta visual utilizada na arquitetura do banco de dados, que pode fornecer a modelagem de dados, a realização de consultas e a criação diagramas e trabalhar com engenharia reversa. O Workbench provê as mais importantes funcionalidades para o gerenciamento de banco de dados, conforme citado em Workbench (2016):
· Desenvolvimento SQL: permite criar e gerenciar conexões com servidores de banco de dados.
· Modelagem de Dados: permite criar modelos de esquemas de banco de dados graficamente, assim como engenharia reversa de um banco de dados criado.
· Servidor de Administração: permite criar e administrar instâncias do servidor.
· Migração de Dados: permite migrar do Microsoft SQL Server, Sybase ASE, SQLite, SQL Anywhere, PostreSQL para bases MySQL.

A partir da definição das ferramentas, é possível apresentar o sistema desenvolvido. O próximo capítulo demonstra a análise e desenvolvimento do mesmo. 
6 [bookmark: _Toc467411407]ESPECIFICAÇÃO DO SISTEMA
Primeiramente, neste capítulo, serão apresentados e detalhados alguns conceitos importantes sobre a abordagem de desenvolvimento de projeto de software, juntamente com o detalhamento para utilizar estes conceitos com algumas adaptações. Na sequência, serão apresentadas algumas etapas sobre o processo de especificação e desenvolvimento do projeto do sistema que é o foco deste trabalho. 
Para a fase de análise e desenvolvimento foi utilizada uma metodologia híbrida, com conceitos das metodologias tradicionais de análise de sistemas, mesclando metodologias ágeis de desenvolvimento de sistemas (COSTA, 2012). A adaptação dos conceitos para a análise realizada no sistema foi composta pelas seguintes etapas: levantamento dos requisitos, análise e detalhamento dos requisitos e definições das interfaces. Posteriormente, foi realizada a modelagem da base de dados, criação das estruturas necessárias e, na sequência, a fase de desenvolvimento do sistema como um todo.
Conforme Siqueira (2014), o levantamento dos requisitos pode ser conceituado como a etapa de compreensão do problema, do ponto de vista do sistema foco a ser desenvolvido. O principal objetivo desta etapa é que todos os envolvidos tenham uma mesma e integrada visão do problema a ser resolvido. De acordo com Cruz e Junior (2013), os requisitos são todas as funcionalidades do sistema tratado, sendo estes extraídos após realizar o processo de análise da necessidade dos envolvidos, onde então é realizado o entendimento das informações coletadas dos envolvidos, gerando-se os casos de uso.  Os casos de uso permitem captar o comportamento pretendido de funcionalidades de um sistema, sem ser preciso especificar como este comportamento será desenvolvido. Desta forma, o documento de caso de uso é uma sequência de eventos realizados por um ator que interage com o sistema para completar um processo (CRUZ e JUNIOR, 2013).
6 
6.1 [bookmark: _Toc467411408]Requisitos Funcionais e Casos de Uso
Cruz e Junior (2013) citam que os requisitos funcionais devem descrever as funcionalidades que um sistema deverá atender. Neste item serão descritos requisitos funcionais do aplicativo móvel da plataforma onde o aluno interagirá, assim como, do sistema Web de gestão das informações e das API’s de comunicação com o aplicativo móvel. Serão também apresentados os Casos de Uso do aplicativo móvel, sistema Web e API’s, apresentando as possibilidades de interações do usuário.
6.1.1 [bookmark: _Toc467411409]Requisitos Funcionais e Casos de Uso do aplicativo móvel
Neste item serão descritos requisitos funcionais do aplicativo móvel da plataforma onde o aluno interagirá. A Figura 6.1 apresenta os Casos de Uso do aplicativo móvel, onde são apresentadas as possibilidades de interações do usuário com o aplicativo móvel desenvolvido a partir da proposta deste trabalho.
[bookmark: _Toc467411319]Figura 6.1: Casos de Uso do aplicativo móvel.
[image: D:\Projeto TCC\Modelo_Banco\UseCaseDiagram.png]
Fonte: criado pelo autor.


	RF01 – Efetuar Login
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Realizar login na plataforma no aplicativo móvel; 
Pré-condições
	O usuário aluno não estar logado na plataforma.
Fluxo Principal
1 - O usuário insere o nome do usuário e senha;
3 - O usuário seleciona “Login”;
4 - O sistema verifica as informações do cadastro no banco de dados.
5 – Caso Login sucesso, o sistema apresentará a tela principal do aplicativo móvel.
Fluxo Alternativo
	1A - Se o aluno não estiver cadastrado, o sistema informa mensagem de erro.

RF02 – Acessar Conteúdos
Ator: Usuário aluno
Objetivo: Realizar o acesso aos conteúdos apresentados no aplicativo móvel ao tocar em um conteúdo selecionado na tela principal.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno ao realizar login é direcionado diretamente para a tela principal de acesso aos conteúdos no aplicativo móvel.
Fluxo Alternativo
1A – Caso o aluno estiver visualizando as informações de conteúdo e realizar a ação de voltar, ele será direcionado para a tela principal de acesso de conteúdos novamente.

RF03 – Visualizar Glossário Geral dos Conteúdos
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Visualizar os termos técnicos, palavras típicas e demais informações sobre todos os conteúdos que serão apresentados no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao tocar no ícone específico do Glossário na tela principal de acesso aos conteúdos, será direcionado diretamente para a tela do glossário geral no aplicativo móvel.
	2 – O aplicativo apresentará as informações do glossário geral do aplicativo.

RF04 – Visualizar menu de acesso
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Visualizar os itens de acesso às telas do aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao tocar no ícone específico no canto superior esquerdo da tela, visualizará o menu no aplicativo móvel.
2 – O aplicativo apresentará o menu do aplicativo móvel.
Fluxo Alternativo
1A – O aluno, quando deslizar o toque do lado esquerdo da tela para o centro, o sistema apresentará o menu do aplicativo móvel.

RF05 – Visualizar Detalhes dos Conteúdos
Ator: Usuário aluno
Objetivo: Visualizar os detalhes dos conteúdos que serão apresentados no aplicativo móvel; 
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno ao tocar na tela principal de acesso aos conteúdos será direcionado diretamente para a tela de visualizar detalhes do conteúdo selecionado por ele na tela principal no aplicativo móvel;
2 – O aplicativo apresentará as informações do conteúdo selecionado pelo aluno na tela principal.
Fluxo Alternativo
1A – Caso o aluno estiver visualizando as informações de detalhes de conteúdo e realizar a ação de navegar, seja para o próximo ou para o anterior, o sistema apresentará o conteúdo na ordem cadastrada pelo administrador ao criar o conteúdo.

RF06 – Visualizar Questões do conteúdo
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Visualizar questões sobre o conteúdo que esta sendo visualizado no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao tocar no ícone específico das questões na tela de conteúdos, o aplicativo apresentará as questões específicas do conteúdo no aplicativo móvel.

RF06.1 – Selecionar Questão
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Permite ao aluno selecionar uma das questões sobre os conteúdos que serão apresentados para que ele possa respondê-la.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
	O usuário aluno não ter respondido a todas as questões sobre o conteúdo específico.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao tocar no ícone específico das questões na tela de conteúdos, o aplicativo apresentará as questões específicas do conteúdo no aplicativo móvel.
2 – O usuário aluno seleciona uma das questões para que ele possa respondê-la.

RF06.2 – Visualizar respostas da questão
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Visualizar as respostas de uma questão sobre o conteúdo que esta sendo visualizado no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
O usuário aluno não ter respondido a todas as questões sobre um determinado conteúdo.
	O usuário aluno ter selecionado uma questão para que seja respondida.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao selecionar uma questão, o aplicativo apresentará todas as respostas da questão selecionada pelo usuário sobre o conteúdo no aplicativo móvel.

RF06.2 – Selecionar Resposta
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Permite ao aluno selecionar uma das respostas da questão sobre os conteúdos que serão apresentados para que ele possa respondê-la.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
O usuário aluno não ter respondido todas as questões sobre o conteúdo específico.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao selecionar das respostas, o aplicativo apresentará um retorno de feedback no aplicativo móvel.
2 – O aplicativo móvel persiste a informação na base de dados na Web.

RF07 – Visualizar Glossário específico do Conteúdo
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Visualizar os termos técnicos, palavras típicas e demais informações do conteúdo que estão sendo visualizadas no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao tocar no ícone específico do Glossário na tela de conteúdos, será direcionado diretamente para a tela do glossário específico do conteúdo no aplicativo móvel.
2 – O aplicativo apresentará as informações do glossário específico do conteúdo no aplicativo móvel.

RF08 – Visualizar imagens do Conteúdo
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Visualizar as imagens e texto explicativo sobre a imagem do conteúdo que esta sendo visualizado no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao tocar no ícone específico da imagem na tela de conteúdos, será direcionado diretamente para a tela de imagens do conteúdo no aplicativo móvel.
2 – O aplicativo apresentará as imagens do conteúdo no aplicativo móvel.

RF08.1 – Visualizar detalhes das imagens do Conteúdo
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Visualizar os detalhes das imagens e texto explicativo da imagem do conteúdo que esta sendo visualizada no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao tocar em uma imagem na tela de imagens, será direcionado diretamente para a tela de detalhes de imagens do conteúdo no aplicativo móvel.
2 – O aplicativo apresentará a imagem e texto explicativo da imagem sobre conteúdo no aplicativo móvel.

	RF09 – Visualizar material de apoio do Conteúdo
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Visualizar o material de apoio do conteúdo que esta sendo apresentado no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao tocar no ícone específico do material de apoio na tela de conteúdos, será direcionado diretamente para a tela de apresentação de material de apoio do conteúdo no aplicativo móvel;
2 – O aplicativo apresentará o material de apoio do conteúdo no aplicativo móvel.


RF10 – Navegar para o próximo Conteúdo
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Permite ao aluno navegar para o próximo conteúdo que será apresentado no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
1 - O usuário aluno, ao tocar no ícone específico de navegação para o próximo conteúdo, será apresentado o próximo conteúdo no aplicativo móvel.

RF11 – Navegar para o Conteúdo anterior
Ator: Usuário aluno.
Objetivo: Permite ao aluno navegar para o conteúdo anterior que será apresentado no aplicativo móvel. 
Pré-condições
	O usuário aluno deverá ter realizado login no aplicativo móvel.
Fluxo Principal
	1 - O usuário aluno, ao tocar no ícone específico de navegação para o conteúdo anterior, será apresentado o conteúdo anterior no aplicativo móvel;
6.1.2 [bookmark: _Toc467411410]Requisitos Funcionais e Casos de Uso do sistema Web e API
	Neste item serão descritos requisitos funcionais do sistema Web onde o administrador/professor interagirá e das API’s (Interface de Programação de Aplicações) ou em Inglês, Application Programming Interface. A API é um conjunto de métodos utilizados para disponibilizar recursos de uma aplicação para serem usados por outra aplicação, permitindo a comunicação com a plataforma móvel. 
Para a gestão das informações do aplicativo móvel foi desenvolvido parcialmente um sistema Web. O administrador/professor realiza login e pode fazer a manutenção das informações dos conteúdos, questões, respostas, entre outras informações. Após ter sido realizado os cadastros das informações iniciais para que a plataforma possa fornecer informações para o aplicativo móvel, o administrador poderá realizar o cadastro dos usuários alunos. Para o trabalho proposto não foram criados todos os cadastros do sistema Web. Para gerar as informações foram utilizados os comandos SQL de insert, gravando assim, os dados nas tabelas e posteriormente o uso via API.
As API’s são um conjunto de webservices, que são serviços disponíveis na Web servindo para prover o envio de dados entre a base de dados e o aplicativo móvel. Os webservices foram desenvolvidos em PHP, utilizando a arquitetura REST. Para o desenvolvimento das API’s foi utilizado o padrão de arquitetura de desenvolvimento de software MVC (ModelViewController), que permite reutilizar códigos fontes para diversos usos. Desta forma, o desenvolvimento de um sistema de gerenciamento das informações Web poderia reutilizar os códigos utilizados para prover as informações nos webservices.
A Figura 6.2 apresenta os Casos de Uso do sistema Web, onde são apresentadas as possibilidades de interações do administrador/professor com o sistema Web desenvolvido a partir da proposta deste trabalho.
[bookmark: _Toc467411320]Figura 6.2: Caso de Uso do sistema Web e API’s de comunicação.
[image: D:\Projeto TCC\Modelo_Banco\UseCaseDiagramWeb.png]
Fonte: criado pelo autor.

	RF01 – Efetuar Login
Ator: Usuário administrador.
Objetivo: Realizar login no sistema Web de administração das informações. 
Pré-condições
	O usuário administrador não estar logado na plataforma.
Fluxo Principal
1 - O usuário administrador insere o nome do usuário e senha;
2 - O usuário seleciona “Login”;
3 - O sistema verifica as informações do cadastro na base de dados;
4 – Se sucesso o usuário é direcionado para a página principal do sistema.
Fluxo Alternativo
	1A - Se administrador não estiver cadastrado, o sistema informa mensagem de erro.

RF02 – Cadastrar Ações
Ator: Usuário administrador.
Objetivo: Cadastrar ações que o usuário realizará na plataforma no aplicativo móvel. 
Pré-condições
	O usuário administrador estar logado na plataforma.
Fluxo Principal
1 - O usuário administrador cadastra as informações das ações;
2 - O sistema valida as informações;
3 – O sistema envia e grava as informações do cadastro na base de dados;
4 - Se sucesso o usuário é direcionado para a página da lista de ações do sistema.

RF03 – Cadastrar Questões
Ator: Usuário administrador.
Objetivo: Cadastrar questões que o usuário responderá na plataforma no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário administrador estar logado na plataforma.
Fluxo Principal
1 - O usuário administrador cadastra as informações das questões;
2 - O sistema valida as informações;
3 – O sistema envia e grava as informações do cadastro na base de dados;
4 - Se sucesso o usuário é direcionado para a página da lista de questões do sistema.

RF04 – Cadastrar Respostas
Ator: Usuário administrador.
Objetivo: Cadastrar as respostas que o usuário responderá nas questões na plataforma no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário administrador estar logado na plataforma.
Fluxo Principal
1 - O usuário administrador cadastra as respostas das questões;
2 - O sistema valida as informações;
3 – O sistema envia e grava as informações do cadastro na base de dados;
4 - Se sucesso o usuário é direcionado para a página da lista de palavras de glossário do sistema.

RF05 – Cadastrar Glossário
Ator: Usuário administrador.
Objetivo: Cadastrar as palavras de glossário que o usuário visualizará na plataforma no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário administrador estar logado na plataforma.
Fluxo Principal
1 - O usuário administrador cadastra as informações do glossário;
2 - O sistema valida as informações;
3 – O sistema envia e grava as informações do cadastro na base de dados;
4 - Se sucesso o usuário é direcionado para a página da lista de palavras de glossário do sistema.

RF06 – Cadastrar Detalhes dos Conteúdos
Ator: Usuário administrador.
Objetivo: Cadastrar as informações dos conteúdos que o usuário visualizará na plataforma no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário administrador estar logado na plataforma.
Fluxo Principal
1 - O usuário administrador cadastra as informações do conteúdo;
2 - O sistema valida as informações;
3 – O sistema envia e grava as informações do cadastro na base de dados;
4 - Se sucesso o usuário é direcionado para a página da lista de conteúdos do sistema.

RF07 – Cadastrar Material de apoio dos Conteúdos
Ator: Usuário administrador.
Objetivo: Cadastrar o material de apoio dos conteúdos que o usuário visualizará na tela de conteúdo na plataforma no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário administrador estar logado na plataforma.
Fluxo Principal
1 - O usuário administrador cadastra o material de apoio dos conteúdos;
2 - O sistema valida as informações;
3 – O sistema envia e grava as informações do cadastro na base de dados;
4 - Se sucesso o usuário é direcionado para a página da lista de conteúdos do sistema.

RF08 – Cadastrar imagens dos Conteúdos
Ator: Usuário administrador.
Objetivo: Cadastrar imagens dos conteúdos que o usuário visualizará na tela de conteúdo na plataforma no aplicativo móvel.
Pré-condições
	O usuário administrador estar logado na plataforma.
Fluxo Principal
1 - O usuário administrador cadastra as imagens dos conteúdos;
2 - O sistema valida as informações;
3 – O sistema envia e grava as informações do cadastro na base de dados;
4 - Se sucesso o usuário é direcionado para a página da lista de conteúdos do sistema.










6.2 [bookmark: _Toc467411411]Base de dados
A Figura 6.3 apresenta o modelo entidade-relacionamento da base de dados da plataforma extraída pelo Workbench. Para sua confecção, foi utilizada a técnica de engenharia reversa. Esta técnica permite conectar a uma base de dados já existente pela ferramenta do Workbench, e realizar a geração do modelo desta base, conforme a apresentado na Figura 6.3. 
[bookmark: _Toc467411321]Figura 6.3 – Modelo entidade-relacionamento da base de dados da plataforma.
[image: D:\Projeto TCC\Modelo_Banco\modelo_banco2410_2.png]
Fonte: criado pelo autor.
	O sistema se utiliza das tabelas demonstradas na Figura 6.3. Estas são apresentadas na sequência, seguidas da especificação de cada campo da tabela.
	actions: tabela de armazenamento das ações monitoradas que o usuário pode realizar no sistema. Nesta tabela são mantidas as informações utilizadas para identificar o que o usuário realiza no sistema. A Tabela 6.1 apresenta a estrutura da tabela actions.
[bookmark: _Toc467411355]Tabela 6.1 – Estrutura da tabela actions.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_action
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	action
	VARCHAR(500)
	Descritivo da ação.
	

	id_screen
	INT(11)
	Referência da tela onde esta ação é executada.
	

	action_type_desc
	VARCHAR(45)
	Descritivo do tipo da ação. 
	

	action_type
	INT(11)
	Referência do tipo da ação.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	answers: tabela de armazenamento das respostas das questões que o usuários terá para responder sobre cada conteúdo. A Tabela 6.2 apresenta a estrutura da tabela actions.
[bookmark: _Toc467411356]Tabela 6.2 – Estrutura da tabela answes.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_answer
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	answer
	VARCHAR(2000)
	Descritivo da resposta.
	

	id_question
	INT(11)
	Referência da questão a qual a resposta pertence.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	classes: tabela de controle de turmas de uma escola, mantendo a coluna de chave primária e o descritivo de identificação da turma. A Tabela 6.3 apresenta a estrutura da tabela classes.
[bookmark: _Toc467411357]Tabela 6.3 – Estrutura da tabela classes.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_answer
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	answer
	VARCHAR(45)
	Descritivo da turma.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	gender: tabela de armazenamento os tipos de gênero do usuário. A Tabela 6.4 apresenta a estrutura da tabela gender.
[bookmark: _Toc467411358]Tabela 6.4 – Estrutura da tabela gender.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_gender
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	gender
	VARCHAR(45)
	Descritivo do gênero.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	glossaries: tabela de armazenamento dos termos técnicos, termos típicos e informações sobre o conteúdo a ser apresentado. A Tabela 6.5 apresenta a estrutura da tabela glossaries.
[bookmark: _Toc467411359]Tabela 6.5 – Estrutura da tabela glossaries.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_ glossary
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	Term
	VARCHAR(200)
	Termo.
	

	description
	VARCHAR(45)
	Descritivo do termo.
	

	id_screen
	INT(11)
	Referência da tela onde o termo é apresentado.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	images_gallery: tabela de armazenamento das imagens sobre o conteúdo a ser apresentado. A Tabela 6.6 apresenta a estrutura da tabela images_gallery.
[bookmark: _Toc467411360]Tabela 6.6 – Estrutura da tabela images_gallery.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_image_gallery
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	description
	VARCHAR(550)
	Descritivo da imagem.
	

	id_screen
	INT(11)
	Referência da tela onde a imagem será apresentada.
	

	id_media_type
	INT(11)
	Referência do tipo de mídia a ser apresentada.
	

	media_url
	VARCHAR(200)
	Link da mídia a ser apresentada.
	

	description_text_color
	VARCHAR(45)
	Cor do texto a ser apresentado na imagem.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	medias_type: tabela de armazenamento dos tipos de mídias a serem apresentadas. A Tabela 6.7 apresenta a estrutura da tabela medias_type.
[bookmark: _Toc467411361]Tabela 6.7 – Estrutura da tabela medias_type.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_media_type
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	type
	VARCHAR(550)
	Descritivo do tipo de mídia.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	messages: tabela de armazenamento dos conteúdos a serem apresentados. A Tabela 6.8 apresenta a estrutura da tabela messages.
[bookmark: _Toc467411362]Tabela 6.8 – Estrutura da tabela messages.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_message
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	message
	MEDIUMTEXT
	Conteúdo a ser apresentado.
	

	order_by
	INT(11)
	Ordenação do conteúdo na tela.
	

	id_screen
	INT(11)
	Referência da tela onde o conteúdo será apresentado.
	

	media_url
	VARCHAR(200)
	Link da mídia a ser apresentada.
	

	id_media_type
	INT(11)
	Referência do tipo de mídia a ser apresentada.
	

	is_html
	TINYINT(1)
	Significa se o conteúdo é um HTML ou não.
	

	title
	VARCHAR(45)
	Título a ser apresentado na tela do conteúdo.
	

	id_action
	INT(11)
	Referência da ação que é executada ao acessar o conteúdo.
	

	id_class
	INT(11)
	Referência da turma que o conteúdo é destinado.
	

	help
	VARCHAR(1000)
	Texto de ajuda sobre o conteúdo.
	

	id_action_read_help
	INT(11)
	Referência da leitura do campo de ajuda sobre o conteúdo.
	

	id_action_not_read_help
	INT(11)
	Referência da não leitura do campo de ajuda sobre o conteúdo.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	monitoring_actions: tabela de armazenamento dos monitoramentos das ações realizadas pelos usuários sobre algum conteúdo apresentado. A Tabela 6.9 apresenta a estrutura da tabela monitoring_actions.
[bookmark: _Toc467411363]Tabela 6.9 – Estrutura da tabela monitoring_actions.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_monitoring_action
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	id_user
	INT(11)
	Referência do usuário que realizou a ação.
	

	id_screen
	INT(11)
	Referência da tela onde a imagem será apresentada.
	

	time_start
	DATETIME
	Início da ação realizada pelo usuário.
	

	time_end
	DATETIME
	Fim da ação realizada pelo usuário.
	

	id_action
	INT(11)
	Referência da ação que é executada pelo usuário.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	monitoring_screens: tabela de armazenamento dos monitoramentos das ações realizadas pelos usuários em alguma tela específica. A Tabela 6.10 apresenta a estrutura da tabela monitoring_screens.
[bookmark: _Toc467411364]Tabela 6.10 – Estrutura da tabela monitoring_screens.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_monitoring_screen
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	id_user
	INT(11)
	Referência do usuário que realizou a ação.
	

	id_screen
	INT(11)
	Referência da tela onde a imagem será apresentada.
	

	time_start
	DATETIME
	Início da ação realizada pelo usuário.
	

	time_end
	DATETIME
	Fim da ação realizada pelo usuário.
	

	id_action
	INT(11)
	Referência da ação que é executada pelo usuário.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	monitoring_user_answers: tabela de armazenamento das respostas selecionadas pelo usuário ao responder alguma questão. A Tabela 6.11 apresenta a estrutura da tabela monitoring_user_answers.
[bookmark: _Toc467411365]Tabela 6.11 – Estrutura da tabela monitoring_user_answers.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_monitoring_answer
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	id_user
	INT(11)
	Referência do usuário que realizou a ação.
	

	id_screen
	INT(11)
	Referência da tela onde a imagem será apresentada.
	

	id_answer
	INT(11)
	Referência da resposta de selecionada pelo usuário para uma questão específica.
	

	id_correct_answer
	INT(11)
	Referência da resposta de correta para uma questão específica.
	

	answer_text
	VARCHAR(5000)
	Descritivo para uma resposta.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	questions: tabela de armazenamento das questões sobre um determinado conteúdo. A Tabela 6.12 apresenta a estrutura da tabela questions.
[bookmark: _Toc467411366]Tabela 6.12 – Estrutura da tabela questions.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_question
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	question
	VARCHAR(500)
	Descritivo da questão sobre o conteúdo.
	

	id_screen
	INT(11)
	Referência da tela onde a imagem será apresentada.
	

	id_correct_answer
	INT(11)
	Referência da resposta de correta para uma questão específica.
	

	complement
	VARCHAR(1500)
	Descritivo para ajuda sobre uma questão.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	schools: tabela de armazenamento das informações da escola. A Tabela 6.13 apresenta a estrutura da tabela schools.
[bookmark: _Toc467411367]Tabela 6.13 – Estrutura da tabela schools.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_school
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	name
	VARCHAR(150)
	Descritivo do nome da escola.
	

	email
	VARCHAR(45)
	Descritivo do endereço de e-mail.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	screens: tabela de armazenamento das informações das telas onde serão apresentados os conteúdos. A Tabela 6.14 apresenta a estrutura da tabela screens.
[bookmark: _Toc467411368]Tabela 6.14 – Estrutura da tabela screens.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_screen
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	description
	VARCHAR(250)
	Descritivo da tela.
	

	before_screen
	INT(11)
	Referência da tela apresentada anteriormente.
	

	after_screen
	INT(11)
	Referência da tela apresentara posterior.
	

	screen_name
	VARCHAR(100)
	Descritivo do nome da referência da tela.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	users: tabela de armazenamento das informações do usuário. A Tabela 6.15 apresenta a estrutura da tabela users.
[bookmark: _Toc467411369]Tabela 6.15 – Estrutura da tabela users.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_user
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	email
	VARCHAR(250)
	E-mail do usuário, também utilizado no login.
	

	password
	VARCHAR(45)
	Senha de acesso do usuário mantida em md5 para segurança.
	

	name
	VARCHAR(150)
	Nome do usuário.
	

	id_class
	INT(11)
	Referência da turma do usuário.
	

	id_school
	INT(11)
	Referência da escola do usuário.
	

	deny_access
	TINYINT(1)
	Indica que o usuário está bloqueado no sistema.
	

	profile_picture
	VARCHAR(45)
	Imagem do perfil do usuário.
	

	id_user_type
	INT(11)
	Referência do tipo do usuário.
	

	id_gender
	INT(11)
	Referência do gênero do usuário.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	users_type: tabela de armazenamento das informações do tipo de usuário. A Tabela 6.16 apresenta a estrutura da tabela users_type.
[bookmark: _Toc467411370]Tabela 6.16 – Estrutura da tabela users_type.
	Nome
	Tipo
	Descritivo
	

	id_user_type
	INT(11)
	Chave primária da tabela.
	

	description
	VARCHAR(45)
	Descritivo do tipo de usuário.
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

6.3 [bookmark: _Toc467411412]Sistema de Recomendações
No item anterior foi apresentada a análise de sistemas da plataforma, onde foram detalhados os requisitos, casos de uso e base de dados. Em posse destas informações têm-se condições de detalhar as informações dos Sistemas de Recomendações. Inicialmente será apresentado um breve resumo de cada classificação dos tipos de sistemas, posteriormente, uma sucinta apresentação sobre as técnicas, características e formas de monitoramento das ações do usuário, assim como formas de implementação e finalizando com a descrição de cada uma das interações realizadas com o usuário no aplicativo móvel.
Os Sistemas de Recomendação podem ser classificados como colaborativo ou baseado em conteúdo. Caso sejam utilizadas as duas abordagens, poderá ser classificado como híbrido. Desta forma, é possível considerar que a plataforma faz uso de uma abordagem híbrida, pois o aplicativo móvel obtém as informações de perfis dos usuários, onde podem ser separados por turmas, níveis, entre outras formas de organização. Permite, assim, obter ações realizadas pelos usuários, monitorar tempos, gerar comparações entre os tempos de cada etapa dos conteúdos, acertos e erros de respostas, características herdadas da filtragem colaborativa. Utiliza, também, os conceitos da abordagem baseada em conteúdo, onde as informações do próprio usuário são coletadas para, posteriormente, realizar interações com o mesmo. Esta mesma abordagem também pode ser vista para os casos onde o administrador (professor) cadastre novos conteúdos, e os novos alunos já receberão recomendações sobre estes novos conteúdos quando liberados no sistema. Estas, características herdadas da filtragem baseada em conteúdo.
Durante a utilização do aplicativo móvel os usuários realizam ações e estas ações são monitoradas gerando dados para posterior uso em outras ações e, até mesmo, por outros usuários. Estes dados são mantidos em tabelas na base de dados, onde posteriormente são realizadas consultas de monitoramento e aplicadas em diversas formas de uso. Todas as tabelas de monitoramento possuem dois campos do tipo datetime, que são campos de tipo de dados para representar data e hora no banco de dados. Nestes campos são armazenados, para cada ação realizada pelo usuário, a data e a hora de início e de fim da ação no formato "yyyy-MM-ddHH:mm:ss" da classe Date do Java. Desta forma, é possível calcular o tempo que o usuário levou para realizar a determinada ação monitorada.
Campo de hora de início da ação: time_start
Campo de hora de fim da ação: time_end
Nas tabelas de monitoramento existem, além das informações de tempo de interação, também as informações dos usuários, permitindo que se obtenham condições de buscar as informações específicas de cada usuário, de usuários específicos de uma turma, usuários de um gênero, entre outras consultas possíveis nas tabelas de monitoramento.
Todas as tabelas de monitoramento possuem um prefixo em seu nome, que é a palavra ‘monitoring’, tornando a identificação destas tabelas fica mais simples. Estas são utilizadas para que as ações dos usuários sejam armazenadas para posterior uso no sistema de recomendações e, futuramente, poderão ser utilizados em relatórios, gráficos, painéis de acompanhamento de resultados, entre outras formas que permitam cruzar dados e obter resultados.
Para a apresentação das interações são realizadas as consultas na base de dados, realizando os cálculos dos tempos de interação dos usuários nas informações com base nos tempos dos demais usuários ao realizarem as ações. No momento que o usuário realiza login no aplicativo, o sistema inicia o monitoramento as ações, como recebendo interações com base nas informações de monitoramento de outros usuários que já interagiram com o sistema. No aplicativo móvel as rotinas de interação são executadas a cada interação do usuário, verificando as ações realizadas para caso o aplicativo tenha que disparar alguma informação ao usuário. 
Algumas rotinas de monitoramento no aplicativo móvel utilizam a classe CountDownTimer do Android, que permite realizar interações e monitoramento de tempo. A classe permite controlar tempo em milissegundos de forma regressiva. Caso sejam monitoramentos de tempo regressivo, por exemplo, monitoramento de tempo de acesso em alguma rotina é pego o tempo dos demais usuários e disparada à rotina que caso o usuário não realizar a ação no tempo determinado o aplicativo móvel disparará a interação.
Segundo Neto (2011) em sistemas de recomendação a obtenção das informações sobre o usuário pode ser realizada de maneira implícita. Esta técnica permite conhecer as preferências dos usuários sem a necessidade deles fornecer informações explicitamente, preenchendo formulários ou respondendo questionários.
A obtenção das informações sobre as interações do usuário são realizadas de maneira implícita. As informações estão sendo coletados durante todo o tempo que ele esta interagindo com o aplicativo móvel, sem que ele perceba, para posteriormente usar para apresentar informações, conteúdos, textos de ajuda, entre outras utilizações que poderão ser feitas com as informações de monitoramento. O monitoramento de acesso ao material de apoio é realizado assim que o usuário acessa a tela de conteúdos, onde o aplicativo móvel inicia os monitoramentos, alguns com informações vindas da base de dados, sejam com dados dos demais usuários ou mesmo obtidos dinamicamente durante os processos no aplicativo móvel.
O aplicativo móvel recebe juntamente com os conteúdos a serem apresentadas diversas informações de monitoramentos realizados de outros usuários, tendo assim condições de apresentar mensagens. Estas informações de monitoramento são calculadas via rotinas criadas no banco de dados e, posteriormente, tratadas no aplicativo móvel, onde cada tipo de informação pode ser gerado um tipo de interação com o usuário. Lemire e Mcgrath (2013) apresentam técnicas de sistemas de recomendação utilizando a linguagem de programação PHP e também técnicas possíveis utilizando SQL para cálculos de dados a serem recomendados.
Média de tempos: a interação do aplicativo móvel com o usuário é sobre a média de tempo do usuário na tela de conteúdos. Caso o usuário permaneça no conteúdo uma média de tempo superior aos demais alunos e não interagir com nenhuma questão do assunto a ser abordado, não interagir com o material de apoio ou qualquer outra forma de acesso às informações do conteúdo disponibilizadas, ele receberá uma mensagem definida juntamente com o conteúdo. Esta mensagem estimulará o usuário a acessar alguma das demais informações disponíveis sobre o conteúdo, com isto aumentando seu conhecimento sobre o conteúdo.
Dica das questões: as questões sobre os conteúdos, cadastradas para serem apresentadas no aplicativo móvel, possuem um texto que poderá ser atribuído à questão. Este texto será apresentado caso o sistema receba da base de dados que a maioria dos usuários não acertou a questão. Ao carregar as questões sobre um conteúdo no aplicativo móvel, é realizada uma análise sobre a questão. Caso a análise da questão indicar que a maioria dos usuários não acertou a questão, então, ao selecionar a questão, o sistema apresentará uma dica sobre esta. Esta recomendação poderá ser sobre o local onde o usuário poderá visualizar informações sobre as respostas, onde algum fato ligado ao conteúdo da questão ocorreu, alguma ligação do conteúdo que poderá ajudar o usuário a ser direcionado para a seleção correta da resposta, entre outras informações. Este texto é mantido na tabela questions na coluna complement. Ao ser cadastrada uma questão, o administrador cadastrará no mesmo registro a informação de complemento, que é como foi chamado o texto de apoio da questão.
A Figura 6.4 apresenta um trecho do código SQL de exemplo da análise na base de dados sobre a decisão de recomendar ou não para os usuários com base nos acertos dos demais usuários. No trecho de código é realizada a consulta das informações da questão 1 (id_question = 1), onde o resultado apresenta que o total de 5 usuários responderam esta questão (sum_all= 5), e destes 5, 2 usuários acertaram a questão (correct = 2) e 3 não (incorrect = 3). O sistema realizará a análise no resultado da consulta e como um número maior de usuários não acertaram a questão, o sistema de recomendação apresentará uma mensagem que poderá direcionar o aluno a ter um resultado positivo em sua resposta, assim como, melhorar seu conhecimento e mantê-lo motivado. Caso o usuário não acerte muitas questões ele se sentirá desmotivado e isto poderá prejudicar o êxito em seus estudos.
[bookmark: _Toc467411322]Figura 6.4: Trecho de código SQL que realiza a analise sobre as questões.
[image: ]
Fonte: obtida do código desenvolvido pelo autor.
Os monitoramentos de feedback das respostas são realizados assim que o usuário realizar a ação de selecionar uma das respostas. Neste momento são realizadas verificações sobre a resposta selecionada, cruzando com os conteúdos visualizados e então é apresentada uma informação para o usuário. As informações das respostas permitem realizar métricas de acertos de questões para serem utilizadas para recomendar ações aos demais usuários. Estes monitoramentos são detalhados a seguir:
Feedback de respostas: o feedback de respostas das questões apresenta uma mensagem ao usuário, assim que ele responder todas as questões. Esta forma de interação permite ao usuário visualizar a opção de resposta correta, caso ele tenha selecionado outra, assim tendo ele um aprendizado mesmo que não tenha acertado a questão. Caso o usuário tenha selecionado a resposta correta, ele visualizará uma feedback de incentivo, desta forma mantendo o motivando a buscar mais conhecimento para acertar as demais questões. A Figura 6.5 apresenta o feedback de resposta selecionada pelo usuário para uma questão respondida pelo usuário.
[bookmark: _Toc467411323]Figura 6.5: Feedback de respostas.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo móvel desenvolvido pelo autor.


Feedback de respostas correta: o feedback de respostas corretas das questões apresenta uma mensagem ao usuário, assim que ele responder uma questão e a seleção da resposta estiver correta. Esta forma de interação permite ao usuário se sentir estimulado para buscar a resposta correta nas demais questões. Caso o usuário não tenha acessado o material de apoio do conteúdo o qual ele esta respondendo a questão, ele receberá juntamente no feedback uma mensagem de alerta de que ele poderá utilizar o material de apoio antes de responder as questões, assim evitando selecionar a resposta errada nas demais questões. Esta mensagem de incentivo da resposta correta juntamente com o alerta de não ter acessado o material de apoio poderá incentivar o usuário a acessar os materiais. No entanto, se ele acessou o material de apoio, somente a mensagem de feedback de incentivo é apresentado. A Figura 6.6 apresenta o feedback de resposta correta selecionada pelo usuário para uma questão respondida pelo usuário.
[bookmark: _Toc467411324]Figura 6.6: Feedback de resposta correta.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo móvel desenvolvido pelo autor.

Feedback de respostas incorreta: o feedback de respostas incorreta das questões apresenta uma mensagem ao usuário, assim que ele responder uma questão e a seleção da resposta estiver incorreta. Esta forma de interação permite ao usuário, no momento da seleção de uma resposta, ter um feedback. Caso até o momento da seleção da resposta o usuário não tenha acessado o material de apoio do conteúdo o qual ele esta respondendo as questões, ele receberá um alerta juntamente com o feedback da resposta, avisando que ele poderá visualizar o material de apoio antes de responder as questões. Esta forma de interação permite ao usuário se sentir estimulado a acessar o material de apoio para buscar o acerto das demais questões. No entanto, se ele acessou o material de apoio, somente a mensagem de feedback é apresentado. A Figura 6.7 apresenta o feedback de resposta incorreta selecionada pelo usuário para uma questão respondida.
[bookmark: _Toc467411325]Figura 6.7: Feedback de resposta incorreta.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo móvel desenvolvido pelo autor.

Os acessos aos conteúdos são monitorados diretamente no aplicativo móvel, ou seja, durante as ações dos usuários nas telas o aplicativo móvel realiza os controles de acessos aos conteúdos, monitorando assim, todas as etapas do conteúdo proposto e, caso o usuário não realize alguma, é recomendado que ele a faça. Desta forma, permitindo cruzar informações para extrair métricas de acertos de questões com o acesso as informações de conteúdo, por exemplo, o glossário. Caso o usuário não tenha acertado uma questão que ele não tenha acessado estas informações e os demais usuários que acessaram acertaram, então estas métricas poderiam ajudar a entender se os usuários que acessaram o glossário foram favorecidos por alguma informação lá visualizada.
Não acessar material de apoio: caso o usuário não acessar o material de apoio ao sair dos conteúdos apresentados, ele receberá uma mensagem de que existem mais informações sobre o assunto que ele pode acessar, desta forma, estimulando-o a acessar as informações dos materiais de apoio. No momento em que o usuário sair de um conteúdo, e ele não tenha acessado o material de apoio, é apresentada uma mensagem indicando que ele não acessou o material de apoio do conteúdo. A Figura 6.8 apresenta a mensagem que o usuário visualizará ao não acessar o material de apoio de um conteúdo.



[bookmark: _Toc467411326]Figura 6.8: Mensagem apresentada por não visualizar o material de apoio.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo móvel desenvolvido pelo autor.

Não acessar nenhum das outras informações sobre o assunto: caso o usuário não acessar nenhuma das outras informações sobre o conteúdo, por exemplo, imagens ou glossário e sair do conteúdo, seja passando para outro conteúdo via navegação ou voltando para a tela principal, o aplicativo apresentará uma mensagem de interação avisando que existem outras formas de informações sobre o conteúdo e que ele não visualizou. O sistema confirma se ele realmente deseja sair sem acessar estas informações. A Figura 6.9 apresenta a mensagem que o usuário visualizará ao não acessar nenhuma das formas informações sobreo conteúdo.
[bookmark: _Toc467411327]Figura 6.9: Mensagem apresentada por não visualizar nenhuma das informações sobre o conteúdo.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo móvel desenvolvido pelo autor.

Acessar rapidamente e sair o material de apoio: caso o usuário acessar o material de apoio e sair rapidamente, isto pode significar que ele não tenha compreendido o assunto ou não tenha sido motivado pelo conteúdo. Ele necessita realizar a leitura sobre o assunto. Caso ele saia da tela de material de apoio em um tempo menor que a média de tempos dos demais usuários, o aplicativo móvel apresenta uma mensagem com o tempo de permanência na tela e confirma questionando se ele realmente deseja sair. A Figura 6.10 apresenta a mensagem que o usuário visualizará ao acessar rapidamente o material de apoio e sair.
[bookmark: _Toc467411328]Figura 6.10: Mensagem apresentada por não visualizar rapidamente o material de apoio e sair.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\Imagens app\tela.png]
Fonte: obtida do aplicativo móvel desenvolvido pelo autor.

A Figura 6.11 apresenta um trecho do código SQL de exemplo do cálculo de tempo dos usuários na tela de material de apoio para o conteúdo 1 (id_screen  = 1) para a ação de ler o material de apoio (id_action = 4). No trecho de código é realizado o cálculo da média dos tempos que todos os usuários passaram na tela de material de apoio de um conteúdo específico.
[bookmark: _Toc467411329]Figura 6.11: Trecho de código SQL de exemplo de calculo de tempo dos usuários na tela de material de apoio.
[image: ]
Fonte: obtida do código desenvolvido pelo autor.

As principais tabelas envolvidas no processo de monitoramento das ações do usuário serão descritas e também apresentados exemplos dos registros de dados de monitoramentos realizados sobre as ações dos usuários. 
A Figura 6.12 apresenta a consulta e os dados da tabela actions que mantém as informações das possíveis ações a ser realizadas pelos usuários. Os registros listam as ações que serão monitoradas no aplicativo móvel quando o usuário realizar as ações. A tabela é composta pelos campos id_action, que é a chave da tabela, action que é a descrição das ações que serão monitoradas, id_screen, campo que indica o conteúdo do aplicativo móvel que a ação é monitorada, action_type_desc, campo que mantém a descrição do tipo da ação e action_type que é uma forma de agrupar os tipos de ações.
[bookmark: _Toc467411330]Figura 6.12: Tabela actions que mantém as informações das ações que poderão ser realizadas pelo usuário.
[image: ]
Fonte: obtida do código desenvolvido pelo autor.

A Figura 6.12 apresentou uma consulta simples na tabela monitoring_action como exemplo de seus dados. A tabela mantém as informações de ações realizadas pelos usuários na base de dados com alguns exemplos de ações. A Figura 6.13 apresenta uma consulta relacionando algumas tabelas para extração de dados em um formato de melhor compreensão dos registros. Foram relacionadas as seguintes tabelas, monitoring_actions (ações realizadas pelo usuário), users (informações dos usuários) e actions (informações das ações de forma detalhada). É possível notar nas informações extraídas com o relacionamento das tabelas, que foi utilizado o id_user = 1 para que fossem apresentadas informações somente deste usuário. Também pode ser visto no resultado apresentado na Figura 6.14, que o usuário 1 é identificado pelo nome “Paulo” (campo name), que o tempo utilizado para realizar a ação “Tempo de permanência total na tela - Imigração italiana no Rio Grande do Sul” foi de 39 segundos, por exemplo.
[bookmark: _Toc467411331]Figura 6.13: Consulta simples na tabela monitoring_actions que mantém as informações das ações realizadas pelo usuário.
[image: ]
Fonte: obtida do código desenvolvido pelo autor.

[bookmark: _Toc467411332]Figura 6.14: Relacionamento das tabelas com a monitoring_actions que mantém as informações das ações realizadas pelo usuário.
[image: ]
Fonte: obtida do código desenvolvido pelo autor.

A Figura 6.15 apresenta uma consulta na tabela monitoring_user_answers, que mantém as informações das respostas dos usuários para as questões apresentadas sobre os conteúdos e alguns exemplos de repostas selecionadas pelos usuários. 


[bookmark: _Toc467411333]Figura 6.15: Consulta utilizando o MySQL Workbench na tabela monitoring_user_answers, que mantém as respostas selecionadas pelos usuários.
[image: ]
Fonte: obtida do código desenvolvido pelo autor.

	Neste sub-capítulo foram apresentadas as formas de interações do aplicativo móvel com o usuário, cálculos de tempos e de monitoramentos realizadas sobre as ações do próprio usuário, assim dos demais usuários que afetam as interações do aplicativo móvel com o usuário. Também foram apresentadas as tabelas e consultas utilizadas nos monitoramentos e interações. No próximo capítulo é apresentado a aplicativo desenvolvido como prova de conceito.
7 [bookmark: _Toc467411413]Aplicativo desenvolvido
Em Unesco (2016), é conceituado o m-learning, que compreende o uso das tecnologias móveis, de forma combinada com outras tecnologias de informação e comunicação ou ainda de forma sozinha, permitindo assim, que a aprendizagem aconteça a qualquer hora e em qualquer lugar. Desta forma, o software desenvolvido foi construído para ser utilizado em tablets de 10.1 polegadas e supre todas as características de um sistema de m-learning, permitindo assim ser denominado. Onde todas as funcionalidades foram desenvolvidas para serem apresentadas em sistema operacional Android da API 16 ou superior, conforme detalhado nas informações técnicas do desenvolvimento da plataforma. Em posse destas informações são apresentas neste capítulo as funcionalidades do aplicativo móvel, assim como detalhamento de uso da plataforma m-learning. 
O processo de login na plataforma m-learning se dá através do aplicativo móvel. Assim que o usuário realizar acesso via usuário e senha no aplicativo, o sistema iniciará o monitoramento de ações realizadas pelos usuários, permitindo que o sistema de recomendações possa interagir com estes. O aplicativo recebe informações em tempo de execução sobre os tempos de respostas dos usuários a determinadas ações, sobre determinados respostas as ações que os usuários deem. Além disso, monitorará o usuário e caso deixe de realizar alguma ação, o mesmo é alertado, entre outros monitoramentos. Desta forma, o sistema poderá interagir com os usuários auxiliando para que o este tenha apoio da plataforma em seus conteúdos.
7 
7.1 [bookmark: _Toc467411414]Tela abertura do aplicativo
A Figura 7.1 apresenta a tela de abertura do aplicativo móvel da plataforma. Durante sua exibição é realizada a verificação de acesso à internet e caso o acesso seja inexistente é apresentada uma mensagem ao usuário.






[bookmark: _Toc467411334]Figura 7.1: Tela de abertura do aplicativo.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

7.2 [bookmark: _Toc467411415]Tela de login do aplicativo
A tela login do aplicativo (Figura 7.2) é a tela que permite aos usuários realizar acesso de forma segura no aplicativo móvel. Desta forma, pode se obter dados específicos de cada usuário, assim como, manter as informações de cada usuário, por exemplo, as respostas das questões que respondeu. Cada usuário realiza login com um usuário de acesso e senha, anteriormente criados e o sistema Web recebe estas informações através dos webservices, e retorna com algumas informações, que podem ser de login realizado com sucesso e então são trazidas para o aplicativo móvel as informações do usuário, como, por exemplo, seu código na base de dados. Estas informações serão posteriormente enviadas em cada acesso ao WebService para realizar as validações de acesso seguro, evitando assim que dados sejam pegos de usuários de forma indevida.
A Figura 7.2 apresenta a tela de login do aplicativo móvel. Para o experimento, que será posteriormente detalhado, os acessos foram criados anteriormente, seguindo certos critérios, assim permitindo posteriormente realizar combinações de dados, sendo mais bem detalhados no capítulo que apresenta a validação do aplicativo.



[bookmark: _Toc467411335]Figura 7.2: Tela de login do aplicativo.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

7.3 [bookmark: _Toc467411416]Tela inicial do aplicativo
A tela inicial do aplicativo (Figura 7.3) é a principal forma de navegação, onde o usuário poderá acessar os conteúdos apresentados, ver o resumo de seus pontos atingidos nas respostas das questões, o glossário completo de todos os conteúdos, assim como, um menu onde ele terá outras funcionalidades da plataforma que serão detalhados posteriormente. 
Para a tela inicial optou-se em utilizar uma ilustração no formato de um mapa do Rio Grande do Sul. Primeiramente existia a possibilidade de utilizar como ilustração o mapa do Rio Grande do Sul já existente, sendo assim, tentou-se obter a partir da Secretaria de Turismo do Estado do Rio Grande do Sul um mapa ilustrado, onde neste mapa já existiam todas as principais cidades do estado ilustradas. Porém, conforme o Apêndice B, não foi possível obter a licença de uso devido problemas da própria secretaria, onde então um mapa foi desenhado e ilustrado para ser utilizado no protótipo. 
Para o acesso aos conteúdos apresentados, na tela inicial, foi utilizada uma ilustração do mapa do estado do Rio Grande do Sul que será o assunto geral abordado nos conteúdos para o experimento e, a partir desta ilustração, em alguns pontos em específico, são apresentadas imagens simbolizando cada conteúdo a ser estudado. Nestes pontos, ao tocar na imagem, é realizado o acesso ao conteúdo sobre a região. As funções do aplicativo são detalhadas na sequência. 
[bookmark: _Toc467411336]Figura 7.3: Tela inicial do aplicativo.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\mapa.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

Glossário Geral: Permite ao usuário visualizar todos os termos, sejam eles técnicos ou não, apresentados no conteúdo, possibilitando complementar o conhecimento.  O glossário é identificado pelo seguinte ícone nas telas: [image: D:\Projeto TCC\Arquivos\Imagens\glossary.png]
Resumo de acertos: a cada questão respondida pelo usuário, ela é apresentada com um comentário. No canto superior da tela inicial, o usuário poderá visualizar suas respostas, sendo corretas ou não. Desta forma, ele será estimulado a adquirir o conhecimento sobre o assunto abordado, mesmo em caso de erros. O resumo de acertos é identificado na tela inicial do aplicativo com o ícone [image: D:\Projeto TCC\Fontes\Android\app\src\main\res\mipmap-xhdpi\sceptic.png]. A Figura 7.4 apresenta a tela de resumo das questões respondidas pelo usuário, tendo o usuário acertado ou não a questão. Ao lado de cada questão é apresentada uma imagem de um ícone com uma identificação de feliz para as respostas corretas e triste para questões incorretas, sinalizando aos usuários seus acertos e erros.






[bookmark: _Toc467411337]Figura 7.4: Tela resumo de questões do aplicativo.
[image: C:\Users\Paulo\Desktop\Screenshot_1479098328.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

7.4 [bookmark: _Toc467411417]Menu da tela inicial do aplicativo
O menu do aplicativo é apresentado na tela inicial ao tocar no canto superior esquerdo da tela ou deslizando da borda esquerda em sentido ao centro. Desta forma, o menu do aplicativo é aberto para navegação entre as demais telas e funcionalidades do aplicativo. A Figura 7.5 apresenta esta tela, que é composta pelas seguintes funcionalidades:
· Estudos: permite ao usuário acessar a tela inicial do aplicativo, onde poderá buscar os conteúdos que precisa acessar.
· Sobre: item de menu onde são apresentadas as informações sobre o aplicativo, assim como, todas as demais informações importantes deste projeto.
· Ajuda: Caso o usuário precise de algum apoio para entender a forma de acessar alguma funcionalidade, ver como é utilizado algum ícone, estas informações estarão centralizadas neste item do menu principal. A Figura 7.8 apresenta esta funcionalidade.
· Créditos sobre Bibliotecas, ícone e ferramentas: item de menu onde são apresentadas as informações sobre os créditos sobre bibliotecas utilizadas no aplicativo móvel, como por exemplo TastyToast para apresentar mensagens animadas, ícone de todas as funcionalidades onde foram utilizados ícones e ferramentas utilizadas no desenvolvimento, seja na parte do aplicativo móvel, na sua construção, ou na parte de desenvolvimento Web.
[bookmark: _Toc467411338]Figura 7.5: Menu apresentado na tela inicial do aplicativo.
[image: C:\Users\Paulo\Desktop\Screenshot_1479148333.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

7.5 [bookmark: _Toc467411418]Tela de Créditos sobre bibliotecas e ícone
A tela é acessada através do item do menu “Créditos sobre Bibliotecas, ícone e ferramentas”. Nela são apresentados os créditos sobre todas as bibliotecas, ícones e ferramentas utilizadas no projeto (Figura 7.6).
[bookmark: _Toc467411339]Figura 7.6: Créditos sobre bibliotecas, ícone e ferramentas.
[image: C:\Users\Paulo\Desktop\Screenshot_1479149266.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.
7.6 [bookmark: _Toc467411419]Tela Sobre
A tela de sobre é acessada através do item do menu “Sobre”. Nela são apresentadas informações de detalhes do trabalho, como o nome do autor, dos orientadores, entre outras informações. A Figura 7.7 apresenta a tela é acessada pelo menu “Sobre”.
[bookmark: _Toc467411340]Figura 7.7: Tela sobre apresentando detalhes do projeto.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

7.7 [bookmark: _Toc467411420]Tela de Ajuda
A tela de ajuda é acessada através do item do menu “Ajuda”. Nela são apresentadas informações de ajuda ao usuário, permitindo que ele veja informações sobre significado de ícones e funcionalidades. A Figura 7.8 apresenta a tela que é acessada pelo menu “Ajuda”.








[bookmark: _Toc467411341]Figura 7.8: Tela de ajuda do aplicativo.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\detalhes_controles.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.
7.8 [bookmark: _Toc467411421]Tela Controles e apresentação dos conteúdos
A tela é acessada através do item do menu “Estudos”. Nela são apresentadas informações sobre o conteúdo no formato de textos e imagens dos conteúdos a ser demonstrados aos usuários para estudo, permitindo que ele veja o conteúdo em específico, acesse as funcionalidades, conforme descrito posteriormente. A Figura 7.9 apresenta a tela de controles e apresentação dos conteúdos que é acessada pelo menu “Estudos”, onde no exemplo são apresentas informações sobre o conteúdo dos Sete Povos das Missões.
[bookmark: _Toc467411342]Figura 7.9: Tela controles e apresentação dos conteúdos do aplicativo.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\conteudo.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

7.8.1 Funcionalidades
Nesta tela, assim como nas demais de conteúdo, existem as opções de interação do usuário com o aplicativo, contando com as seguintes funcionalidades:
Questões: ao tocar no ícone [image: D:\Projeto TCC\Fontes\Android\app\src\main\res\mipmap-xhdpi\faq.png] na tela do conteúdo, é aberta a tela de apresentação das questões. Esta funcionalidade permite ao usuário visualizar as questões sobre o assunto que esta sendo apresentado na tela de conteúdos. As questões serão apresentadas no formato de uma lista numerada conforme foram criadas anteriormente. Podem ser apresentadas uma ou mais questões conforme seja necessário criar para o conteúdo apresentado. Na lista de questões apresentadas o usuário poderá selecionar uma para que ele possa respondê-la a cada vez. A Figura 7.10 apresenta a tela de apresentação das questões no formato de lista.
[bookmark: _Toc467411343]Figura 7.10: Questões sobre o assunto apresentado na tela.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\questoes.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

Respostas: ao acessar a funcionalidade para visualizar as questões é apresentada a tela da lista de questões sobre o assunto em específico apresentado na tela de conteúdo. Desta forma, permite ao usuário selecionar uma questão, onde no momento da seleção o sistema apresentará a tela de lista de possíveis respostas da questão selecionada pelo usuário.
Na tela de respostas será apresentada ao usuário a questão selecionada anteriormente e a possível lista de respostas. Desta forma, o usuário poderá selecionar uma das respostas e tocar na opção de responder “Já selecionei uma opção”. Posteriormente, receberá um feedback sobre a opção de resposta selecionada por ele. O usuário poderá, no momento que respondeu o questionário, já saber se ele acertou ou não a questão. A Figura 7.11 apresenta a tela de respostas de uma questão selecionada pelo usuário.
[bookmark: _Toc467411344]Figura 7.11: Possíveis respostas de uma questão selecionada pelo usuário sobre o assunto apresentado na tela.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\respostas.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

Acesso ao material de apoio: caso o usuário tente responder as questões sem acessar o material de apoio, ele receberá uma interação do sistema apresentando uma mensagem avisando que ele ainda não acessou o material de apoio. Desta forma, sinalizando para que ele possa acessar a partir da mensagem mesmo. A Figura 7.12 apresenta a tela da mensagem apresentada ao usuário.
[bookmark: _Toc467411345]Figura 7.12: Mensagem por não acessar o material de apoio antes de responde às questões.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.
Feedback: assim que o usuário selecionar uma das possíveis respostas apresentadas para uma questão, o sistema apresentará um feedback sobre a seleção do usuário. Caso ele tenha acertado a questão, receberá uma mensagem avisando que acertou. A Figura 7.13 apresenta a mensagem disponibilizada para o usuário na seleção correta da resposta.
[bookmark: _Toc467411346]Figura 7.13: Mensagem de seleção correta da resposta.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

Caso a resposta selecionada não seja a correta, ele receberá uma mensagem avisando. A Figura 7.14 apresenta a mensagem disponibilizada para o usuário na seleção da resposta incorreta.
[bookmark: _Toc467411347]Figura 7.14: Mensagem de seleção incorreta da resposta.
[image: ]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.
Interação por falta de acesso: caso o usuário entre em um conteúdo e não interaja com as demais informações do conteúdo, será apresentada uma mensagem para que ele seja lembrado que existem materiais de apoio para complementar o seu conhecimento sobre o assunto. A Figura 7.15 apresenta a interação do sistema avisando que o usuário ainda não acessou o material de apoio e esta saindo do conteúdo.
[bookmark: _Toc467411348]Figura 7.15: Interação por falta de acesso.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\sair_sem_ver_material.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

Resultado das respostas: após o usuário ter selecionado todas as questões sobre um determinado assunto e ter selecionada uma das respostas, ele poderá tocar novamente na opção de “Questões” e visualizará um resumo de todas as questões com suas respostas. Ele terá um descritivo de qual resposta era a correta, caso ele não tenha acertado, assim como, um descritivo para que ele possa ver que sua resposta selecionada era a correta. Caso o usuário não tenha acertado a questão, com o resumo das questões, respostas e com o descritivo apresentado os resultados, ele poderá aprender, pois todas as informações estarão sendo apresentadas. A Figura 7.16 apresenta um exemplo de resumo das questões e respostas selecionadas pelo usuário.




[bookmark: _Toc467411349]Figura 7.16: Resumo das questões e respostas selecionadas, assim como um descritivo sobre a seleção de cada resposta do usuário.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\questoes_respondidas.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

O usuário poderá, também, utilizar as opções de navegação entre os assuntos, onde, ao tocar no ícone em específico, ele será direcionado para o próximo assunto a ser abordado ou voltando para o assunto visualizado anteriormente.
Próximo: na opção de ir para o próximo assunto, o usuário tocará e o conteúdo será carregado na tela, assim como todas as informações, questões, respostas, imagens, etc. O ícone [image: D:\Projeto TCC\Fontes\Android\app\src\main\res\mipmap-xhdpi\next.png] realiza esta função.
Anterior: na opção de voltar para o assunto anterior, o usuário tocará e o conteúdo será carregado na tela, assim como, todas as informações, questões, respostas, imagens, etc. O ícone [image: Descrição: D:\Projeto TCC\Fontes\Android\app\src\main\res\mipmap-xhdpi\previous.png] realiza esta função.

7.8.2 Glossário
Ao tocar no ícone [image: D:\Projeto TCC\Arquivos\Imagens\glossary.png] na tela do conteúdo, o usuário acessará a tela de apresentação do glossário do conteúdo, que permite ao usuário visualizar os termos sobre o assunto que esta sendo visualizado naquele momento. O glossário permite que sejam apresentados termos técnicos ou não apresentados no conteúdo, possibilitando, assim, complementar o conhecimento. Ao tocar no termo apesentado é aberta uma segunda linha de informações onde é detalhado o termo selecionado. A Figura 7.17 apresenta a tela de glossário com os detalhes de um termo sendo apresentados.
[bookmark: _Toc467411350]Figura 7.17: Tela de glossário.
[image: C:\Users\Paulo\Desktop\Screenshot_1479100507.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

7.8.3 Imagens
Ao tocar no ícone [image: D:\Projeto TCC\Fontes\Android\app\src\main\res\mipmap-xhdpi\pictures.png] na tela do conteúdo, o usuário acessará a tela de apresentação de imagens sobre o assunto que esta sendo visualizado naquele momento. Permite que seja ainda apresentado um texto explicativo sobre informações da imagem. Ao tocar em uma imagem em específico, esta será apresentada com zoom, ou seja, ampliada, onde o usuário poderá ver detalhes e ler o texto explicativo. A Figura 7.18 apresenta a tela de acesso às imagens sobre um determinado assunto.








[bookmark: _Toc467411351]Figura 7.18: Tela de visualizações de imagens sobre um determinado assunto.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\imagens.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

Caso o usuário toque na imagem, será apresentada uma tela de detalhes da imagem selecionada, assim como, um texto detalhando informações sobre a imagem apresentada na tela de detalhes. A Figura 7.19 apresenta a tela de detalhes da imagem, assim como o texto descritivo da imagem.
[bookmark: _Toc467411352]Figura 7.19: Tela de detalhes de visualizações de imagens sobre um determinado assunto e seu texto descritivo.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\imagens_detalhes.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.


7.8.4 Mais Informações
Ao tocar no ícone [image: D:\Projeto TCC\Fontes\Android\app\src\main\res\mipmap-xhdpi\more.png] na tela do conteúdo, o usuário acessará a tela de apresentação de demais informações sobre o assunto que esta sendo visualizado naquele momento. Nesta tela o usuário poderá interagir com mais informações para que possa esclarecer alguma dúvida que tenha sobre o assunto abordado. A Figura 7.20 apresenta a tela com mais informações sobre o assunto. Esta tela poderá ser composta por uma página HTML online embebida no aplicativo ou de conteúdo no formato HTML que poderá ser cadastrado com conteúdos, textos, imagens, vídeos, entre outros formatos de mídias criadas especificamente sobre o assunto abordado.
[bookmark: _Toc467411353]Figura 7.20: Tela de mais informações sobre um determinado assunto.
[image: D:\Projeto TCC\Telas\mais_detalhes_assunto.png]
Fonte: obtida do aplicativo desenvolvido pelo autor.

Neste capítulo foram apresentadas informações das funcionalidades da plataforma de m-learning, assim como detalhado o uso da mesma. No próximo capítulo serão apresentadas informações do experimento realizado com usuários utilizando a plataforma, do questionário respondido pelos usuários após o uso com perguntas de satisfação, assim como detalhadas análises das informações resultantes deste experimento. 
8 [bookmark: _Toc467411422]validação do Aplicativo
Este capítulo apresenta detalhes do processo de preparação para a validação do experimento do protótipo da plataforma de m-learning desenvolvida conforme detalhado e conceituado no capítulo anterior, detalhamento do experimento e, posteriormente, dos resultados do experimento em si, demonstrando os resultados obtidos com a análise dos dados coletados.
5 
6 
7 
8 
8.1 [bookmark: _Toc467411423]Preparação do processo de validação
Para realizar o experimento foram preparados 10 tablets da marca Samsung 10.1 polegadas com Android JellyBean (API 16) e com acesso a internet. A Figura 8.1 apresenta a imagem do modelo do aparelho utilizado para o experimento. 
[bookmark: _Toc467411354]Figura 8.1: Aparelho utilizado para o experimento.
[image: ]
Fonte: SAMSUNG(2016).

Para o processo de validação do protótipo foram realizadas cargas de informações de conteúdos sobre a temática geral de conhecimentos sobre cidades do estado do Rio Grande do Sul. Estas cargas de dados continham todos os tipos de informações como o conteúdo propriamente dito sobre cada região, questões sobre o conteúdo, respostas para as questões, assim como imagens, o glossário com palavras típicas de cada região, termos técnicos, entre outras informações que o glossário poderia atender. Também foram apresentados os materiais de apoio sobre cada conteúdo, permitindo assim, que o usuário que estivesse motivado sobre o assunto ou com alguma dúvida pudesse buscar mais informações sobre o assunto. 
Todas estas informações contêm monitoramentos de acesso, de tempos, assim como varias combinações de monitoramentos para permitir realizar recomendações para os usuários. Altmayer (2015) afirma que os Sistemas de Recomendação necessitam dados contextuais das informações que o sistema possui antes de iniciar o processo de recomendação, ou seja, precisam de dados de entrada sobre as informações para que o sistema consiga gerar as recomendações sobre o conteúdo de entrada, onde um algoritmo realiza as combinações dos dados do contexto com os de entrada, de forma a modelar adequadamente as recomendações. 
Conforme Souza (2011), os Sistemas de Recomendação recebem informações sobre os perfis dos usuários e dos itens para produzirem as recomendações. Desta forma, para permitir que a plataforma contivesse parâmetros de tempo para iniciar o processo de recomendações para os usuários, foi realizada uma simulação de uso por parte do autor, onde foram criados 10 usuários com perfis similares, ou seja, mesma escola e turma cadastradas na plataforma. 
 Para cada usuário foi simulado o processo de navegar entre as telas de conteúdos, responder questões, ler materiais de apoio, entre outras funcionalidades do aplicativo móvel. Desta forma, foram gerados os parâmetros para posteriormente serem utilizados como base de informações, tempos das ações, por exemplo, para recomendar aos usuários no experimento. Conforme Fazio (2013) para o funcionamento dos Sistemas de Recomendações é necessário realizar a coleta das informações relativas aos usuários. Bezerra (2002) explica que os Sistemas de Recomendações podem ser baseados na correlação entre perfis de usuários. A Tabela 8.1 apresenta a lista de cadastros de usuários criados com os mesmos perfis na plataforma e utilizados no experimento pelos usuários.
[bookmark: _Ref432187578][bookmark: _Toc438399754][bookmark: _Toc467411371]Tabela 8.1 - Ambiente de instalação do protótipo desenvolvido por usuário
	Usuários
	Sistema operacional
	Versão
	Login
	Senha

	Usuário 12
	Android
	4.1
	teste12
	teste12

	Usuário 13
	Android
	4.1
	teste13
	teste13

	Usuário 14
	Android
	4.1
	teste14
	teste14

	Usuário 15
	Android
	4.1
	teste15
	teste15

	Usuário 16
	Android
	4.1
	teste16
	teste16

	Usuário 17
	Android
	4.1
	teste17
	teste17

	Usuário 18
	Android
	4.1
	teste18
	teste18

	Usuário 19
	Android
	4.1
	teste19
	teste19

	Usuário 20
	Android
	4.1
	teste20
	teste20

	Usuário 21
	Android
	4.1
	teste21
	teste21

	Usuário 22
	Android
	4.1
	teste22
	teste22

	Usuário 23
	Android
	4.1
	teste23
	teste23

	Usuário 24
	Android
	4.1
	teste24
	teste24

	Usuário 25
	Android
	4.1
	teste25
	teste25

	Usuário 26
	Android
	4.1
	teste26
	teste26

	Usuário 27
	Android
	4.1
	teste27
	teste27


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Tendo todos os processos preparados para o início do experimento, com o aplicativo móvel instalado nos tablets e todos com acesso a internet, foi iniciado o processo de validação do experimento. 
8.2 [bookmark: _Toc467411424]Processo de validação
[bookmark: _GoBack]O processo de validação foi realizado no dia 01 de novembro de 2016, com 14 alunos da Universidade Feevale. Estes usaram o aplicativo móvel e, posteriormente, responderam a um questionário. O perfil dos usuários foi de universitários, entre a faixa etária de 20 até 27 anos. A Tabela 8.2 apresenta os resultados da apuração da pergunta sobre a idade dos usuários que participaram do experimento.
[bookmark: _Toc467411372]Tabela 8.2 – Idade dos usuários participantes do experimento.
	Idade
	Quantidade
	
	
	%

	20 anos
	1
	
	
	7,14

	21 anos
	3
	
	
	21,43

	23 anos
	2
	
	
	14,28

	24 anos
	6
	
	
	42,87

	25 anos
	1
	
	
	7,14

	27 anos
	1
	
	
	7,14

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.
Dentre os usuários existiam pessoas do gênero masculino e feminino.  Destes, 64% eram do gênero masculino e 36% feminino. A Tabela 8.3 apresenta os resultados da apuração da pergunta sobre o gênero dos usuários que participaram do experimento.
[bookmark: _Toc467411373]Tabela 8.3 – Gênero dos usuários participantes do experimento.
	Gênero
	Quantidade
	
	
	%

	Masculino
	9
	
	
	64

	Feminino
	5
	
	
	36

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

O uso do aplicativo móvel foi realizado de forma anônima, onde os usuários realizaram login no aplicativo móvel cada um com usuário e senha criado anteriormente e identificados no formulário do questionário impresso que seria respondido posteriormente pelos usuários. Desta forma, foi simulado o processo onde o professor criaria os perfis dos alunos anteriormente. Após o uso do aplicativo móvel por parte dos usuários, os mesmos responderam ao questionário apresentado no Apêndice A. 
Durante a utilização do aplicativo foi realizado um acompanhamento visual, sem interferência com o usuário, por parte do autor. Este acompanhamento possibilitou perceber que alguns usuários não tiveram o entendimento sobre a forma de selecionar e responder as questões. Isto ficou claro ao realizar a análise da quantidade de questões respondidas pelos usuários, que serão posteriormente apresentados neste trabalho. 
Os usuários realizaram o uso do aplicativo móvel de forma empírica, ou seja, não utilizaram nenhum guia ou manual de uso, foram navegando entre as informações de conteúdos, imagens, glossário, assim como questões e respostas. Para apoio somente um explicativo dos ícones existentes no menu foi realizado. Isso permitiu que todas as informações de ações realizadas pelo usuário fossem gravadas na base de dados e, posteriormente, utilizadas para ligar o usuário que realizou o experimento ao questionário aplicado. Assim, foi possível saber a idade, gênero e demais informações importantes de cada usuário para análise dos dados de uso. 


8.3 [bookmark: _Toc467411425]Análise dos dados
A análise dos dados foi realizada em duas partes. Inicialmente foram analisados os dados dos formulários do questionário respondido pelos usuários. Posteriormente, das informações geradas pelos usuários ao usar o aplicativo móvel, permitindo assim, realizar algumas combinações destas informações com as respostas dos questionários.  
Os usuários realizaram diversas ações durante o uso do aplicativo móvel, desta forma, gerando os dados de monitoramento.  Estes usuários não receberam qualquer tipo de instrução de uso, informações sobre como deveriam se comportar durante a utilização, nem mesmo sabiam que estavam sendo monitorados pelo aplicativo, ou seja, os usuários foram explorando de forma aleatória e particular o aplicativo móvel, pois eles não mantinham contato uns com os outros, sendo assim, cada um descobria as funcionalidades por si só. Buscando descobrir onde estavam as etapas as serem cumpridas, textos de apoio, sendo que foram somente instruídos com as recomendações apresentadas em determinadas ações, tempos, e combinação de ações e tempos, conforme detalhado no capítulo das recomendações apresentadas no aplicativo móvel. Assim, foram gerados dados de monitoramento conforme interesses pessoais de cada usuário sobre determinado assunto, ou seja, dados específicos de cada ação do usuário, com tempos e resultados distintos. 
8.3.1 [bookmark: _Toc467411426]Análise dos questionários
Na análise dos questionários foi realizada uma apuração das respostas de cada pergunta apresentada. Para compreensão dos dados apurados serão, a seguir, apresentadas as perguntas e o percentual total de cada opção. 
Na primeira pergunta apresentada no questionário buscava-se saber sobre o interesse e familiaridade dos usuários em utilizar materiais didáticos de forma digital e se os mesmos se sentiriam a vontade ao utilizar tal tipo de material didático de forma interativa. Os resultados da questão apresentaram que a grande maioria dos usuários (79%) se sentiu a vontade em utilizar o material didático digital e de forma interativa. Apenas dois usuários responderam ter se sentido pouco a vontade. Estes números mostram que para o perfil de usuários, esta forma de interação pode ser utilizada como uma motivação para apoiar a educação. Há que destacar que os participantes do experimento são todos conhecedores de informática, o que pode ter contribuído para este resultado. A Tabela 8.4 apresenta os resultados da primeira pergunta do questionário respondido pelos usuários após a realização do experimento.
[bookmark: _Toc467411374]Tabela 8.4 – Resultado da primeira pergunta do questionário.
	1 - Você se sentiu a vontade de utilizar material didático digital e de forma interativa?

	Opções
	Quantidade
	
	
	%

	Pouco
	2
	
	
	14

	Razoável
	1
	
	
	7

	Bastante
	4
	
	
	29

	Totalmente
	7
	
	
	50

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Os resultados encontrados na primeira questão, que mostram que quase 80% dos usuários afirmaram ter gostado de utilizar o material didático da forma apresentada, vai de acordo com o que André, Bez e Dias (2014) afirmam, de que o cenário tecnológico é muito favorável, pois vivemos uma nova era, permeada por recursos digitais e dispositivos móveis (tablets e smartphones) que podem ser utilizados e integrados ao ensino e aprendizagem para que se tenha uma educação de qualidade. Ainda nesta linha, Fardo (2013) afirma que a educação formal é uma área que necessita de novas estratégias motivadoras para dar conta de indivíduos que cada vez estão mais inseridos no contexto das mídias e das tecnologias digitais e se mostram desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das escolas.
O foco da segunda pergunta era identificar se o formato de interações do sistema sobre os conteúdos foram úteis e ajudaram a responder as questões na plataforma m-learning. A base para a geração das interações com os usuários foram geradas anteriormente pelo autor e detalhados no item onde é explicada a preparação do experimento. A Tabela 8.5 apresenta os resultados da segunda pergunta do questionário respondido pelos usuários após a realização do experimento.
[bookmark: _Toc467411375]Tabela 8.5 – Resultado da segunda pergunta do questionário.
	2 - Você achou que as interações do sistema sobre os conteúdos foram úteis e ajudaram a responder as questões?

	Opções
	Quantidade
	
	
	%

	Pouco
	0
	
	
	0

	Razoável
	0
	
	
	0

	Bastante
	4
	
	
	29

	Totalmente
	10
	
	
	71

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

	Os números apurados nas respostas dos usuários demonstram que ao utilizar a combinação de conteúdos digitais e formas diversificadas de interações, fez com que os usuários interagissem com o conteúdo, onde foram apresentadas dicas e outras informações, permitindo assim, um aprimoramento no conhecimento. Destaca-se que na apuração percebeu-se que 100% encontrou como útil as interações, satisfazendo assim suas necessidades naquele momento. Esse achado corrobora com Ferro (2010), que afirma que este tipo de abordagem é benéfico e que aumenta a possibilidade de um sistema recomendar itens com base nas informações obtidas de cada usuário e com base nas informações de um conjunto de usuários, aumentando, desta forma, as chances de se obter acertos em suas recomendações.
	A terceira pergunta buscava compreender, sob a ótica dos usuários, se as informações adicionais dos conteúdos como imagens, glossário, material de apoio, ajudaram-no a sanar alguma dúvida sobre as questões apresentadas no aplicativo móvel. A Tabela 8.6 apresenta os resultados da terceira pergunta do questionário respondido pelos usuários após a realização do experimento.
[bookmark: _Toc467411376]Tabela 8.6 – Resultado da terceira pergunta do questionário.
	3 - As informações adicionais dos conteúdos como imagens, glossário, material de apoio ajudaram você a tirar alguma dúvida sobre as questões?

	Opções
	Quantidade
	
	
	%

	Pouco
	0
	
	
	0

	Razoável
	3
	
	
	21

	Bastante
	6
	
	
	43

	Totalmente
	5
	
	
	36

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Os resultados da apuração da terceira questão mostram que a grande maioria dos usuários achou útil todas as demais informações em diversos formatos apresentados. Este dado equivale a mais de 75% dos participantes. Isso demonstra o interesse por parte dos usuários, que sejam utilizadas as mais diversas formas de apresentação de conteúdo, permitindo assim, uma maior diversificação e interação nos conteúdos. Nas sugestões apresentadas por parte dos usuários, uma delas fazia menção em utilizar vídeos na apresentação dos conteúdos, comprovando assim o gosto pelas mídias não formais como textos, por exemplo. Desta forma, a capacidade de aprendizagem dos estudantes pode ser aumentada, pois estes aprendem de maneira mais fácil e simples quando são fornecidas oportunidades de criar e desenvolver habilidades para a aprendizagem, utilizando as tecnologias que são familiares, como destacado por Costa (2013).
O objetivo da quarta questão era compreender se, na opinião dos usuários, as interações do sistema, que avisavam sobre alguma informação não acessada, teriam em algum momento atrapalhado as ações que ele iria realizar. A Tabela 8.7 apresenta os resultados da quarta pergunta do questionário respondido pelos usuários após a realização do experimento.
[bookmark: _Toc467411377]Tabela 8.7 – Resultado da quarta pergunta do questionário.
	4 - As interações do sistema em algum momento atrapalharam suas ações ao entrar e avisar sobre alguma informação não vista?

	Opções
	Quantidade
	
	
	%

	Sim
	9
	
	
	64

	Não
	5
	
	
	36

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Mais de 60% responderam que foram atrapalhados pelas interações. Desta forma, percebe-se que nem sempre as interações do sistema podem ser uma forma de incentivo para que o usuário veja as demais informações nas telas. Nas sugestões recebidas, duas delas citavam que poderia se explorar questões dentro dos materiais de apoio, nas fotos, glossários, desta forma incentivando o usuário a acessar estes conteúdos e contribuindo para que ele amplie seu conhecimento, assim evitando as interações por falta de acesso por parte dos usuários.
Com a quinta questão tentava-se analisar como os usuários receberam os feedbacks ao responder as questões e se o mesmo teria sido útil para motivá-los a acessar os materiais de apoio. Diferentemente da quarta questão, que foi negativa, a visão do usuário sobre as interações de acesso, foi positiva. Assim, pode se compreender que as formas de interações, em momentos apropriados, podem ser de interesse dos usuários, desde que tragam algum resultado, alguma forma de resposta. As interações da quarta questão eram voltadas para cobrar algum tipo de ação não realizada pelo usuário. Os dados apresentados mostram que quase 80% acharam úteis os feedbacks do aplicativo e que ajudaram a motivar a leitura do material de apoio, assim como, compreender a resposta selecionada para alguma questão. A Tabela 8.8 apresenta os resultados da quinta pergunta do questionário respondido pelos usuários após a realização do experimento.



[bookmark: _Toc467411378]Tabela 8.8 – Resultado da quinta pergunta do questionário.
	5 - Receber os feedback ao responder as questões foi útil para motivar a acessar os materiais de apoio?

	Opções
	Quantidade
	
	
	%

	Sim
	11
	
	
	79

	Não
	3
	
	
	21

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Os resultados apurados na quinta questão vêm de acordo com o afirmado por Fardo (2013) de que os feedbacks são elementos que ajudam a obter um grau de envolvimento e motivação pelos jogadores.
Para o acesso aos conteúdos na tela inicial foi utilizada uma ilustração onde é apresentado o mapa do estado do Rio Grande do Sul e, a partir desta ilustração, em pontos específicos, eram apresentadas imagens simbolizando cada item a ser estudado. Nestes pontos se dava o acesso ao conteúdo da região que seria apresentada no conteúdo, tocando neste ponto se dava o acesso ao conteúdo em específico. Para entender a opinião dos usuários, na sexta pergunta, foi questionado se gostou de acessar os conteúdos tocando em uma imagem que apresentava de forma visual assuntos sobre a região. Os resultados da apuração apresentaram que mais de 90% dos usuários afirmaram ter gostado de ter uma ilustração como forma de identificação dos pontos a serem acessados. Estes dados reforçam o entendimento que os usuários têm preferência por informações visuais e que as interações podem fazer uso de diversas formas de mídias para comunicação com os mesmos. A Tabela 8.9 apresenta os resultados da sexta pergunta do questionário respondido pelos usuários após a realização do experimento.
[bookmark: _Toc467411379]Tabela 8.9 – Resultado da sexta pergunta do questionário.
	6 - Sobre a forma de acesso nos conteúdos na tela inicial ser ilustrações com imagens simbolizando cada item a ser estudado, você gostou?

	Opções
	Quantidade
	
	
	%

	Sim
	13
	
	
	92

	Não
	1
	
	
	8

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Os dados obtidos como respostas dos usuários mostram que o que foi apresentado por Falkembach (2007) pode ser utilizado como base neste tipo de atividade, onde o autor afirma que o apoio das tecnologias digitais em atividades lúdicas tem gerado mudanças na realidade social, desta forma, estabelecendo novas necessidades e adequações ao processo educacional. Isto pode ser visto na plataforma Duolingo, apresentado no capítulo de trabalhos correlatos, onde são apresentadas as imagens ilustradas do aplicativo, desta forma apresentando conteúdos de forma lúdica para os usuários. 
A tela de resumo das respostas permite aos usuários uma melhor compreensão sobre suas respostas, possibilitando visualizar a resposta correta, aprimorando assim seus conhecimentos, mesmo que ele não tenha acertado a questão. Com o objetivo de obter a opinião dos usuários, a sétima pergunta buscava saber sobre o uso da tela de resumo das questões respondidas apresentando os resultados e comentários sobre as suas respostas e se o usuário achou útil para seu aprendizado. A Tabela 8.10 apresenta os resultados da sétima pergunta do questionário respondido pelos usuários após a realização do experimento.
[bookmark: _Toc467411380]Tabela 8.10 – Resultado da sétima pergunta do questionário.
	7 - O resumo das questões respondidas apresentando os resultados e comentários sobre suas respostas foi útil para seu aprendizado?

	Opções
	Quantidade
	
	
	%

	Pouco
	0
	
	
	0

	Razoável
	1
	
	
	7

	Bastante
	8
	
	
	57

	Totalmente
	5
	
	
	36

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Os dados demonstram que os usuários, em quase sua totalidade, gostaram de visualizar suas respostas sinalizando as questões corretas e as incorretas, permitindo assim que eles adquirissem o conhecimento mesmo que não tivessem acertado a questão. Fadel et al. (2014) realizam uma análise do aplicativo Duolingo e afirmam que ao fazer uso de elementos de jogos, revisar os erros do usuário e apresenta-los posteriormente, permite que eles reforcem essas lacunas de dificuldades. Desta forma, é possível perceber que os resultados apresentados pelos usuários vão de acordo com o apresentado pelo autor.
A oitava pergunta tinha como foco saber sobre as dificuldades dos usuários para aprender a usar o aplicativo. Mais de 64% responderam não ter tido dificuldades ao utilizar o aplicativo, porém, outros 36% afirmaram ter tido dificuldades. Este número apresenta algumas dificuldades na sua compreensão, pois mesmo sendo usuários conhecedores de tecnologias a resposta pode ter sido baseada em seus conhecimentos com a plataforma Android, pois não foi realizada uma pergunta sobre a plataforma que o usuário mais esta habituado a utilizar no dia-a-dia. Se tivéssemos em posse desta informação, estes números poderiam apresentar dados importantes para mudanças no experimento. Nas críticas apresentadas pelos usuários, podem ser extraídas algumas informações importantes sobre este quesito, como, por exemplo, a tela de apresentação do resumo das questões ser mais acessível. Sendo assim, algumas melhorias poderão ser realizadas com base nas sugestões. A Tabela 8.11 apresenta os resultados da oitava pergunta do questionário respondido pelos usuários após a realização do experimento.
[bookmark: _Toc467411381]Tabela 8.11 – Resultado da oitava pergunta do questionário.
	8 – Houve dificuldades para aprender a usar o aplicativo?

	Opções
	Quantidade
	
	
	%

	Sim
	5
	
	
	36

	Não
	9
	
	
	64

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Mesmo os resultados obtidos não tendo números tão elevados, eles demonstram que os usuários mesmo não tendo recebido instruções de uso conseguiram interagir com o aplicativo móvel. Isto corrobora o afirmado por Barbosa et al. (2013) onde os autores concluíram que as crianças e adolescentes não encontram dificuldades com o uso de tablets, pois elas já tem previamente este conhecimento e habilidade.
Os resultados da nona pergunta apresentam alguns dados importantes, pois se questionava aos usuários se o aplicativo móvel apresentou erros em sua execução. 64% afirmaram não ter encontrado erros na execução do aplicativo, e 36% que encontraram erros. Estes números veem de acordo com as sugestões e críticas, onde os usuários afirmaram que alguns problemas foram encontrados, sendo que a maioria dos usuários afirmou um mesmo problema. A correção de um problema já poderia reduzir drasticamente o número de contagem do “Sim”, afirmando que encontraram erros durante a execução. A Tabela 8.12 apresenta os resultados da nona pergunta do questionário respondido pelos usuários após a realização do experimento.
[bookmark: _Toc467411382]Tabela 8.12 – Resultado da nona pergunta do questionário.
	9 – O aplicativo apresentou erros em sua execução?

	Opções
	Quantidade
	
	
	%

	Sim
	5
	
	
	36

	Não
	9
	
	
	64

	TOTAL
	14
	
	
	100


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Ao final do questionário foi solicitado aos usuários que deixassem seus comentários, críticas e sugestões sobre a proposta e solução apresentada. Alguns usuários preencheram com sugestões e relataram alguns problemas no aplicativo móvel. Problemas estes, que foram solucionados após sua análise e entendimento, gerando assim, uma nova versão do software após as validações. As sugestões foram:
a) Adicionar vídeos nos materiais de apoio.
b) Abrir as perguntas no material de apoio para forçar o usuário acessar e ler.
c) Adicionar texto na tela de abertura dos conteúdos para facilitar a identificação.
d) Apresentar o resumo das questões mais acessível.
e) Não permitir visualizar o texto por traz da tela que respostas, evitando que sejam visualizadas informações no texto que possam ajudar a selecionar a resposta.
	Algumas sugestões puderam ser implementadas de forma simples, sem muitos esforços, por exemplo, as sugestões, ‘c’, ‘d’, ‘e’, porém a sugestão ‘b’, precisaria ser melhor avaliada, tendo em vista seu grau de complexidade e esforço; e a sugestão ‘a’, que precisaria ter conteúdos específicos criados para este tipo de mídia.
	Alguns problemas identificados são apresentados na sequência:
a) Melhorar a usabilidade da interface.
b) Funcionalidade de voltar na tela de materiais de apoio não funciona.
c) Ao se rolar a tela de conteúdo, a tela pisca.
d) Ao trocar de conteúdo pelos botões de avançar e voltar, a mensagem “Aguarde...” não desaparece.
e) Alguns problemas com o login foram apresentados. 
	Dentre os problemas apontados, alguns foram citados por mais de um usuário, por exemplo, os problemas ‘b’ e ‘d’, onde não permitiam aos usuários voltar para a tela principal pelo botão de voltar no topo da tela. A funcionalidade de voltar pelo botão do aparelho estava funcionando perfeitamente, sendo um recurso usado para evitar este problema e posteriormente corrigido. O problema de letra ‘c’ era apresentado no conteúdo quando o usuário realizava o scroll de forma muito rápida, onde somente um usuário relatou este problema. O problema de letra ‘e’ foi percebido pelo autor ao acompanhar o experimento, onde dois usuários criados não conseguiram realizar login e então foram substituídos para que o usuário pudesse seguir com o experimento e corrigido posteriormente. Dentre todos os problemas apontados, o de letra ‘a’ se confunde com uma sugestão ‘e’. Para ser trabalhado, precisaria ser analisado de forma aprofundada e realizado um estudo de usabilidade para então realizar alterações na interface, ficando como trabalho futuro.
8.3.2 [bookmark: _Toc467411427]Análise dos dados gerados combinados com o questionário
A coleta de informações dos usuários utilizando o protótipo consistiu em, a cada ação realizada pelo usuário, uma ação monitorada gerada na base de dados, onde é gravado o código de identificação da ação e do usuário. Desta forma, posteriormente, permitindo a combinação das informações com o questionário.
A Tabela 8.13 apresenta de forma sintética a quantidade de usuários que participaram do experimento e a quantidade de questões sobre os conteúdos apresentados no aplicativo móvel propostas no experimento. 
[bookmark: _Toc467411383]Tabela 8.13 – Quantidade de usuários participantes e quantidade de questões propostas no experimento.
	
	
	
	
	Quantidade

	Total de Usuários
	
	
	
	14

	Total de Questões 
	
	
	
	12


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

A Tabela 8.14 apresenta de forma sintética a quantidade de usuários que responderam todas as questões sobre os conteúdos apresentados no aplicativo móvel, não levando em consideração os acertos das questões. É possível perceber que somente 43% dos usuários responderam todas as 12 questões propostas no experimento.
[bookmark: _Toc467411384]Tabela 8.14 – Quantidade de questões respondidas pelos usuários durante o experimento.
	
	
	
	Quantidade
	%

	Responderam todas as questões
	
	
	6
	43

	Não responderam todas as questões
	
	
	8
	57


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Na Tabela 8.15 são apresentados os resultados abertos das respostas dos usuários nas questões sobre os conteúdos no aplicativo móvel. Como apresentado na Tabela 8.14, os números mostram que somente seis deles responderam todas as questões. Porém, os números que mais chamam a atenção foram os de usuários que responderam parcialmente ou não responderam nenhuma das questões. É possível perceber que 4 usuários responderam parcialmente e 4 não responderam nenhuma das questões. Percebe-se que esta discrepância não esta relacionada à falta de entendimento sobre a forma de responder as questões ou até mesmo dificuldades de acesso, pois a grande maioria dos usuários, mais de 78%, respondeu inclusive, que achou útil ter recebido os feedbacks sobre suas respostas no aplicativo móvel. Logo, pode se entender que os mesmos somente acessaram os conteúdos, mas não desejaram responder as questões. 
A Tabela 8.15 apresenta de forma detalhada a quantidade de respostas por usuário. Conforme apresentado, somente os usuários 12, 17, 21, 22, 23 e 25 responderam todas as questões. Posteriormente, estas informações poderão ser combinadas com as informações de respostas específicas de cada usuário, sendo assim, podem ser obtidos dados importantes para aprimorar recursos na plataforma, ampliar o monitoramento das ações dos usuários, realizar recomendações de conteúdos em momentos mais assertivos, entre outros avanços que poderão ser realizadas a partir da análise destas informações. A Tabela 8.15 apresenta a quantidade questões respondidas pelos os mesmos durante o experimento.
[bookmark: _Toc467411385]Tabela 8.15 – Quantidade de questões respondidas pelos usuários durante o experimento.
	Usuários
	
	
	Quantidade
	%

	Usuário 12
	
	
	12
	100

	Usuário 13
	
	
	4
	33

	Usuário 14
	
	
	7
	58

	Usuário 15
	
	
	0
	0

	Usuário 16
	
	
	1
	8

	Usuário 17
	
	
	12
	100

	Usuário 18
	
	
	4
	33

	Usuário 19
	
	
	0
	0

	Usuário 20
	
	
	0
	0

	Usuário 21
	
	
	12
	100

	Usuário 22
	
	
	12
	100

	Usuário 23
	
	
	12
	100

	Usuário 25
	
	
	12
	100

	Usuário 27
	
	
	0
	0


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Durante a realização do experimento pelos usuários, todas as ações foram monitoradas para gerar dados para serem utilizados nas recomendações, mensurar e analisar suas ações posteriormente. Na Tabela 8.16 são apresentadas, de forma sintética, as quantidades de ações realizadas pelos usuários. Pode se notar nos dados que o usuário 21 realizou um número superior aos demais na quantidade de ações. Pode se deduzir que o mesmo tenha explorado as funcionalidades do aplicativo do aplicativo mais de uma vez, tenha primeiramente realizado um conhecimento e posteriormente respondido as questões. Diante deste número podem ser realizado um grande número de análises, mas para se ter uma mais precisa seria necessário realizar um estudo mais aprofundado do caso do usuário 21, pois os demais usuários mantiveram uma média de interações. Em posse destes dados, pode-se notar a relação entre a quantidade de interações e a quantidade de questões respondidas pelos usuários. A Tabela 8.16 apresenta a lista de usuários e a quantidade de interações dos mesmos durante o experimento.
[bookmark: _Toc467411386]Tabela 8.16 – Quantidade de interações dos usuários durante o experimento.
	Usuários
	
	
	Quantidade
	

	Usuário 12
	
	
	15
	

	Usuário 13
	
	
	14
	

	Usuário 14
	
	
	12
	

	Usuário 15
	
	
	13
	

	Usuário 16
	
	
	12
	

	Usuário 17
	
	
	21
	

	Usuário 18
	
	
	12
	

	Usuário 19
	
	
	10
	

	Usuário 20
	
	
	18
	

	Usuário 21
	
	
	42
	

	Usuário 22
	
	
	26
	

	Usuário 23
	
	
	15
	

	Usuário 25
	
	
	16
	

	Usuário 27
	
	
	11
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

A Tabela 8.17 apresenta a análise dos dados de tempos de permanência na tela de glossário dos conteúdos. A partir destes dados, pode-se notar que dos 14 usuários, apenas 6 acessaram as informações do glossários dos conteúdos e com tempos variados. A Tabela 8.17 apresenta o tempo de permanência dos usuários durante a realização do experimento.
[bookmark: _Toc467411387]Tabela 8.17 – Tempo de permanência da tela de glossário.
	Tempo (hh:mm:ss)
	Usuário
	
	Ação realizada
	

	00:00:04
	Usuário 14
	
	Tela Glossários -
	Sete Povos das Missões

	00:00:22
	Usuário 13
	
	Tela Glossários - 
	Torres - Rio Grande do Sul

	00:00:23
	Usuário 16
	
	Tela Glossários - 
	Quaraí

	00:00:11
	Usuário 18
	
	Tela Glossários - 
	Torres - Rio Grande do Sul

	00:00:05
	Usuário 21
	
	Tela Glossários - 
	Sete Povos das Missões

	00:00:37
	Usuário 27
	
	Tela Glossários -
	Sete Povos das Missões


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

O monitoramento dos usuários ao utilizarem o aplicativo móvel além de gerar dados para recomendações e controles de ações, também pode ser utilizado para verificar as ações realizadas pelo usuário para posteriormente compreender por que em alguns pontos ele pode não ter acessado, não ter se sentido motivado a realizar alguma ação. Também tentar entender por que o tempo de acesso e permanência em algum assunto foi breve, mostrando que ele pode não ter realizado a leitura, entre outras informações a ser extraídas destes dados. Para demonstrar estas possibilidades será realizada a análise dos dados de um usuário. Assim sendo apresentados quadros com as informações do usuário, permitindo realizar combinações com as informações dos questionários impresso realizados após o experimento pelos usuários.
A Tabela 8.18 apresenta as ações que o usuário poderá realizar ao utilizar o aplicativo móvel e acessar as telas de materiais de apoio. São apresentadas as informações de código da ação na base de dados, que é utilizada para gerar a relação entre a informação da ação e as informações das ações monitoradas do usuário e o descritivo desta. Estas informações serão cruzadas em seguida com tempos de acesso dos usuários nas telas de materiais de apoio, permitindo assim, uma análise sobre estes dados. A Tabela 8.18 apresenta a lista de ações de acesso aos Materiais de apoio propostas para o experimento.
[bookmark: _Toc467411388]Tabela 8.18 – Ações de aceso aos materiais de apoio.
	Código da ação
	
	
	Ação de acesso aos Materiais de Apoio
	

	22
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Sete Povos das Missões
	

	23
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Imigração Italiana no Rio Grande do Sul
	

	24
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Rio Grande
	

	25
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Torres - Rio Grande do Sul
	

	26
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Santa Cruz do Sul
	

	27
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Quaraí
	

	28
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Cachoeira do Sul
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

Na Tabela 8.19 são apresentadas as informações de tempo de permanência no material de apoio do Usuário 12. É possível verificar que o material de apoio que ele mais tempo permaneceu foi sobre os Sete Povos das Missões, ficando um minuto e quinze segundos (00:1:15) e nos demais materiais a média do tempo de acesso não foi superior a 5 segundos, demonstrando assim, que os demais assuntos não foram motivadores para o usuário ou ele se sentia dominando o assunto para responder as questões somente com as informações apresentadas no conteúdo. A Tabela 8.19 apresenta a lista de ações de acesso aos Materiais de apoio propostas para o experimento.




[bookmark: _Toc467411389]Tabela 8.19 – Tempo de permanência do Usuário 12 nos materiais de apoio.
	Tempo (hh:mm:ss)
	
	
	Ação de acesso aos Materiais de Apoio
	

	00:00:15
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Cachoeira do Sul
	

	00:00:01
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Imigração Italiana no Rio Grande do Sul
	

	00:00:07
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Quaraí
	

	00:00:03
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Rio Grande
	

	00:01:15
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Sete Povos das Missões
	

	00:00:01
	
	
	Tela de Ler Material Apoio - Torres - Rio Grande do Sul
	


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

A Tabela 8.20 apresenta a listagem das questões apresentadas ao usuário 12 no aplicativo móvel, assim como, o código na base de dados da resposta correta da questão e também o código da resposta selecionada pelo usuário. É possível perceber que o usuário 12 respondeu todas as 12 questões apresentadas no aplicativo móvel. Nota-se, também, que ele acertou 11 das 12 questões. Conforme visto anteriormente, o usuário possuía todas as informações necessárias para responder as questões, mesmo não permanecendo durante muito temo no material de apoio, onde sua base de conhecimento sobre os assuntos apresentados juntamente com as informações dos conteúdos foram suficientes para responder corretamente as questões. A Tabela 8.20 apresenta a lista de questões e suas respostas selecionadas pelo Usuário 12 no experimento.
[bookmark: _Toc467411390]Tabela 8.20 – Questões e seleção de respostas do Usuário 12 no experimento.
	Código da Questão
	Questões apresentadas na plataforma m-learning para o experimento
	Resposta Usuário
	Resposta Correta

	1
	1) Selecione a opção onde são apresentados três nomes das reduções jesuíticas corretamente?
	3
	3

	2
	2) Selecione entre as opções apresentas a região onde se localizam os Sete Povos das Missões no Rio grande do Sul.
	7
	7

	3
	3) Os jesuítas mantinham as escolas nos povoados onde ensinavam aos índios, selecione a opção correta.
	10
	10

	4
	1) Conforme o texto, entre os anos de 1875 a 1914 a quantidade aproximada de Italianos introduzidos no Rio grande do Sul foi de: (Selecione a opção correta).
	13
	13

	5
	1) Conforme o texto, entre os anos de 1875 a 1914 a quantidade aproximada de Italianos introduzidos no Rio grande do Sul foi de: (Selecione a opção correta).
	17
	17

	6
	1) Os molhes são longas penínsulas artificiais, de pedra, alongando-se por quilômetros mar a dentro, dos dois lados da entrada do Porto de Rio Grande servem para: Selecione a opção correta.
	20
	20

	7
	2) Selecione a opção correta sobre a cidade de Rio Grande:
	21
	21

	8
	1) Selecione a opção correta sobre a cidade de Torres e região:
	25
	25

	9
	2) Selecione a opção correta sobre a manipulação do controle vertical de subida e descida dos balões:
	28
	28

	10
	1) Selecione a opção correta sobre as informações do município de Santa Cruz do Sul:
	30
	30

	11
	1) Selecione a opção correta sobre as informações do município de Quaraí:
	33
	34

	12
	1) Selecione a opção correta sobre o ano da emancipação do município de Cachoeira do Sul:
	37
	37


Fonte: Desenvolvida pelo autor.

A partir dos tempos monitorados e dos dados de respostas das questões, assim como dos questionários respondidos pelos usuários, é possível perceber que dependendo do usuário, do conhecimento prévio e do conhecimento adquirido estudando o conteúdo, pode ser suficiente para ele obter o conhecimento para responder as questões. Porém, vários casos ocorreram de usuários que não acessaram os materiais, e também não responderam as questões, gerando assim uma discrepância nas informações.
[bookmark: _Toc438399729]Conforme citado anteriormente, futuramente todas as informações extraídas dos questionários, dos dados gerados pelos usuários, assim como a combinação deles podem ser úteis para aprimoramentos na plataforma. Para este trabalho foram realizadas algumas combinações para obter resultados específicos, mas futuramente pode-se realizar várias outras combinações que permitirão obter dados a serem utilizados das mais diversas formas e utilidades. 
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[bookmark: _Toc467411428]CONCLUSÃO
A constante busca por novas perspectivas educacionais tem sido um desafio para educadores e pesquisadores da área de tecnologia. Discussões sobre o tema abrangem a sociedade como um todo e percebe-se a urgência de mudanças para atender a este público composto por nativos digitais, que já veem na tecnologia o seu dia a dia. Para tal, este trabalho abrangeu diversos conceitos que permitissem suprir esta necessidade, seja de forma isolada ou utilizando uma combinação de conceitos e técnicas.
Os Sistemas de Recomendação podem ser extremamente úteis e sendo utilizados nas mais diversas áreas. Em ambientes educacionais, estes tipos de sistemas podem apoiar recebendo informações de interações dos usuários e até mesmo dos demais usuários com os mesmos perfis, realizar análises destes dados e, posteriormente, gerar recomendações. Alguns pontos devem ser levados em consideração, dependendo o tipo de abordagem selecionado, para que as recomendações sejam relevantes aos usuários. Uma forma de atenuar as desvantagens de cada tipo de SR é mesclar tipos de abordagens para que, desta forma, os resultados sejam potencializados. Como visto no decorrer deste trabalho, a utilização de Sistemas de Recomendação pode ajudar a desenvolver ambientes educacionais mais eficazes, onde os estudantes se sintam motivados e aprendam mais e em menos tempo, sendo assim uma possível solução de apoio à educação.
A vida das pessoas tem se transformado com o advindo dos smartphones e das tecnologias móveis. Tem gerado mudanças na concepção de tempo, espaço, do modo de viver, agir, sentir. Todas estas mudanças fazem as tecnologias móveis ficarem em evidência e podem favorecer o surgimento de projetos de aprendizagem que utilizem este tipo de recurso. Porém, para que eles possam ser utilizados e que favoreçam a educação, são necessárias reformulações das políticas educacionais, com isto, permitindo que se avalie o uso e os seus benefícios. Além disto, para que o m-learning, seja eficaz no processo de aprendizagem é extremamente importante que os professores sejam qualificados, desta forma gerando conteúdos adequados para este cenário. As tecnologias móveis, a cada dia se tornam ferramentas mais poderosas de apoio à educação, sendo inevitável a incorporação destas tecnologias na educação, pois estas estão onipresentes na vida cotidiana das pessoas. 
Diante deste cenário, as estratégias da utilização de tecnologias digitais, tecnologias móveis, gamificação, podem ter muito a colaborar com a área da educação, permitindo que se consiga atender as necessidades deste novo público. Algumas destas estratégias podem ser vistas em alguns exemplos como o Duolingo, que se destina a ensinar línguas estrangeiras com uma abordagem de jogo. Outra plataforma nesta linha é o Coursera, considerado como a maior plataforma de cursos online abertos e massivos do mundo. Além do Udacity, tendo como diferencial que seus cursos são compostos exclusivamente por vídeos.
A partir da abordagem de teórica, apresentam-se os caminhos que permitiram vislumbrar o desenvolvimento de uma plataforma para o ensino móvel. Para tanto, a seleção de tecnologias foi fundamental, tendo em vista a grande quantidade de ferramentas disponíveis, entre proprietárias e software livre. Para o desenvolvimento fez-se uso somente de Softwares Livres, permitindo, desta forma que a plataforma pudesse ser replicada, continuada e aprimorada sem problemas com licenças de softwares. Para o desenvolvimento do aplicativo móvel foi utilizada a IDE Android Studio, com a linguagem nativa do Android, o Java. Na parte Web da plataforma e nos WebServices de comunicação optou-se em utilizar PHP e o SGBD MySQL para atender a parte de banco de dados. Na fase de análise da plataforma foram mescladas as técnicas, permitindo assim uma adequação do cronograma e das atividades a serem realizadas. Desta forma, a fase da análise foi composta pelo levantamento dos requisitos, análise e detalhamento dos requisitos, definições das interfaces, modelagem e criação da base de dados e, posteriormente, o desenvolvimento propriamente dito. 
Desta forma, o software desenvolvido foi construído para ser utilizado em tablets de 10.1 polegadas e supre todas as características de um sistema de m-learning, permitindo assim ser denominado. Após o usuário realizar login, o software inicia uma série de monitoramentos, gerando dados para posteriormente serem utilizados pelo Sistema de Recomendação. Estes dados podem ser utilizados para gerar recomendações para o próprio usuário assim como para os demais. 
Para realizar a validação dos resultados, contou-se com a participação de 14 alunos da Universidade Feevale, que utilizaram a plataforma de m-learning. Para o experimento, foram criados os usuários na base de dados por parte do autor e posteriormente informados aos usuários, juntamente com um questionário com perguntas sobre o uso do protótipo. Com isso, o trabalho apresenta detalhes das ações realizadas pelos usuários durante o experimento, bem como, os resultados das análises do questionário e combinação da apuração dos resultados gerados pela utilização do aplicativo. Dessa maneira, evidenciou-se que a grande maioria dos usuários (79%) se sentiu a vontade em utilizar o material didático digital e de forma interativa. Todos os usuários afirmaram também, que formato o de interações do sistema sobre os conteúdos foram úteis e ajudaram a responder as questões na plataforma, desta forma destacando-se a presença das interações do SR durante as ações dos usuários. Os números mostram que 79% dos usuários afirmaram que acharam útil todas as demais informações em diversos formatos apresentados, destacando-se que para este tipo de plataforma a diversidade de formas de interações e tipos de mídias são bem vindas, tendo em vista a diversidade de perfis e facilidades particulares de aprendizado de cada pessoa. Pode-se também evidenciar que 60% dos usuários afirmaram que se sentiram atrapalhados pelas interações do sistema, percebendo-se que nem sempre as interações do sistema podem ser uma forma de incentivo para que o usuário. Porém 79% dos usuários afirmaram que gostaram dos feedbacks de suas respostas. Isto mostra que as interações com o usuários podem ser utilizadas, desde que elas forneçam algum tipo de informação para o usuário.
Dessa maneira, evidenciou-se que a utilização de ferramentas para recomendação de conteúdo em plataformas móvel de apoio a educação podem ser úteis e ajudar de alguma forma a reverter os cenários da educação de forma geral, seja ensino normal ou educação continuada.
O estudo conduzido para a elaboração deste trabalho abriu espaço para a escrita de um artigo, intitulado “Desenvolvimento de uma plataforma móvel para a educação”, submetido para o IX GAMEPAD – Seminário de Games e Tecnologia da Universidade Feevale. 
Em termos de gamificação, o presente trabalho faz uso de um sistema de feedback, realização de objetivos, a tentativa e o erro, a interação, a interatividade. As demais estratégias de gamificação como sistema de recompensas, o conflito, a cooperação, a competição, os níveis, entre outros, poderão futuramente ser desenvolvidas, pois a plataforma como foi desenvolvida permite, uma vez que foram criadas estruturas na base de dados no formato de módulos. A partir do protótipo de software desenvolvido, considera-se a possibilidade de inserção de novas funcionalidades a serem implementadas como desenvolvimentos futuros deste trabalho, tais como, finalização do desenvolvimento da plataforma Web, criação de uma estrutura de gamificação entre usuários de mesma turma, permitindo competições entre os usuários, o desenvolvimento de estrutura online de cooperação entre alunos, permitindo conversação entre os alunos.
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No Noroeste do Rio Grande do Sul esta localizada uma regiao denominada Regido das Missoes. Nos séculos XVII e XVIII, ocorreram as Missoes, que foram as
redugdes Jesuitas dos Guarani, por esse motivo a regido acabou recebendo o nome de Missdes.
Acultura gaticha é muito admirada pelos habitantes da Regido das Misses, que séo conhecidos por missioneiros

oo¢

De acordo com a histéria, jesuitas espanhdis criaram, no continente do Rio Grande de S&o Pedro, hoje conhecido como Rio Grande do Sul, sete aldeamentos
indigenas, que posteriormente receberam o nome de Sete Povos das Misses. Estes eram compostos também por S&o Lourengo Martir, S&o Nicolau, S&o Miguel
Arcanjo, S30 Joo Batista, S&o Luiz Gonzaga e Santo Angelo Custdio.

De todos os Sete Povos das MissGes que existiram, os que ainda perduram sdo: Séo Nicolau, S&o Lourenco Martir, Sio Joao Batista e Sao Miguel, sendo que
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1) Os molhes s&o longas *peninsulas” artificiais, de pedra, alongando-
° se por quilometros mar a dentro, dos dois lados da entrada do Porto de
Rio Grande servem para: Selecione a opgao correta.

a) Atacar os centos que sopram do mar para evitar que os navios a vela sejam
levados para outra diregao € nao para o Porto de Rio Grande.

Sua resposta néo esta correta, use o material de apoio Paulo;
b) Permitir que a pesca, que era uma fonte de renda na época da criagéo do
municipio, ficasse mais facil pois os peixes entravam pelo canal e ficavam
presos.

Esta é a resposta correts

¢) Serviam para quebrar as ondas em alto mar, protegendo os navios que
entram e saem, e preservando do assoreamento o canal de navegagao, ou seja,
evitando que o canal por onde os navios passam seja preenchido de areia pela
forga do mar.

Q 2) Selecione a opgao correta sobre a cidade de Rio Grande:

resposta esta coreta
2) A cidade de Rio Grande fica localizada entre a Lagoa Miim, a Lagoa dos
Patos (2 maior laguna do Brasi) e 0 oceano Atlantico.

b) A cidade foi chamada de Rio Grande pela sua proximidade com o Rio Guaiba
de Porto Alegre.

¢) Os moles construidos serviam para que as pessoas pudessem caminhar e
pescar mar a dentro, pois SO Conseguiam pescar peixes pequenos nas
margens.
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As ruinas jesuitas de Sao M|guél das Missdes, na Regido das Missdes. Patriménio da Humanidade desde 1983 no estado do Rio
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Mudangas recentes -
s indice [esconder]
Crir pagina 1 origens
Paginas novas 2 0s Sete Povos das Missdes
Contato 2.1 séo Francisco de Borja
Donativos 2.2 Séo Luiz Gonzaga
Imprimit/exportar 23 S0 Nicolau
Criarumfivro 2.4 S0 Miguel Arcanjo s ruinasjesutas de S3o Miguel das Missbes, na Regido das &3
Descarregar como 2.5 Sio Lourengo Martir Missdes. Patriménio da Humanidade desde 1983 o estado do
PDF = " Rio Grande do Sul.
. 26 So Jodo Batista
Versio para .
impressao 2.7 Santo Angelo Custodio
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QUESTIONARIO DE PARTICIPAGAO

Nome doaluno: teste ~ Senha: teste Data da participagdo: 01/11/2016
Classe: TCCII Escola: Universidade Feevale
Geénero: () Masculino () Feminino Idade:

1 - VOCE SE SENTIU A VONTADE DE UTILIZAR MATERIAL DIDATICO DIGITAL E DE FORMA INTERATIVA?
() Pouco () Razoavel () Bastante () Totalmente

2 - VOCE ACHOU QUE AS INTERAGOES DO SISTEMA SOBRE OS CONTEUDOS FORAM UTEIS E AJUDARAM A
RESPONDER AS QUESTOES?

() Pouco () Razoavel () Bastante () Totalmente

3 - AS INFORMACGES ADICIONALS DOS CONTEUDOS COMO IMAGENS, GLOSSARIO, MATERIAL DE APOIO
AJUDARAM VOCE A TIRAR ALGUMA DUVIDA SOBRE AS QUESTOES?

() Pouco () Razoavel () Bastante () Totalmente

4 - AS INTERACOES DO SISTEMA EM ALGUM MOMENTO ATRAPALHARAM SUAS ACOES AO ENTRAR E
AVISAR SOBRE ALGUMA INFORMACAO NAO VISTA?

(..) sim ( )Nao

5 - RECEBER OS FEEDBACK AO RESPONDER AS QUESTOES FOI UTIL PARA MOTIVAR A ACESSAR 0S
MATERIAIS DE APOIO?

(..) sim ( )Nao

6 - SOBRE A FORMA DE ACESSO NOS CONTEUDOS NA TELA INICIAL SER ILUSTRAGOES COM IMAGENS
SIMBOLIZANDO CADA ITEM A SER ESTUDADO, VOCE GOSTOU?

(..) sim ( )Nao

7 - 0 RESUMO DAS QUESTOES RESPONDIDAS APRESENTANDO OS RESULTADOS E COMENTARIOS SOBRE
SUAS RESPOSTAS FOI UTIL PARA SEU APRENDIZADO?

() Pouco () Razoavel () Bastante () Totalmente
8 - HOUVE DIFICULDADES PARA APRENDER A USAR O APLICATIVO?
(..) sim ( )Nio
9 - O APLICATIVO APRESENTOU ERROS EM SUA EXECUCAO?
(..) sim ( )Nio
10 - DEIXE AQUI SEUS COMENTARIOS, CRITICAS E SUGESTOES.
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Cara Marta,

as fotos que temos no fickr da Secretaria podem ser usadas, mas este mapa llustrado do Rio Grande do Sul ndo pode ser liberado
estamos em tratativas com empresa que criou para adquirir os direitos, que antes eram apenas renovados.

este que vocé usou como referéncia, inclusive, € uma versao bem antiga.

agradeco a compreensao

att,

André Furtado

51) 9652.5277

Em 26 de setembro de 2016 15:43, Marta Bez <martabez@gmail.com> escreveu:
Prezados Senhores

Sou professora da Universidade Feevale nos cursos de Informatica. Tenho um aluno desenvolvendo seu Trabalho de Conclusio de Curso no formato de um Jogo Sério (Serious Games) para o ensino
sobre o Rio Grande do Sul.

O Jogo sera de acesso livre, para funcionar na internet e/ou celular. A estrutura do jogo esta finalizada, sendo necessario agora inserir 0s conteudos.

Estamos coletando informagdes até o momento, com esboco de textos, figuras, links e questdes. Nada definitivo, somente ensaios de contetido

Encontramos no link: http://www setel rs gov br/conteudo/2020/mapa-turistico-do-rio-grande-do-sul o mapa do RS em um formato muito interessante ao jogo.

Como nos preocupamos muito com a questao dos direitos autorais, venho, aqui, solicitar a autorizacéo para sua utilizagio como cena de fundo no jogo

Envio em anexo uma idefa de como sera utiizado, se houver autorizagio para tal. No desenho em anexo verdo a numeraéo. Esta identifica o clique do mouse que levara o jogador para cada regido a
ser estudada

Fico no aguardo de sua resposta para dar continuidade aos trabalhos ou selecionar algum outro material. Os textos que verdo no anexo sio tio somente textos retirados da internet & sem o trabalho de.
escrita que devera ser realizado

Aproveito para questionar se os senhores tem algum material de livre uso com contetdos sobre o RS.

Deixo meus contatos:

email- martabez@gmail com

skype: martabez1

celular/whats: (51) 93517930

Agradeco sua atencéio

Dra. Marta Rosecler Bez
Professora Universidade Feevale
Lider do Grupo de Pesquisa em Computagdo Aplicada




