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RESUMO: A mobilidade ¢ uma tendéncia do mercado devido a agilidade
de acesso as informacdes em qualquer lugar e a qualquer momento. Pode-
-se observar como as tecnologias moéveis estdo revolucionando a forma
como se trabalha e aprende, pois estdo abrindo um leque de opgdes em di-
versos setores da sociedade, inclusive na educacdo. A evolugao tecnologi-
ca na area da computacdo movel trouxe um novo paradigma educacional
chamado Mobile Learning. Esse paradigma pode ajudar na aquisi¢ao de
conhecimento por meio da interagdo de um estudante com um dispositi-
vo movel. Atualmente, o Android, uma plataforma de desenvolvimento
para dispositivos moéveis, estd se destacando entre usuarios e desenvol-
vedores contabilizando um crescente aumento no numero de programas
em tablets e smartphones. Os jogos digitais podem ser utilizados como
um recurso didatico, por serem interativos e estimulantes, funcionando
como auxiliares, promovendo beneficios para as praticas de aprendiza-
gem. Nesse contexto, ¢ proposto um aplicativo mével para simulados de
vestibular, com intuito de dinamizar o processo ensino aprendizagem de
uma forma interativa e dindmica.

PALAVRAS-CHAVE: Mobile Learning, Computagdo mével, Android.

SIMULOID: MOBILE SYSTEM OF INTERACTIVE
SIMULATED TEST USING THE ANDROID PLATFORM

ABSTRACT: Mobility is a market trend due to the speed of access in-
formation in any place and at any time. It is possible to observe how
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mobile technologies are revolutionizing the way people work and learn,
because they are opening a range of options in different sectors of society,
including education. The technological development in the area of mobile
computing has brought a new educational paradigm called Mobile Lear-
ning. This paradigm may help in the acquisition of knowledge through
the interaction of a student with a mobile device. At present, the Android,
a development platform for mobile devices, is emerging between users
and developers accounting for an increasing number of programs in ta-
blets and smartphones. Digital games can be used as a teaching resource,
because they are interactive and exciting, working as auxiliary, promoting
benefits for the learning practices. In this context, it is possible to recom-
mend a mobile applicative to simulated tests, in order to improve the
learning process in an interactive and dynamic way.

KEYWORDS: Mobile Learning, Mobile computing, Android.

SIMULOID: SISTEMA MOVIL DE SIMULADOS
INTERACTIVOS UTILIZANDO LA PLATAFORMA ANDROID

RESUMEN: La movilidad es una tendencia del mercado, debido a la
velocidad de acceso a las informaciones en cualquier lugar y a cualquier
hora. Se puede observar como las tecnologias moviles estan revolucio-
nando la forma de trabajar y aprender, ya que estan abriendo un abanico
de opciones en distintos sectores de la sociedad, incluso la educacion. Los
avances tecnoldgicos en el area de la computacion mévil han traido un
nuevo paradigma educacional llamado Mobile Learning. Ese paradigma
puede ayudar en la adquisicion de conocimientos a través de la interacci-
6n de un estudiante con un dispositivo moévil. Actualmente, el Android,
una plataforma de desarrollo para dispositivos méviles, esta destacandose
entre los usuarios y desarrolladores, contabilizando un nimero creciente
de programas en tabletas y teléfonos inteligentes. Los juegos digitales
pueden ser utilizados como recurso didactico, porque son interactivos
y emocionantes, funcionando como auxiliares, promoviendo beneficios
para las practicas de aprendizaje. A ese respecto, se propone una aplica-
ciéon moévil para simulados de examenes de admision, con el objetivo de
impulsar el proceso de ensefianza y aprendizaje de una forma interactiva
y dinamica.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje movil, Computacion movil, Android.
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INTRODUCAO

As tecnologias moéveis estdo revolucionando a forma como se
trabalha e aprende. A portabilidade ¢ uma tendéncia do mercado devido
a agilidade de acesso as informagdes em qualquer lugar e a qualquer mo-
mento. Um dos motivos que torna essa tecnologia presente no cotidiano
das pessoas € a necessidade de realizar atividades com praticidade e mo-
bilidade.

Dispositivos mdveis como smartphones ¢ tablets sdo populares
fora da instituigdo escolar, e combinar essas tecnologias, adotando-as em
contexto pedagogico, pode levar ao interesse pelo conhecimento.

Ha pesquisadores que buscam aliar a tecnologia a educag@o, € por
meio de softwares educacionais permitem o usuario acessar suas aposti-
las, exercicios, foruns e video-aulas, inserindo estudante em praticas pe-
dagobgicas, por isso existem areas integradas a tecnologia mével como
entretenimento, saide, marketing e educago. A evolugdo tecnologica na
area da computagdo movel trouxe um novo paradigma educacional cha-
mado Mobile Learning. Para Ally (2009) o M-Learning ¢ a distribuigdo
de contetdos de aprendizagem através de dispositivos moveis. Moura ¢
Carvalho (2011) afirmam que este paradigma pode ajudar na aquisig¢do de
conhecimento através da interagdo de um estudante com um dispositivo
movel, que, neste caso, ¢ mediador da acdo pedagogica.

Utilizando como base de conhecimento a Mobile Learning, a
aprendizagem pode ocorrer em qualquer espago, lugar € tempo por meio
de dispositivos como celulares, smartphones e computadores portateis,
devido a portabilidade, flexibilidade, interatividade e conectividade.

Visando estas praticas no cotidiano dos alunos, realizou-se um
estudo sobre a preparacdo dos alunos para o vestibular e foi identificado
que atualmente sdo utilizados simulados de auto-avaliagdo que podem ser
feitos on-line ou em forma de testes escritos, em sua maioria, sem trazer
um retorno imediato ao estudante, tornando monoétona a atividade de pre-
paro para o vestibular.

Tendo em vista o preparo do vestibulando com métodos morosos
em relagdo ao que a tecnologia movel pode oferecer, surge como proposta
de solucgdo, o prototipo de um sistema que interaja com o vestibulando e
devido a sua portabilidade, possa realizar a avaliagdo em qualquer lugar
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resultando em maior agilidade além de ser interativo, e fornecer um fe-
edback de seu desempenho, tornando dinamico o paradigma de ensino
aprendizagem.

Para o desenvolvimento do protdtipo do sistema foi utilizado o
Android, uma plataforma de desenvolvimento para smartphones € outros
dispositivos, esta se destacando entre usuarios e desenvolvedores sendo
utilizado por muitos fabricantes contabilizando um crescente aumento no
numero de programas desenvolvidos.

Este artigo esta dividido em oito se¢des. Apos a introdugio, en-
contram-se os trabalhos relacionados. A se¢do trés expOe informacgdes a
respeito do paradigma de aprendizagem Mobile Learning. Na quarta se-
¢do sdo apresentadas informagdes sobre plataforma de desenvolvimento
Android. Logo ap6s, ¢ apresentado um estudo relacionado a interface,
que esta presente na quinta secdo. A sexta se¢do aborda o aplicativo pro-
posto e explica seu funcionamento. Na sétima secdo ¢ feita a conclusdo
desta pesquisa. E por Gltimo encontram-se as referéncias utilizadas neste
trabalho.

TRABALHOS RELACIONADOS

Com o objetivo de levantar as diversas informacdes em relagdo
aos dispositivos moveis no contexto de ensino aprendizagem, foram estu-
dados varios trabalhos, que sdo relacionados a seguir.

De acordo com Santos ¢ Maciel (2009), a era do processamento
digital da informagdo trouxe mudangas na maneira das pessoas se comu-
nicarem por meio de artefatos digitais. Os dispositivos moveis assumem
uma posi¢do importante e os fabricantes apresentam ao mercado diferen-
tes maneiras de interagir.

Académicos do curso de Ciéncia da Computag@o da Universida-
de de Cruz Alta desenvolveram um jogo chamado E-nigma e o testaram
com alguns alunos para avaliar aspectos como acessibilidade, facilidade
de uso e confiabilidade. O jogo integrou treze problemas de raciocinio 16-
gico. As atividades propostas no jogo envolveram a interagdo do usuario
por meio de questdes textuais a serem respondidas em um tempo deter-
minado. Apds a interagdo dos alunos com a ferramenta, foi elaborado um
questionario. Ao verificar os dados do questionario foi constatado boa
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aceitacdo da ferramenta por parte dos académicos. Oliveira (2011) afirma
que jogos educacionais e dispositivos interativos podem ser utilizados
para unir praticas educacionais para estimular e enriquecer atividades de
aprendizagem nos momentos ociosos dos alunos.

Medina e Coelho (2011) realizou um estudo com um grupo de
alunos de uma Universidade na Espanha, tendo como foco a compreen-
sdo das atitudes dos alunos em relag@o a tecnologia na aprendizagem, a
maioria dos estudantes deu um feedback positivo quanto a utilizacdo de
dispositivos. De acordo com eles, o fato de usar um telefone celular ao
criar um material para trabalhar em um ambiente interativo em que ja es-
tao familiarizados, € produzido a aprendizagem, além de ser estimulante.
“A percepcdo dos alunos possibilitaram levantar questionamentos para
futuras pesquisas e para desenvolver trabalho de campo, a fim de criar
estratégias que proporcionem mecanismos de apoio de direcionamento e
administragao eficiente do aluno” (MEDINA et al., 2011,p.13).

Por intermédio dos estudos realizados, foi constatado que o fato
dos contetidos de aprendizagem estarem integrados as ferramentas tec-
nolodgicas, facilitou a assimilagdo de atividades por parte dos aprendizes,
além de serem estimulantes para a aprendizagem.

“Jogos educacionais e ferramentas interativas podem ser uti-
lizadas para unir praticas educacionais a fim de estimular e enriquecer
atividades de ensino aprendizagem em momentos ociosos dos alunos”
(OLIVEIRA, p. 09, 2011).

MOBILE LEARNING

Devido a disseminagdo de contetidos de aprendizagem interati-
vos, faz-se necessaria uma educagdo permanente, dinamica e desafiadora
visando o desenvolvimento de habilidades para a obtenc¢do e utilizagédo
das informagdes. A introducdo de ferramentas tecnologicas no contex-
to de aprendizagem pode ser um instrumento eficaz, pois possibilita o
aumento da motivacdo dos estudantes e cria atividades que constituem
oportunidades especiais para aprender e resolver problemas.

Os jogos educacionais tém o papel de ensinar e divertir simul-
taneamente, algo que dificilmente as praticas convencionais de ensino
trazem. Segundo Oliveira (2011), o que desperta o interesse dos alunos
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em jogos educativos ¢ a motivagdo, pois como em qualquer outro jogo, os
alunos sdo desafiados a alcangarem seus objetivos e irem cada vez mais
longe.

APLICABILIDADE DO M-LEARNING EM JOGOS EDUCATI-
VYOS

Segundo Oliveira (2011) a introdugéo de ferramentas tecnologi-
cas no contexto de aprendizagem pode ser um instrumento eficaz. O autor
ressalta que o uso das tecnologias méveis tem uma influéncia positiva,
pois funciona como elemento de motivagao para o estudo e cria ativi-
dades que constituem oportunidades especiais para aprender e resolver
problemas.

A diversdo, utilizando dispositivos moveis como ferramenta, tem
se tornado uma forte tendéncia, incentivada por recursos tecnoldgicos
cada vez mais sofisticados e acessiveis.

Segundo o autor, o apoio dos jogos digitais educacionais visa
ensinar e divertir de maneira simultanea, algo que dificilmente as praticas
convencionais de ensinar trazem, pois o que desperta o interesse dos alu-
nos em jogos educativo é a motivagao, ja que em qualquer outro jogo, os
alunos sdo desafiados a alcangarem seus objetivos e irem cada vez mais
longe.

ANDROID

O Android ¢ um ambiente de desenvolvimento para dispositivos
moveis inicialmente desenvolvido pela Android Inc., empresa que foi ad-
quirida pela Google em 2005, mas foi anunciada oficialmente apenas em
2007 pela Open Headset Alliance (OHA), um grupo formado por 78 em-
presas de tecnologia que atuam em diferentes areas. Este grupo foi criado
com o objetivo de desenvolver padrdes abertos para dispositivos moveis.

Esta plataforma contém um pacote com programas para smar-
tphones ou outros dispositivos € um sistema operacional, middleware,
aplicativos e a interface do usuario. Foi construido com a intencdo de
permitir aos programadores desenvolver aplicagdes moveis, onde possam
tirar proveito do que um dispositivo portatil possa oferecer e aprimorar
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cada vez mais suas funcionalidades.

Como plataforma open source, um dos objetivos do Android ¢é
permitir a criagdo de aplicativos por parte de qualquer entidade, utili-
zando as caracteristicas que o dispositivo oferece, ¢ adequando as suas
caracteristicas as necessidades do usuario.

O sistema Android ja ¢ utilizado por muitos fabricantes smar-
tphones, contabilizando um crescente aumento no niimero de programas
desenvolvidos especialmente para esta plataforma, tornando-se opgao de
uso de varios fabricantes de aparelhos celulares inteligentes.

ANDROID E M-LEARNING

O paradigma de aprendizagem M-Learning em conjunto com a
tecnologia Android pode ser transformado em uma ferramenta de apren-
dizagem. Segundo Franciscato e Medina (2008), o uso destas tecnolo-
gias na educagdo pode aumentar a motivagao do estudante, instigando-o
a engajar-se no aprendizado.

Os pesquisadores realizaram um estudo comparativo apresen-
tando duas plataformas de desenvolvimento, a Flash Lite € o Android.
Flash Lite ¢ uma ferramenta desenvolvida pela empresa Adobe para criar
aplicacdes utilizadas por projetistas e programadores de objetos educa-
cionais. O Android ¢ uma plataforma que apresenta como caracteristica
o uso da linguagem de programacdo Java e utilizagcdo de biblioteca de
recursos graficos. Para desenvolver este objeto de aprendizagem, foi uti-
lizada a IDE Eclipse com o plugin Android Development Tools (ADT).
Durante o estudo, foi constatado que em questdes de recursos graficos, o
Flash Lite nao dispde de variedade de recursos graficos como no Android
que utiliza a OpenGl (biblioteca grafica do Android), pois isso implica
na produgdo de aplicativos com dimensdes e desempenho inferior, sendo
assim, um impedimento para a criagdo de aplicagdes complexas.

“A aplicacdo de objetos de aprendizagem na educagdo, adaptados
a dispositivos moveis, ¢ um dos grandes beneficios da M-Learning para
facilitar o processo de ensino aprendizagem, permitindo independente
de local ou hora, o acesso a informagao” (FRANCISCATO ¢ MEDINA,
2008).
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ESTUDO DE TECNICAS DE PROTOTIPACAO E ESTILOS DE
INTERACAO EM INTERFACES PARA DISPOSITIVOS MOVEIS

Segundo Dix et. al. (2004) a interagdo entre homem e compu-
tador cada vez menos é focada em dispositivos de intermediagdo como
mouse e teclados e estd mais direta, passando a uma interagdo homem
objeto, a semelhanga do que acontece no mundo real.

Nos tablets, por exemplo, € utilizada uma interface touchscreen
onde o usuario manipula diretamente os objetos, deixando dispositivos
mediadores como o mouse. “Os fouchscreens sdo parte integrante da ino-
vacdo e sucesso das solugdes tecnoldgicas emergentes, uma forma dos
usuarios interagirem diretamente com os objetos que compdem a interfa-
ce, tornando esse método muito mais direto do que a selecdo por mouse”
(SANTOS, 2011).

Ha empresas que estdo realizando estudos de reconhecimento de
gestos 3D para a manipulagdo de objetos tridimensionais, como a Apple.
Além de realizar o aprimoramento na experiéncia do usuario com relagéo
a interface de tablets, realiza a interag@o entre o toque sobre tela ¢ os mo-
vimentos acima da tela (sem o toque), que seriam captadas por meio de
um sensor embutido no dispositivo, conforme Figura 1.

i —

Figura 1: Tablet que reconhece gestos em 3D
Fonte: Edwin Kee (2012)

Brito (2011), argumenta como os dispositivos moveis sofreram
modificagcdes com o passar do tempo em relagdo a interface. De acordo
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com o autor, alguns principios podem ser considerados para obter a in-
terface ideal: .

* Relagdo intimista entre o usuario e seu dispositivo

* Tamanho da tela que deve acomodar a variedade de envolvi-

mento do usuario

* Tipo da interface deve ser truncado

*  Design orientado a plataformas reais de trabalho.

Segundo Britto (2011), estes principios precisam ser considera-
dos durante o projeto de interfaces para que a mesma atinja niveis de
satisfacdo, facilidade de uso e adequacdo ao contexto apropriado. “Para
isso, a interface também deve assegurar integridade estética entre a inter-
face e a funcionalidade, consisténcia, manipulacio direta dos objetos da
tela, feedback, metaforas visuais e controle do usuario sobre as aplica-
¢des” (BRITTO, p. 51, 2011).

Em relacdo a interface de dispositivos, Santos e Maciel (2009)
discutem a questdo da interagdo fisica em telas de dispositivos moveis.
Segundo ele, as telas sdo limitadas pelo tamanho das maos do usudrio,
por isso ele expde: “Esta interacdo revela conflito de interesse entre a
criagdo dos menores tamanhos fisicos que dardo ao usuario mobilidade e
flexibilidade irrestritas, a0 mesmo tempo em que tem dimensdes defini-
das pelo tamanho e pelas fungdes motoras da mao humana” (SANTOS e
MACIEL, p. 03, 2009).

A partir dessa abordagem, os autores estudaram os elementos e
técnicas de interacdo, como entrada de dados em Mini Joystick, Click
Wheel, Touchpad, Touchscreen, comando de voz, teclas, teclado, teclado
QWERTY, teclado virtual e Track Ball. Eles ainda ressaltam que todas
essas formas de interacdo tém convivido conjuntamente, pois alguns dis-
positivos apresentam mao de mais de um deles simultaneamente.

Em um estudo de caso realizado por Santos e Maciel (2009) com
participantes que jogariam cartas em aparelhos smartphones com varia-
dos tipos de interface (OWERTY, Touchscreen e Track Ball), foi revelado
que os participantes tiveram maior adesao ao jogar com o uso da tecnolo-
gia fouchscreen, segundo eles, ha maior liberdade de interagir com o apa-
relho “Na interagdo com touchscreen verificou-se nao haver dificuldade
para a realizagdo da tarefa, visto que ha uma associagdo com um modo de
interagdo mais direto, com toque na tela” (SANTOS e MACIEL, p. 06,
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2009).

SISTEMA MOVEL DE SIMULADOS INTERATIVOS UTILIZAN-
DO A PLATAFORMA ANDROID (SIMULOID)

O SIMULOID ¢ um aplicativo mével que tem por finalidade au-
xiliar os vestibulandos a estimularem o processo ensino aprendizagem de
uma forma interativa e divertida por meio de questdes de simulados que
avaliem o conhecimento do estudante.

O sistema utiliza um método desafiador de resolver as questdes.
Possui trés niveis contendo dez questdes alternativas, onde o usuério pre-
cisa acertar pelo menos seis questdes para se classificar para o proximo
nivel. Cada vez que uma questao é acertada o usuario recebe como feed-
back uma estrela.

A Figura 02 ilustra o fluxo principal do sistema. Ao iniciar o SI-
MULOID, sera solicitado o nome do aluno que ird diretamente para a
primeira fase do simulado. Se este acertar pelo menos seis questdes, se
classificara para o proximo nivel, se ndo, ira retornar ao inicio do simula-
do. O mesmo cenario ocorre com os niveis II e IIl. Se o aluno passar por
todos os niveis, ele sera redirecionado para o Ranking.

O prototipo desenvolvido, utilizou do método de implementagao
com uma interface interativa, baseada na usabilidade da tecnologia tou-
chscreen para que haja manipulagdo direta dos dados. Sua interface é a
projecdo de um quadro de sala de aula, o que torna agradavel e familiar a
visualizag@o do sistema a um aluno. O quadro negro passou a ser a tela,
e os letreiros adquirem forma semelhante a letra de um professor. Estes
principios foram adotados com base no conceito de orientacdo a platafor-
mas reais de trabalho.

Na primeira etapa deste trabalho, realizou-se um estudo sobre
os diversos tipos de aplicativos disponiveis no mercado na area da Edu-
cacdo. Ainda nesta fase foi pesquisado sobre as diversas metodologias,
tecnologias, e arquiteturas que abrangiam os aspectos que o motivaram.
Conceitos como aplicabilidade, designer, interface para desenvolvimento
de aplicativos moveis inseridos no contexto educativo, Mobile Learning,
suas vantagens e restrigoes e ferramentas de desenvolvimento, fazem par-
te da investigacao.

Educere - Revista da Educagéo, v. 13, n. 2, p. 251-270, jul./dez. 2013



PAULA, D. C. de; ITO. G. C. 261

Foram definidas e apresentadas as motivagdes do trabalho desen-
volvido, expondo seus objetivos e as contribuigdes esperadas e, também,
definidas as tecnologias e metodologias que seriam utilizadas durante sua
elaboragdo. Essa fase foi compreendida pelo projeto de pesquisa.

Apos atender todas as expectativas da fase inicial do projeto, foi
realizada uma pesquisa sobre a tecnologia de desenvolvimento de apli-
cativos Android e desenvolvido o prototipo de um aplicativo utilizando
conceitos de padrdo, usabilidade e interagao.

Para implementar o protétipo do SIMULOID foi realizado um
estudo das questdes que os principais vestibulares do Brasil aplicam em
suas provas. Apos atender as expectativas da fase inicial do projeto, re-
alizou-se uma pesquisa sobre a tecnologia de desenvolvimento de apli-
cativos Android utilizando conceitos de padrdo, usabilidade e interagao.

No desenvolvimento do aplicativo foi utilizada a plataforma e o
seu KIT de desenvolvimento. Foi adotada a linguagem de programagao
Java e Extensible Markup Language (XML) com o ambiente integrado
de desenvolvimento IDE Eclipse por meio do ADT (Android Develop-
ment Tools), um plugin projetado para oferecer um ambiente integrado
com a finalidade de auxiliar o desenvolvimento de aplicativos Android.

Visando alocar futuramente o sistema proposto, foi estudada a
loja virtual Google Play de aplicativos Android, posteriormente o usudrio
podera fazer o download para iniciar o simulado. A seguir, ¢ feita uma
descrig@o do funcionamento do aplicativo desenvolvido.
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4

Menu Principal

Iniciar
Simulade

Inserir nome

Nivel I

$im *

Nivel IT

Figura 2: Fluxo principal do sistema
GOOGLE PLAY

Google Play é a loja virtual da Google utilizada para realizar a
distribui¢do de aplicagdes, jogos, filmes, musica e livros virtuais. Ela pos-
sui centralizagdo do conteido armazenando em nuvem, para que poste-
riormente possa ser acessado através de um dispositivo mével utilizando
uma conta.

Os desenvolvedores que disponibilizam seus sistema na Google
Play, tém algumas vantagens como interagir com os consumidores. A
Google permite que desenvolvedores respondam os comentarios publi-
cados no sistema para informar os recursos presentes em uma atualizagao

Educere - Revista da Educagéo, v. 13, n. 2, p. 251-270, jul./dez. 2013



PAULA, D. C. de; ITO. G. C. 263

futura.

E preciso ter um perfil para publicar um aplicativo no Google
Play. Primeiramente € necessario criar uma conta de e-mail, em seguida
deve-se criar um perfil de desenvolvedor e aceitar o contrato de distribui-
¢do pagando uma taxa de registro.

Conforme ilustra a Figura 3, o programador disponibiliza o apli-
cativo SIMULOID no Google play.

(Programacior)

Desenuolue

Linload!
Siteia ¥ “ -
\0;6:
Googhe play

(Usudrio)

Figura 3: Diagrama de aquisi¢do do aplicativo SIMULOID

Quando o usuario entrar no Google Play podera fazer o downlo-
ad. Apos esse processo, o SIMULOID sera instalado no seu dispositivo
movel.

FUNCIONAMENTO DO SIMULOID

Ao adquirir o aplicativo SIMULOID por meio do Google Play, o
usuario tem o primeiro contato com a interface do dispositivo. Na Figura
4 ¢ exibida a tela principal do sistema.
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Figura 4: Tela inicial

O usudrio tem a opg¢ao de iniciar um simulado, ler o tutorial, ve-
rificar o ranking com pontuacdo ¢ opgdes basicas para a configuragdo da
aplicagdo. As opgdes do simulado, listadas na Figura 05, incluem o modo
de simulado, atualizagdo e adi¢do de novas questdes e controle de sons.

Figura 5: Identificagdo do Usuario
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Ao iniciar o simulado, conforme Figura 6, ¢é solicitado o nome do
usuario, para ser utilizado em avisos de mudanca de nivel e no Ranking,
se 0 usudrio, passar por todas as etapas.

"(hlA\CJn(h{
ok

E ai, esta preparado
para fazer o Simuloid?

Entdo digite seu nome
para iniciarmos o
simulado:

o e
—

Figura 6: Identificagdo do Usuario

Os exercicios aplicados no SIMULOID pertencem aos vestibula-
res mais concorridos no Brasil. No exemplo, foi adotada uma questdo de
fisica da Universidade de Campinas. As questdes sdo de multipla escolha
e apenas uma ¢ verdadeira, por isso ¢ possivel selecionar apenas uma
op¢ao.

Durante a realizagdo do simulado, o usuario tem a possibilidade
de pausa-lo quando clicar em “menu” e logo apods podera continuar de
onde parou.

Conforme ilustrado na Figura 7, € possivel retornar as telas ante-
riores, ou passar para a proxima (se estiver respondido a questdo) através
dos botdes de navegacdo nos cantos inferiores da tela do aplicativo. Ha
um cronémetro para controlar o tempo que serdo realizados os exercicios,
para que assim, 0 usuario possa ter controle de quanto tempo demora para
responder um determinado niimero de questoes. Conforme o usuario vai
treinado com a utilizagdo de um crondmetro, ele pode responder mais
questdes em menos tempo.

Cada nivel do SIMULOID possui 10 questdes aleatorias e inter-
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disciplinares. Para que o usuario passe ao proximo nivel, ele precisa acer-
tar no minimo seis questdes que € equivalente a 60% de aproveitamento.

_-l\vongor

Volkar Mana
Figura 7: Fungdes do SIMULOID

De acordo com a da Figura 8, quando o usuario acerta uma ques-
tdo, ele recebe o feedback de uma estrela, equivalente a um ponto, o que
corresponde a 10% de aproveitamento e aparece na tela um simbolo re-
presentando que acertou a questao.

3. (UNICAMP-2011) Considere que
o calor especifico de um materia)
presente nas cinzas seja c=0.8 )
Supondo gue esse material en

mna turbir -20C, a energia

& uma mas g do mat

para que ele atinja uma
temperatura de B00C € i3

Figura 8: Tela com feedback de acerto
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Ap6s responder as dez questdes do simulado, € apresentada uma
tela (Figura 9) informando o nivel em que o usuario se encontra, seus
erros, acertos e um breve comentario de cada questdo respondida.

ettt 0.0 0 e
\liv&\ \

Lot o Acartol

| Quastdo .

| Quastsc =_

| Quuootso
Quasiso

| Quastso

| Quaziso

| Quariso

| Quaxtso

| Quartdo

Quatiso 1o

Figura 9: Tela de Erros e Acertos

A Figura 10 (A) demonstra a passagem de um nivel para outro.
Se o usuario passar para outro nivel, ele recebe como feedback uma men-
sagem com seu nome informando sobre sua classificacdo.

A nivel visual, quando o usuario é classificado, no cabegalho é
exibida em forma de estrela a quantidade de acertos no nivel concluido.

Ap6s responder as questdes dos trés niveis, conforme a Figura 10
(B), sdao emitidos sons de congratulacdes e é apresentada uma mensagem
parabenizando o usuario, juntamente com o total de tempo utilizado e é
exibida a média de aproveitamento realizado nos niveis.

(A) Mudanca de mivel (B) Simulade completo

Figura 10: Fases do simulado
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Apds receber a mensagem de completar todos os niveis, o usu-
ario ¢ redirecionado automaticamente ao Ranking, onde € exibido seu
nome e a média de aproveitamento no simulado conforme Figura 11 (A).

Se o usuario desejar obter mais informacdes, conforme a Figu-
ra 11 (B), podera visualizar por meio da tela de Ranking detalhado, seu
aproveitamento por matéria para ter conhecimento de algumas métricas
de seu desempenho por disciplina, para que assim possa se preparar me-
lhor para o vestibular.

'T-a:\h\‘\'\w\'ﬁ

1. Priscila

(A) Ranking resumido (B) Ranking detalhado

Figura 11: Ranking
CONCLUSAO

O uso de dispositivos moveis caracteriza uma nova forma de apli-
car a tecnologia no aprendizado, despertando o interesse do aluno pela
aquisi¢do de conhecimento. Este artigo apresentou um aplicativo moével
para um simulado de vestibular cuja finalidade é estimular o processo
ensino aprendizagem de uma forma interativa e divertida, utilizando a
plataforma moével onde o estudante realiza o simulado recebendo um fe-
edback imediato do seu desempenho, tornando dinamico o paradigma de
ensino aprendizagem.

Ressalta-se a importancia de incorporar métodos de construgéo
do conhecimento ao uso de novas ferramentas e utilizar a tecnologia alia-
da a interdisciplinaridade, para que desta forma, tenha-se um alicerce de
construg@o do conhecimento em disciplinas distintas.

A utilizagdo de dispositivos moveis enquanto ferramenta de apoio
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ao estudo € de suma importancia, pois o uso das tecnologias méveis tem
uma influéncia positiva, funcionando como elemento de motivagido para
o estudo, principalmente se for realizado de forma interativa por meio de
Jogos Educacionais.

Espera-se, com o desenvolvimento deste trabalho, colaborar para
que as praticas educativas sejam aliadas a computagdo movel seguindo
procedimentos didaticos e interativos.
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