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RESUMO

ANGELIN, Rafael. Educalauncher: uma nova proposta para o uso de tecnologias em sala de
aula. 2020. 38 f. Trabalho de Conclusdo de Curso — Curso de Licenciatura em Informatica, .
Francisco Beltrdo, 2020.

O avanco tecnoldgico traz diversas mudancas em nossas vidas, buscando facilitar e melhorar
produtos e servicos, no entanto do que tange a educac3o, ainda percebe-se dificuldades na
integracao de novas tecnologias digitais na prética pedagdgica. Por vezes, nota-se equipamentos
de informatica na escola sem condicdes de uso e falta de atencdo, isso pode ser um dos motivos
que levar o professor a sentir-se desmotivado a buscar novas ferramentas digitais para comple-
mentar o ensino. Uma alternativa para esse problema é a utilizacdo de smartphones, em sala de
aula, para explorar aplicativos que podem auxiliar professor e alunos na pratica de ensino. Com
isso surge a necessidade de restringir algumas funcionalidades do dispositivo mével, visando
torna-lo uma ferramenta exclusivamente educacional e também deve-se pensar em um ambiente
simplificado para facilitagdo do uso por professores e alunos. O presente trabalho buscou realizar
um levantamento das necessidades dos educadores e com base nisso propor o desenvolvimento
de um software que futuramente possa ser utilizado para transformar smartphones em ferra-
mentas educacionais. O resultado foi o desenvolvimento do protétipo de um Launcher capaz
de organizar aplicativos de smartphones em categorias para que sejam utilizados em sala de aula.

Palavras-chave: Tecnologias. Smartphone. Aplicativos. Launcher. Educacio.



ABSTRACT

ANGELIN, Rafael. Educalauncher a new proposal for the use of technologies in the classroom.
2020. 38 f. Trabalho de Conclusdo de Curso — Curso de Licenciatura em Informatica, . Francisco
Beltrao, 2020.

Technological advances brought several changes in our lives, facilitating and improving products
and services, however with regard to education, difficulties are still perceived in the integration
of new digital technologies in pedagogical practice. Sometimes, computer equipment in schools
can be noticed without conditions of use and lack of attention, this can be one of the reasons
that teachers feel unmotivated to look for new digital tools to complement the teaching. An
alternative to this problem is the use of smartphones, in the classroom, to explore applications
that can help teachers and students in teaching practice. As a result, there is a need to restrict
some functionalities of the mobile device, aiming to make it an exclusively educational tool
and one should also think about a simplified environment for facilitating the use by teachers
and students. The present work sought to carry out a survey of educator’'s needs and based
on this propose the development of a software that in the future can be used to transform
smartphones into educational tools. The result was the development of a Launcher prototype
capable of organizing smartphones applications into categories for use in the classroom.

Keywords: Technologies. Smartphone. Applications. Launcher. Education.
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1 INTRODUCAO

Com o advento da informatica, cada vez mais os individuos se deparam com novas
mudancas na forma de comunicacdo e compartilhamento de informacdes. Isso permeia lados
positivos e negativos. Com a maior facilidade de comunicagcdo tem-se também menor preocu-
pacdo das pessoas em relacdo a fonte das informagdes que circulam nas mais diversas redes de
comunicacdo. Algumas vezes a quantidade de informag3o recebida é muito maior do que a
capacidade individual em processar e compreender quais fontes seriam mais confidveis, fazendo
assim com que muitas informacdes precipitadas ou distorcidas sejam tidas como verdades.
Para Francisco (2011) "os meios de comunicagdo transmitem informacdes rapidas e sintéticas,
condicionando o individuo a buscar e receber informag¢des superficiais e fragmentadas”.

Tendo em vista estarmos situados em meio a revolucdo da informatica, cabe ressaltar
a importancia da educacao para um olhar mais critico frente as novas tecnologias. A criticidade
do uso de informatica na escola comeca com meios de pesquisa, onde o aluno compreende
o que é uma plataforma com informacdes seguras e como ele pode usar essas informacoes.
Porém as escolas, ainda nos dias de hoje, nem sempre dao a devida atencdo para a utilizacao
de tecnologias em sala de aula, devido a muitos fatores relacionados a disposicao fisica de
equipamentos, profissionais minimamente treinados para o uso de equipamentos, pessoas para
auxiliar os professores nos momentos de atividades em laboratdrios de informatica.

Muitas vezes os professores ndao recebem incentivos a buscar aperfeicoamento na
utilizacdo de ferramentas digitais, segundo Oliveira (2015) "a formagdo de professores para
essa nova realidade tem sido critica e ndo tem sido priorizada de maneira efetiva pelas politicas
publicas em educacdo nem pelas escolas”. Em contrapartida os jovens estao cada vez mais
acostumados a utilizar as tecnologias digitais devido a inser¢cao em redes sociais, plataformas de
jogos, recebendo informacGes resumidas que muitas vezes distorcem a realidade. Outro cenario
acontece quando os jovens chegam nas Universidades e tem autonomia nas suas pesquisas, o
que muitas vezes é frustrado por toda a trajetdria estudantil. Uma das formas de desenvolver
o conhecimento cientifico, com jovens em todas as etapas do ensino, é levando desde cedo
ferramentas digitais ao contexto escolar.

Dentre as tecnologias mais usadas atualmente destaca-se o Smartphone, que tem
potencial para ser uma ferramenta de utilizacdo em sala de aula. O dispositivo trds varios
recursos que podem ser aliados do professor para tornar o processo de aprendizagem mais
inovador, possibilitando desenvolver diversas atividades das quais estimulem e incentivem o
aluno. Esse tipo de aparelho pode ainda possibilitar a realizacdo de pesquisas para as aulas,
fazendo com que o professor nao precise se deslocar para outro local.

Todavia, a gama de recursos que o smartphone apresenta pode dificultar a condugdo
das aulas tendo em vista que os alunos ainda ndo tem a maturidade necessaria para utilizar

esse recurso. Os aparelhos encontrados no mercado, e geralmente, acessiveis a maioria das
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pessoas, nao possuem recursos educacionais, além de muitas vezes nao possuirem capacidade
de armazenamento para instalagdo dos software educacionais disponiveis.

Uma alternativa para isso seria a customizagao de aparelhos com software educacionais,
permitindo assim que o aluno tenha acesso apenas a fontes de informacdo seguras. Esse projeto
visa a construgcdo de um /auncher, trata-se de uma tela inicial personalizada, responsavel
por apresentar aos usudrios os demais aplicativos instalados no aparelho. Com isso é possivel
organizar e disponibilizar apenas aplicacdes educacionais no dispositivo mével, para que dessa
forma seja permitido que o aluno tenha acesso de maneira simples e rdpida a recursos ainda

pouco explorados em sala de aula.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo geral

Este trabalho tem como objetivo principal realizar o levantamento de requisitos e
criacdo de protétipo, a nivel de telas, de uma interface para dispor aplicacdes educacionais em

dispositivos méveis.

1.1.2  Objetivos especificos

e Analisar a percepc¢ao dos professores em relagdo ao uso de smartphone em sala de aula;
e Realizar o levantamento de requisitos para implementar um launcher;
e Criar a documentacdo e desenhos de tela para viabilizar a implementacdo do /launcher

como interface;

1.2 JUSTIFICATIVA

Diante do cendrio das novas tecnologias digitais cada vez mais presentes em nosso dia
a dia, a escola precisa buscar novas formas de fortalecer o processo educativo, amparando os
professores para que eles busquem por conta prdpria recursos que possam contribuir com suas
aulas e engajar alunos.

A utilizacdo de métodos de ensino tradicionais, muitas vezes, tornam o estudo algo
cansativo e desagradavel, ainda mais na época em que nos situamos onde a informagdo estd cada
vez mais dindmica. Os alunos est3o cercados por tecnologias, porém na maioria das instituicdes
de ensino existe o despreparo dos educadores em acolher as novas ferramentas da atualidade,
devido a fatores relacionados com o tempo de preparacdo de aula, o conhecimento prévio do
professor em relacdo as tecnologias disponiveis, além do limite estrutural dos equipamentos de
informdtica. No entanto mesmo quando existe a iniciativa do professor, muitas vezes nao se
sabe como abordar as novas tecnologias, ou relaciona-las com suas disciplinas.

Desta forma visando auxiliar o professor a fazer uso da tecnologia como sua aliada,

pensou-se em utilizar um launcher para restringir o acesso dos alunos a aplicagdes que ndo sdo
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favoraveis ao contexto educacional. Para isso é necessario planejar uma interface amigdvel para

professores e alunos e que traga possibilidades para aplicacdo de atividades em sala de aula.

1.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente documento estd dividido em cinco capitulos. O primeiro, denominado
introducdo, apresenta uma visao geral do projeto, expondo a problematica, justificativa e
apresentando os objetivos geral e especificos.

O segundo capitulo faz uma revisdo da literatura buscando trazer maior conhecimento
a respeito da temdtica tratada no texto. Sendo subdividido em tematicas relevantes para a
compreensao do trabalho, sendo abordado em seus subcapitulos a problematicas dos laboratérios
de informdtica, bem como sugdes ja existentes para o uso de tecnologias nas escolas. Ainda
nesse capitulo é apresentado algumas diferencas entre computadores de mesa e os smartphones
e também € discutido brevemente sobre o sistema operacional Android e os tipos de launchers,
que sdo aplicagcdes integradas ao sistema do smartphone, responsaveis pela organizacao da
interface grafica.

No terceiro é detalhado as tecnologias utilizadas, bem como o processo metodoldgico
de desenvolvimento e execucdo do trabalho. Que foi composto por um levantamento de
requisitos a elaboracdo da documentacdo do projeto, que é apresentada na sequencia.

O quarto capitulo apresenta a andlise e discussdo dos resultados encontrados no
processo de desenvolvimento da projeto. Sendo primeiramente discutido os dados coletados
através da pesquisa, que possibilitaram realizar o levantamento de requisitos e a criacao dos
diagramas que compdes a documentagdo de um software. Também foi produzido uma descricdo
da viabilidade técnica de implementacao das propostas apresentadas.

Por fim, o quinto capitulo contém as considera¢des finais e trabalhos futuros a serem
desenvolvidos para dar continuidade ao projeto. Seguido das referencias utilizadas e apéndices

que complementam a escrita do trabalho.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A prética educativa estd em constante mudanca, nota-se que a maioria dos sujeitos do
contexto educacional estdo imersos em assuntos cotidianos onde a tecnologia permeia grande
parte das relacoes. Dessa maneira, a educacao também transita por esse cenario, sendo um
grande desafio, fazer com que as tecnologias consigam estar presentes na educagao de forma
simples e inovadora, com possibilidade de acesso a todos, na perspectiva de incluir ferramentas
que melhorem a aprendizagem e desenvolvam sujeitos criticos e participativos. Pois é na escola

que muitos adolescentes poderdo ter acesso a essas ferramentas de forma igualitaria.

As novas tecnologias vém modificando significativamente as relagdes do
homem com o mundo, visto que em cada segmento social encontramos a
presenca de instrumentos tecnoldgicos. A escola ndo pode ficar excluida desta
realidade, devendo apropriar-se dos avancos tecnolégicos e incorpora-los a
pratica educativa (CARVALHO, 2009)

Comumente surgem questionamentos quanto ao uso de tecnologias, tais como o seu
uso em metodologias tradicionais, ou ainda de que forma fazer o uso de ferramentas, como
smartphones e manter o foco do aluno no aprendizado dos contelidos de cada disciplina da
base curricular. O seguinte estudo visa propor uma alternativa a essas questdes.

Segundo RAMOS (2012) o formato tradicional de aulas com giz e quadro ndo pode
mais ser considerado a Unica ferramenta a ser utilizada em sala de aula. Ainda o autor descreve
que os professores precisam desenvolver atividades em conjunto com as tecnologias disponiveis
tornando-a uma aliada no processo de ensino e aprendizagem e ndo a vila.

A informacao esta cada dia mais presente no cotidiano das pessoas, assim como os
alunos querem ter cada vez mais acesso a novidades tecnoldgicas. Por outro lado encontra-se
o cenario em que alguns professores nao tém total dominio das habilidades basicas para uso
de determinadas ferramentas. Segundo Segantini (2014) “as escolas ndo possuem suportes
necessarios para suprir dificuldades, os professores sao pouco capacitados e alguns com medo,
se acomodam com esta situacdo e nao mudam a pratica pedagdgica no ambiente escolar”.
Acredita-se que além de possuir espaco e equipamentos, o profissional da educagao precisa
saber como utilizar o que lhe é oferecido através da formacao.

Souza, Laurindo et al. (2017) contextualiza sobre praticas docentes e o uso de
ferramentas com a possibilidade de transformar as aulas em algo mais dindmico. Os autores
ainda citam que as tecnologias mais presentes no cotidiano hoje sdo as moveis, e dessa forma
podem ser levadas com mais facilidade as salas de aula.

Camas (2014) cita que o uso das novas tecnologias permite que a produgdo do conhe-
cimento seja colaborativa, fazendo com que todos tenham acesso a informac¢des atualizadas,
bem como os projetos podem ser desenvolvidos de forma mais democratica por professores e

alunos.
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Tendo como referencial que um trabalho colaborativo torna-se mais democrético e
insere mais sujeitos no processo de ensino e aprendizagem, e que no mesmo espaco tempo o
uso de tecnologias mdveis permite maior nlimero de pessoas com acesso a informacdo. Cabe
uma andlise de como tornar essas tecnologias méveis presentes no cotidiano escolar, bem como

tornar isso uma forma democratica, para que todos tenham acesso as mesmas ferramentas.

2.1 LABORATORIO DE INFORMATICA

s

E muito comum encontrar-se nas escolas espacos destinados ao desenvolvimento de
atividades especificas como o laboratério de ciéncias onde, quando em condicbes adequadas,
encontramos equipamentos e materiais para realizacdo de experimentos. Qutro tipo de labora-
torio presente em escolas é o de informatica, com a proposta de disponibilizar computadores e
acesso a internet e em alguns casos até mesmo recursos como impressora € projetores, para o
desenvolvimento de pesquisas e atividades para qualquer disciplina.

Tendo o espaco e os equipamentos, segundo Odorico et al. (2012) é funcio da escola
e dos educadores buscar formas de inserir a tecnologia em sala de aula, dentro do que estd
descrito nos Parametros Curriculares Nacionais e de seus objetivos. Por vezes outro problema
encontrado ¢ a falta de capacitacao dos professores para utilizarem esses recursos.

A realidade da maioria das escolas apresenta um cenario longe do ideal em relacdo a
manutencao dos equipamentos além da falta de profissionais capacitados para dar o amparo que
professores e alunos necessitam para utilizar os recursos. Segundo Odorico et al. (2012) “Um
fator que pesa muito na utilizacdo dos laboratdrios é a presenca na escola de um profissional da
area de informdtica, jd4 que muitos professores sentem-se inseguros e apresentam dificuldades
para utilizar o computador.” Em muitas escolas, mesmo tendo laboratérios de informatica com
equipamentos que permitem um bom acesso aos recursos, os profissionais que deveriam auxiliar
o professor ndo tem capacitacdo para isso, muitas vezes ndo tém formacdo adequada da area.

Outro fato citado por Odorico et al. (2012) é a inseguranga que os professores
apresentam no laboratério de informatica pois os alunos muitas vezes, tem melhor dominio das
maquinas e ferramentas do que eles. Dessa forma, quando os professores usam o laboratério,
em muitos casos, segundo o autor, optam por indicar temas de pesquisa e permitem que os
alunos tenham liberdade de acesso. Uma grande parte dos alunos tem acesso a computadores
e smartphones, e sabem usar essas tecnologias para redes sociais e plataformas de jogos, dessa
forma, quando estdo em ambientes de laboratério de informatica, muitas vezes, demonstram
conhecer melhor a tecnologia que os professores.

Mas os problemas enfrentados vao além disso, pois o que realmente encontramos nas
escolas sao computadores ultrapassados que ndo possuem capacidade de armazenamento e
processamento dos sistemas operacionais que s3o disponibilizados para o funcionamento dos
mesmos. Fazendo assim com que a maioria dos laboratérios seja apenas uma grande sala de
maquinas sem funcao.

Segundo Léazaro (2015) muitas vezes os laboratdrios sdo até mesmo utilizados apenas
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pelos professores para digitacdo de atividades, ou ocorre “falta de manutencdo nas maquinas ou
pouca sistematizacao de praticas efetivas que assegurem a relagao dos contelidos curriculares ao
uso do computador”, fazendo com que dessa forma existam poucas utilidades para tal espaco.

Mesmo enfrentando percalcos da infraestrutura de ter um laboratério com computa-
dores que sejam utilizaveis para os alunos, é importante buscar formas de inserir os alunos.
Para Binotto e ANTUNES (2014) permear o campo das tecnologias vai além de apenas utilizar
instrumentos, é uma forma de possibilitar ambientes para realizar préticas pedagdgicas mediadas
por linguagens de informacio e comunicacio. Segundo os autores “E preciso estar claro que o
computador, ou qualquer outra tecnologia, por si s6, ndo é agente de mudancas. A principal
mudanca devera estar na pratica do professor. O seu papel deverd ser de colaborador e, por
que nao, também de aprendiz mais experiente”. Ndo basta ter laboratérios de informaticas
adaptados, preparados, o professor deve buscar formas de utilizar as tecnologias disponiveis,
fazendo as interlocucdes necessdrias para desenvolver uma melhor pratica educativa.

Tendo em vista que muitos alunos ndo tem equipamentos em casa ou acesso a internet
passa a ser um papel da escola essa interlocucao para que dessa forma “auxilia-los a aprender a
buscar as melhores informacoes, selecionar e interpretar aquilo que encontram e ver a tecnologia
como um recurso que pode beneficiar e facilitar o nosso dia a dia, desde que usada com

discernimento Lazaro (2015)

2.2 SOLUCOES EXISTENTES

A principal solucdo existente para disponibilizar aplicagcdes educacionais e recursos
digitais é o Linux educacional. Trata-se de um sistema operacional GNU/Linux que acompanha
computadores de programas educacionais de acesso a informatica como o Programa Nacional
de Tecnologia Educacional - Proinfo. Este sistema reline diversos softwares educacionais e
ferramentas de trabalho livres que podem ser utilizados, de forma gratuita, no processo de
ensino aprendizagem.

Lemos (2010) debate o uso de computadores e salienta que o Proinfo Integrado atende
muitos professores da rede publica, “este programa se constitui em um importante passo para
diminuir distancias e aproximar realmente professores e alunos da escola ptblica da verdadeira
inclusdo digital.”

Para implementar uma rede com muitas maquinas e recursos disponiveis para os
professores e alunos, buscou-se construir argumentos que sustentam os motivos para a utilizagdo

de software livre, dentre os quais, segundo Lemos (2010), est3o:

a) Integragdo entre politicas voltadas a inclusdo digital e ado¢do da Tec-
nologia da Informag¢do como instrumento didatico-pedagdgico articulado a
estratégias para o desenvolvimento tecnolégico nacional.

b) A reducdo de custos no que se refere ao pagamento de licencas.

c) O desenvolvimento local através da criacdo de empresas dedicadas ao
suporte técnico e manutengdo, além do cddigo aberto que pode incentivar
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38 programadores locais a buscar solugdes para seus clientes gerando renda
e desenvolvimento.

d) Suspensdo do “adestramento” e “treinamento” com recursos publicos,
de usudrios que se alfabetizavam digitalmente apenas em uma linguagem
proprietdria de um monopdlio privado transnacional. (LEMOS, 2010)

O autor cita que ao entrar em contato com o Linux educacional muitos professores
demonstraram desanimo, fato relacionado pela falta de compatibilidade de muitos software
utilizados nas instituicoes e os seus aparelhos pessoas e agravado pela falta de treinamento.
Dessa forma desde que foi implementado o sistema sofreu um pré conceito de seus usuarios.

Outro fator decisivo para o uso do sistema e dos laboratérios de informatica estd no
fato de que muitas vezes os computadores nao recebem manutencdo adequada pois a maioria
das escolas publicas ndo possui um profissional na area de informatica para dar o suporte
necessdrio quanto ao uso e manuten¢ao dos equipamentos.

Segundo Odorico et al. (2012) em uma pesquisa realizada por bolsistas do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia - PIBID em escolas publicas constou que muitos
professores afirmam que “os computadores estdo em condicOes precdrias para uso, a conexao
com a internet é lenta, alguns computadores nao funcionam adequadamente, ndo ha programas
especificos instalados e nem ha possibilidade de instalacdo de softwares nas maquinas”. Algumas
vezes os profissionais conhecem algumas ferramentas que sdo compativeis com sistemas privados,
quando buscam aplicaces semelhantes em sistemas livres ndo encontram ou n3o conseguem

utilizar.

2.3 COMPARACAO ENTRE SMARTPHONES E COMPUTADORES DE MESA

Os computadores de mesa ou desktops sdao equipamentos eletronicos que segundo
Scalabrini (2018 apud JONBRINK; ZACKRISSON, 2007) "necessitam de varios dispositivos
periféricos como um monitor externo, um teclado e um mouse para executarem aplicativos com
diversas funcionalidades domésticas e de escritério”. Estes equipamentos também necessitam de
um local fixo para sua utilizacdo e manutencdes como a limpeza de seus componentes internos
para manter uma temperatura adequada ao funcionamento.

Com a evolugao dos aparelhos celulares surgiram os smartphones que sdo dispositivos
semelhantes aos computadores de mesa, capazes de executar aplicacOes e acessar a internet,
mas com maior portabilidade, devido a seu tamanho reduzido e componentes integrados como
microfone e camera, para Puppi (2014) "outra caracteristica bem distinta dos smartphones
com relacdo aos computadores fixos é o uso da ponta dos dedos ou de teclas para a interacdo,
sem a intermediacao do mouse".

Como afirma Silva e Santos (2014), os smartphones tiveram avangos quanto aos seus
hardware, fazendo assim com que seus sistemas operacionais sejam cada vez melhores. O autor
ainda aponta que com esse avanco o dispositivo "transformou-se em uma oportunidade de

entretenimento, acesso a informac3o e solucdo de problemas.”
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Ao refletir sobre a utilizagdo de dispositivos mdveis na educacdo pode ser questionavel
se € viavel investir recursos em Smartphones ao invés de computadores de mesa ou notebooks.
Mas com os avanc¢os na arquitetura dos componentes eletrénicos, nos dias de hoje, dispomos
de dispositivos mdveis com poder de processamento muito superior a de computadores desktop
de alguns anos atrds e com um custo menor.

Devido a interfaces intuitivas e telas de facil navegacado, os dispositivos méveis vem
sendo cada vez mais utilizados. Em contrapartida os computadores de mesa, assim como
os notebooks, passaram a ser menos utilizados, devido a fatores tais como, custo elevado,
interfaces mais complexas e menor portabilidade, perincipalmente em relacdo aos computadores
de mesa.

Além de apresentar-se como um dispositivo com grande poder de processamento, o
dispositivo mével tras recursos que podem ser explorados em atividades praticas, tais como
o Sistema de informagdo geogréfica - GPS, microfone e camera. Um exemplo é a utilizacdo
de mapas para o desenvolvimento de competéncias da geografia ou realizacao de praticas na
area de biologia, acoplando uma lente convergente, comumente encontrada em canetas laser
baratas, na camera do smartphone é possivel utilizar o aparelho como um microscépio. Esse
tipo de recuso pode ser uma alternativa a equipamentos mais caros que muitas vezes nao sao
encontrados nas escolas.

Tecnologias de realidade virtual e realidade aumentada que podem ser utilizadas com o
smartphone também podem contribuir de forma positiva na educacido no entanto, é importante
destacar que esses recursos devem ser explorados para auxiliar o professor na pratica pedagdgica,
levando em conta que o smartphone deve ser utilizado com uma ferramente para complementar
ao ensino e nao substituir o papel, de orientacao e desenvolvimento do conhecimento, realizado

pelo educador.

2.4 SISTEMA ANDROID

Atualmente existem diversas marcas, modelos e tipos de smartphones e também temos
varios tipos de sistemas operacionais. Sendo que muitos deles n3o s3o oficiais, tratam-se de
customizagdes desenvolvidas pela comunidade. Dentre os principais sistemas que acompanham
os dispositivos moéveis o Android atualmente apresenta maior nivel de customizacdo e estd
presente em smartphones que possuem um valor acessivel para a maioria das pessoas, presente
em 84,41% dos diapositivos méveis no Brasil entre janeiro de 2016 e outubro de 2020, tonando-o

o mais utilizado.
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Figura 1 — Participacao de mercado do sistema operacional mével no Brasil
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SILVA, SILVA e GROENWALD (2018) aponta que “a utilizagdo de tecnologias digitais,
no caso os tablets e smartphones, ja fazem parte do dia a dia do atual perfil dos estudantes,
tanto da Educacdo Bésica quanto do Ensino Superior.” muitas vezes falta a interlocucao entre
os aparelhos e as funcionalidades destes em sala de aula. Os smartphones muitas vezes sdao
apenas utilizados para acesso as redes sociais, ou nao suportam muitos aplicativos educativos,
que costumam demandar de um espaco de armazenamento maior, fazendo assim com que os
usuarios muitas vezes simplesmente desconhecem suas utilidades.

Para Barbosa et al. (2015) a utiliza¢do de dispositivos méveis em sala de aula perpassa
trés caracteristicas: “a formac¢ao dos professores ou educadores; a selecdo, a organizacdo e o
planejamento dos recursos digitais em funcao dos objetivos propostos e o perfil dos alunos
envolvidos no processo educativo.” Com base nessas trés caracteristicas é possivel que os
dispositivos méveis contribuam significativamente para a aprendizagem e despertam um olhar
mais profundo quando a presenca deles em sala de aula.

SILVA, SILVA e GROENWALD (2018) elenca uma lista de aplicativos que podem ser
utilizados em sala de aula, ao levar o resultado para as escolas muitos professores apontam que
ndo utilizam estes meios pela “falta de equipamentos para todos os estudantes e a precariedade
da infraestrutura do acesso a Internet nas escolas”, bem como a falta de conhecimento de tais

aplicativos e as formas de utilizac3o.
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2.5 TIPOS DE LAUNCHER

Um launcher é uma aplicacado para dispositivos moveis, em sistema operacional Android,
que exibe e organiza as demais aplica¢des instaladas no aparelho. Ea primeira aplicacao a iniciar
ao ligar o dispositivo e sempre que a tecla Home é pressionada o launcher é chamado. Para Rosa
(2014) "Launcher é uma &rea de trabalho para o smartphone e tablet, uma representa¢do visual
do sistema operacional e de tudo que hd dentro do dispositivo e que pode ser personalizado”.

Existem diversos tipos de launcher que podem ser baixados e instalados pela playstore,
que é o repositério oficial de aplicativos para Android. Mas a grande maioria dos launchers
existentes tem a finalidade de alterar apenas a parte estética, trazendo novos icones, animacoes
e cores para a tela inicial.

Todavia também existem launchers que desempenham funcGes de facilitacdo de uso do
smartphone, como o Big launcher!. que objetiva tornar o uso do smartphone mais conveniente

para idosos, deixando os icones maiores, para facilitar a visualizacdo e simplificar a navegacao.

Figura 2 — Captura de tela do Big launcher
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A utilizacdo de um launcher é uma alternativa para padronizar a interface em diferentes
dispositivos, definindo as restricoes necessarias para que o smatphone possa ser utilizado com
maior foco. Cabe ressaltar que é um recurso ainda pouco explorado para finalidade de pré

configuracdo de dispositivos mas que apresenta um potencial a ser explorado.

https://play.google.com/store/apps/details?id=name.kunes.android.launcher.demo&hl=pt_BR
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3 MATERIAIS E METODOS

3.1 TECNOLOGIAS USADAS

Para realizar coletas de informacdes necessérias para o desenvolvimento do projeto foi
utilizada a ferramenta Google Formularios'. Essa ferramenta possibilita a criacdo de questdes
abertas e objetivas viabilizando a construcao de estatisticas quantitativas e coleta de dados
qualitativos. Trata-se de uma plataforma gratuita acessivel através de uma conta Google.

O desenvolvimento do projeto exige a elaboracdo de desenhos para representacio e
melhor organizac3o das ideias. Para isso sera utilizada a plataforma de quadro colaborativo
Miro?, nela é possivel a criacdo de desenhos das telas e fluxogramas para representacdo de
ideias. Sendo possivel a utilizagdo de forma gratuita com uma conta Google.

Além de representar as telas presentes no software é necessirio a elaboracdo de
diagramacgdes para documentar e auxiliar no processo de desenvolvimento. A ferramente
escolhida para essa etapa foi o Draw io®, que pode ser utilizada com uma conta Google e
permite a criacdo e exportacao de diagramas mantendo todos os arquivos vinculados a conta.

Para a realizacdo da anadlise de viabilidade de implementacao foi utilizado o ambiente
de desenvolvimento integrado Android Studio*. Essa ferramenta pode ser baixada gratuitamente
e instalada em sistemas operacionais Windows ou GNU/Linux.

A implementacao de algumas funcionalidades do Launcher necessidade da identificagdo
do nome de alguns pacotes instalados no sistema operacional Android, isso pode ser feito
através do aplicativo mobile Package Name Viewer 2.0°, que mostra o nome do pacote de

cada aplicacao presente no dispositivo.

3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A seguir serd descrito os procedimentos metodoldégicos que permearam o desenvol-
vimento deste projeto. O método consiste nos passos a serem seguidos para se chegar a um
objetivo, sendo de grande importancia, no contexto da escrita cientifica, para apresentar os

processos realizados na pesquisa e analise da problematica proposta.

3.2.1 Coleta e tratamento de dados

Levando em consideracao a complexidade e demanda de tempo necessaria para
desenvolver um launcher, bem como dificuldades decorrentes do isolamento devido a pandemia

relacionada ao COVID 19, optou-se por trabalhar questdes de interacdo do usudrio com a

https:/ /www.google.com/intl /pt-BR /forms/about/

2https://miro.com/

3https://www.diagrams.net/

“https://developer.android.com /studio

Shttps://play.google.com /store/apps/details?id=com.csdroid.pkg&hl=pt_BR
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interface do que seria o produto final. Para isso é necessario compreender quais as necessidades
dos educadores. Com isso é possivel desenvolver uma plataforma para auxiliar no uso de
tecnologias.

Buscando realizar um levantamento de requisitos, para criar a interface do Educa-
launcher, pesquisando as necessidades, dificuldades e opiniGes de professores da regido em
relagdo ao uso de tecnologias, bem como entender a visao dos educadores em relagao ao uso
de smartphones como ferramenta a ser utilizada em sala de aula. Para coletar esses dados
foi realizada uma pesquisa de cunho qualitativa de forma nao presencial através do envio de
questionarios para professores, através de divulgacao em redes sociais.

Inicialmente objetivou-se realizar uma pesquisa presencial em uma escola porém
devido ao periodo de isolamento social vivenciado foi necessdrio adaptar os métodos de
desenvolvimento da pesquisa, optando por realizar pesquisa utilizando o Google Formularios.
Desta forma, realizou-se uma coleta de dados para analisar se as necessidades e dificuldades
presenciadas nas escolas vinham de encontro a solu¢ao idealizada.

O questionario foi composto por questGes abertas e objetivas, buscou-se dentre as
questdes abordadas: Identificar se o professor trabalha na rede piblica ou privada, em quais
etapas do ensino trabalha, se ja faz uso de algum recurso tecnolégico como por exemplo
pesquisas na internet, aplicativos ou softwares, jogos digitais ou se nao faz uso, também
foi questionado se a escola oferece um estrutura que possibilita o uso de tecnologias. Das
questdes abertas buscou-se investigar a opinido do educador sobre o uso de smartphones como
ferramentas em sala de aula e questionamos sobre sugestdes ou dificuldades ja vivenciadas em
relacdo ao uso das tecnologias.

Apés a realizagao do questionario, foi elaborado o projeto que serd apresentado no
presente trabalho. Devido ao isolamento social ndo foi possivel realizar a validacao da aplicacao,
pois a proposta foi idealizada para o desenvolvimento de atividades presenciais. Com isso o
foco do trabalho passou a ser o desenvolvimento e documentagdo do projeto, para que o
desenvolvimento possa ser continuado por outros alunos. Dessa forma é possivel desenvolver
projetos de pesquisa e extensdo. Onde discentes podem aplicar conhecimentos vistos em sala
de aula e utilizar na comunidade o produto dos estudos realizados.

As respostas dos professores foram analisadas para compreender qual o perfil do
professor que poderd utilizar o Educalauncher. Dessa forma foi possivel compreender quais as
principais dificuldades e necessidades que os professores da regido sudoeste do Parand julgam
pertinentes quando sao questionados a respeito do uso de tecnologias, principalmente as mdveis,
em sala de aula.

Com base na analise das respostas foi possivel realizar o levantamentos dos requisitos
para documentar as funcionalidades que o Educalauncher deve desempenhar. Visando tornar
seu uso simples e atrativo para que os educadores vejam a ferramenta como uma forma de
facilitar o acolhimento de tecnologias em sala de aula e ndo mais uma ferramenta complicada

que so6 traga mais trabalho para o professor.
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3.2.2 Documentacao do projeto

Um dos maiores desafios na construcdo de um software é atender as necessidades do
usuario final, por isso é importante investigar o perfil do usuario e compreender quais sao suas
maiores dificuldades. E para aliar o desenvolvimento do projeto com as necessidades de quem
fara uso da ferramente surge a necessidade de documentar o projeto. Com isso é possivel avaliar
se as funcionalidades que pretendem ser desenvolvidas s3o realmente necessarias, visando uma
melhor usabilidade do produto final.

Para compreender como o Educalauncher fard a organizacdo e categorizacdo das
aplicacdes foram criados desenhos de tela (apéndice A). Com isso é possivel visualizar os
caminhos mentais que o usudrio deve seguir para iniciar as aplica¢des. Além disso a criagao
de desenhos auxilia no desenvolvimento da interface grafica, tendo em vista que na hora de
programar nao serd necessario se preocupar com a disposicao de elementos, cores e formas
pois isso ja terd sido idealizado anteriormente.

Todos os desenhos foram feitos na plataforma Miro, que é destinada ao desenvolvimento
de projetos colaborativos, devido facilidade de utilizacao para representacdo de ideias através
de formas geométricas simples, que podem ser redimensionadas e modificadas conforme a
necessidade do projeto. Além de ser possivel o compartilhamento para o caso de futuros projetos
colaborativos.

Com o desenho das telas é possivel visualizar quais as divisdes e sub divisGes serao
necessarias para categorizar as aplicacdes. Afim de facilitar a localizacao dos recursos, presentes
no dispositivo mével, por professores e alunos. Além de auxiliar para a criacao das demais
documentac¢Oes necessarias para codificacdo do software.

Apds o desenvolvimento das telas foi realizado a diagramacao para compor a docu-
mentac3o de requisitos para desenvolvimento do sistema. Os diagramas tem o propdsito de
esclarecer para o desenvolvedor quais funcionalidades deverao ser implementadas. Para isso
foi feito uso da ferramenta Draw io, que possibilita a criacdo de diagramas de acordo com a
Linguagem Unificada de Modelagem - UML.

Por fim foi realizado uma anélise de viabilidade técnica para implementacdo, onde foi
descrito como pode ser feito o desenvolvimento de um /auncher com as restricGes necessdrias
para o uso em sala de aula. Para essa etapa foi utilizado o Ambiente de Desenvolvimento
Integrado - IDE Android Studio. Entdo foi desenvolvido um protétipo (apéndice D) para verificar
a possibilidade de implementagao de cada recurso constatado, através da analise da coleta de

dados, como necessario para a criacdao do Educalauncher.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

O processo de desenvolvimento de um software passa por diversas etapas, uma delas
é o levantamento de requisitos, que tem por finalidade identificar e documentar os recursos
que a aplicacao deve ter para suprir a necessidade dos usuarios.

Com a utilizacdo da ferramenta Google formularios, realizou-se um consulta com
educadores, buscando compreender as dificuldades e opinides relacionas ao uso de tecnologias
digitais na educagdo, assim como opinides refentes ao uso de smatphones em sala de aula.

Com isso foi possivel realizar o levantamento de requisitos para o launcher.

4.1.1 Requisitos funcionais

Os requisitos funcionais estdo relacionados as funcionalidades que o software deve ser
capaz de executar. Para cada funcdo que o software deverd realizar devem ser descritos um ou
mais requisitos que tornam possivel a execucdo da funcio.

Com base nas andlise do questionario respondido pelos professores é possivel levantar
alguns requisitos para a elabora¢do do projeto. Como muitos educadores destacaram a falta de
maturidade em utilizar apenas os aplicativos relacionados a aula, se faz necessario uma forma
de delimitar o acesso do aluno as aplicacoes.

Com isso surge a necessidade de um bloqueio das configuracdes do dispositivo mével
para que os alunos nao possam desabilitar as restrices implementadas no dispositivo.

Outro ponto importante a se destacar é que o professor muitas vezes n3o dispde de
tempo habil para explorar ferramentas que possam contribuir para sua aula. Assim, pensando
em facilitar a descoberta de novos recursos a serem utilizados, com o smartphone, foi idealizada
uma interface que exemplifica como as aplicacées disponibilizadas no aparelho podem contribuir

no processo de ensino.

4.1.2 Requisitos nao funcionais

Além das funcionalidades que o software deve ser capaz de executar é preciso docu-
mentar a maneira como isso sera realizado, estes requisitos estao relacionados ao desempenho,
seguranca, restricoes e usabilidade.

A Interface de Programacao de Aplicativos - API utilizada deve contemplar o maior
numero de aparelhos possivel, pois caso sejam disponibilizados smartphones com diferentes
versoes do sistema Android, o desenvolvimento deve contemplar a maioria das versoes para
que o launcher funcione em varios tipos de aparelhos.

Para que seja possivel a implantacdo de uma interface grafica, que apresente os

aplicativos instalados com base em restricOes, é necessdrio que o sistema operacional possua
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um nivel de customizacdo que permita a implementacdo de uma nova interface sem que seja
preciso modificacdes no sistema operacional.
Também é importante destacar que muitas vezes os professores podem ndo ter muito

dominio sobre as tecnologias e com isso se faz necessario uma interface simples e objetiva.

4.2 DIAGRAMAS

A UML (Unified Modeling Language) é uma linguagem que determina os padrdes
a serem usados na modelagem de um software, ou seja, € uma padronizacdo das formas de
descrever, ilustrar, representar e comunicar a estrutura da aplica¢ao a ser desenvolvida. Seguindo
os padrbes da UML foram elaborados diagramas para representar o escopo a ser seguido na

implementacao do Educalauncher.

4.2.1 Diagrama de casos de uso

Esse diagrama tem o objetivo de documentar as funcionalidades de um sistema do
ponto de vista do usuario, descrevendo as principais funcionalidades do software. Assim como
a relagdo das funcionalidades entre os todos os usudrios que fardo alguma interagdo com o
software. Neste contexto os tipos de usudrios sao identificados como atores e as funcionalidades

da aplicagdo como casos de uso.

Figura 3 — Diagrama de casos de uso
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Na imagem acima temos a representacao do diagrama de casos de uso para a primeira
implementag3o a ser testada do Educalauncher. Onde o ator Professor/Aluno esta relacionado
a dois casos de uso principais que s3o a navegacao por categorias e a busca de aplicativos.

O caso de uso Navega por categorias tem o objetivo de classificar as aplicacdes de
acordo com as etapas de ensino, que sao divididas em: Educacao infantil, ensino fundamental e
ensino médio. Cada etapa possui novas categorias de acordo com as areas de conhecimentos
definidas de acordo com a Base Nacional Comum Curricular - BNCC. Assim o usuario pode
filtrar a etapa de ensino e a drea de estudo que deseja utilizar.

Estendendo a navegacao pelas categorias, existe o caso de uso Busca por aplicativos,
assim quando o usudrio realizar o filtro de etapa e area de conhecimento podera ser feito um
novo filtro pelo nome de aplicacdo, pois futuramente é possivel que existam muitos aplicativos
na mesma drea de conhecimento e filtrando pelo nome é possivel encontrar mais facilmente a
aplicacao desejada.

Navegando pelas categorias ou realizando a busca o usudrio, que pode ser professor ou
aluno, poderd Iniciar aplicativo. Esse caso de uso ird fazer a chamada do aplicativo escolhido
e a sua inicializacdo.

O ator Administrador tem a funcao de adicionar e remover aplicacdes do dispo-
sitivo. Nessa primeira versdo este ator ndo fard uma interacdo direta com a interface da
aplicacao, as alteracoes deverdo ser feitas através da edicao do cddigo fonte do launcher e a

instalacdo/remoc¢3o de aplicagdes deverd ser feita de forma manual.

4.2.2 Diagrama de classes

O seguinte diagrama tem como objetivo documentar a representacdo da estrutura e
relacoes das classes, que compdem o projeto. Nesse diagrama é possivel agrupar os objetos,
presentes no software, que possuem as mesmas caracteristicas, assim é possivel definir as classes

onde cada grupo de objeto pertence.

Figura 4 — Diagrama de classes
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Na figura acima temos a relacao entre trés classes: A classe aplicativo é referente as
aplicacGes instaladas no dispositivo mdvel que se pertente listar no launcher. Também existe a
classe areaConhecimento que representa as areas de conhecimento, de acorno com a BNCC,

nas quais os aplicativos serdo categorizados. Tem ainda a classe etapa que também diz respeito
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a categorizacao das aplicagoes que serdo exibidas pelo launcher. Neste diagrama, o esteridtipo
enumeration é usado para representar constantes.
4.2.3 Diagrama de sequencia

Em um software podem existir diversos ciclos de vida referentes aos processos que tro-
cam mensagens e executam determinadas fun¢oes. Com isso surge a importancia de documentar

as trocas de mensagens de cada ciclo.

Figura 5 — Diagrama de sequéncia
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Fonte: O autor

O diagrama de sequencia apresenta trés linhas de vida. A primeira denominada
visualizar representa o que o usuario ird observar na tela. O controle indica condi¢oes que o
usuario pode acionar, selecionando a categoria e escolhendo a plicagao desejada, ou selecionando
a categoria e pesquisando pelo aplicativo. Entdo quando um dos aplicativos é escolhido pelo

usuario, sera realizado o retorno da aplicagdo para a visualizagao.
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4.3 VIABILIDADE TECNICA DE IMPLEMENTACAO

Para compreender a viabilidade deste projeto serd realizada a andlise técnica de
implementacado, visando descrever como a aplicacdo pode ser implementada.

A implementacdo do /auncher pode ser realizada através do ambiente de desenvol-
vimento integrado Andoid Studio que possibilita criar diversas aplicagdes para os sistema
operacional Android.

Um aplicativo para o sistema operacional Android pode ser composto por vdrias
atividades, sendo que cada atividade representa uma tela que estard presente no aplicativo.
Assim para iniciar o qualquer projeto é necessario criar uma Empty Activity.

Em seguida deve ser definido um nome para o projeto, selecionar a linguagem de
programacao Java e escolher a APl a ser utilizada. Para o desenvolvimento deste projeto
deve-se utilizar uma APl com ampla compatibilidade com as versoes do sistema operacional
Android, sendo assim a op¢do 14 que garante o funcionamento em aparelhos com Android a
partir da versao 4.0.

Todo projeto de uma aplicativo para o sistema operacional Android precisa con-
ter em sua pasta raiz um arquivo de Linguagem de Marcagcao Extensivel - XML chamado
AndroidManifest. Este arquivo possui informacdes necessarias para compilar o software.

Diferente da maioria das aplicacdes computacionais que possuem um método principal
para iniciar, o sistema Android inicia aplicagdes a partir de uma instancia chamada activity ou
atividade que possui métodos correspondentes a estdgios especificos do ciclo de vida. Dessa
forma quando iniciamos uma aplicacdo a partir de outra é possivel iniciar em uma tela especifica
e ndo sempre na tela inicial da aplicagao.

Para que o uma aplicagao possa desempenhar a funcao de iniciar quando inicializar o
dispositivo e sempre abrir ao clicar no botdo home deve-se identificar que a aplicacdo é um
launcher e isso pode ser feito no Android Studio com a alteracdo da tag MainActivity no

arquivo AndroidManifest.xml.

Figura 6 — Captura de tela do programa Android Studio. Tag MainActivity

<activity name
<intent-filter>
:name
: name
: name

. Name

<factivity>

Fonte: O autor
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Adicionando a categoria home a aplicacao ira iniciar sempre que a tecla home ou
inicio foi pressionada. A categoria default define a aplicagdo como padrdo, assim sempre que o
dispositivo ligar a aplicacdo serd inicializada.

O préximo passo ap6s identificar a aplicacao como um /auncher sera o desenvolvimento
da interface que organizard as aplicacoes. Buscando facilitar o uso para professores e alunos,
serdo criadas categorias com base na BNCC.

Devem ser ciadas novas atividades para cada categoria, ou seja, uma nova atividade
para cada tela da aplicacdo. E para iniciar cada atividade podem ser criados botdes com os
nomes das categorias e sub categorias necessdrias para a organizacao dos aplicativos.

Um bot3o pode ser implementado adicionando o componente botdo na interface de
edicao grafica das atividades. E através da linguagem de programacao Java é possivel codificar
a chamada de atividade declarando o botdo do tipo button e adicionando ao onCreate a funcao

onClick que realizara a chamada da nova atividade.

Figura 7 — Captura de tela do programa Android Studio. Fungcdo onCreate

.OnClickListener() {

onClick(

Fonte: O autor

Figura 8 — Captura de tela do programa Android Studio. Fun¢do onClick

Fonte: O autor

Para exibir apenas os aplicativos desejados de acordo com a categoria primeiramente
é preciso criar os atalhos para cada aplicacdo em sua respectiva categoria. Isso pode ser feito
identificando o nome do pacote do aplicativo e criando um atalho para inicializar a aplicacio

através de um método onClick.
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Para implementar o método onClick sera necessario adicionar uma imagem para
representar o aplicativo na atividade da categoria onde se deseja exibir, essa imagem serd o

icone do aplicativo. Entdo serd preciso editar a tag ImageView no cédigo XML da atividade.

Figura 9 — Captura de tela do programa Android Studio. Metodo onClick

:onClick

Fonte: O autor

Assim, o icone sera exibido na tela correspondente. Mas para que seja possivel iniciar
a aplicacdo deve ser criada uma funcdo onde serdo identificado os parametros necessario
para iniciar cada aplicagdo. Os parametros necessarios sdo chamados de pacotes e podem ser

identificados através da ferramenta Package Name Viewer 2.0.

Figura 10 — Captura de tela do aplicativo: Package Name Viewer 2.0

Y O W, poa4
Package Names Q

USER APPS SYSTEM APPS

Fonte: O autor
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Apds identificar o nome do pacote basta adicionar o como parametro na funcdo, assim

quando o usuario clicar na imagem, criado anteriormente, a aplicarao sera iniciada.

Figura 11 — Captura de tela do programa Android Studio. Abrir aplicativo

aunchIntentForP

Fonte: O autor

Futuramente com a implementacdo de novos aplicativos no launcher, se faz necessario
o uso de um filtro para localizar os aplicativos de forma mais simples. Evitando que o usuario
necessite navegar pelas categorias e se deparar com muitos aplicativos dentro da mesma.

Existem diversas formas de manter a aplicacao em tela cheia, para ocultar informagdes
que nao sao relevantes a pratica pedagogica. Uma forma para implantar isto é através do
gerenciamento de janela nas atividades. Para isto é necessério adicionar ao onCreate de cada

atividade as seguintes linhas de cédigo:

Figura 12 — Captura de tela do programa Android Studio. Modo tela cheia

Fonte: O autor
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5 CONCLUSAO

Com o desenvolvimento do presente trabalho foi possivel refletir sobre diversos ele-
mentos que influenciam na utilizagcdo de tecnologias no contexto educacional.

Os conhecimentos adquiridos na trajetéria académica, do curso de Licenciatura em
Informatica, possibilitam um olhar critico frente a forma como a tecnologia vem sendo explorada
e discutida em conjunto com a educacgao.

Através de atividades proporcionadas pelo trabalho em estagios foi possivel presenciar
a falta de atencdo em relagcdo a informatica nas escolas municipais. Isso acontece pois muitas
vezes a informatica é tratada de forma separada da base curricular. Mas quando ocorre a
utilizagcdo de recursos digitais em conjunto com o ensino das disciplinas pode se perceber um
maior engajamento e compreensao dos alunos pelas tematicas trabalhada em sala de aula.

Mas o processo de integracdo de tecnologias com o ensino ainda é bastante lento
devido a diversos fatores. Como o professor ndo dispor de tempo habil de planejamento para
utilizacdo de novos recursos, falta de incentivos como formacao e capacitacdo para utilizacao
de tecnologias, além da resisténcia de alguns educadores em sair da zona de conforto.

Durante o periodo de isolamento social, ocasionado pela pandemia do Covid-19, foi
possivel perceber muitas dificuldades dos educadores em fazer uso de recursos tecnoldgicos,
assim como também destacaram-se professores que passaram a integrar novos recursos em
suas praticas de ensino.

Assim cabe ao profissional da ared de Licenciatura em Informatica pensar em solucdes
que auxiliem na integracao de novas tecnologias no ambiente escolar. Mas trazer novos recursos
para a escola ndo garante a sua utilizagdo, por isso é importante pensar em formas de facilitar
a adesao pelos educadores.

Visando permear o uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula, como alternativa
aos laboratérios de informatica convencionais, foi criado o protétipo do primeiro launcher
educacional. Uma solu¢ao que permite o uso e controle de aplicagdes educacionais em sala de
aula com a utilizacdo de smartphones. Com isso é possivel facilitar o acesso a recursos, mas
ainda se faz necessario o engajamento do professor no processo.

Buscando facilitar o uso de recursos pelo professor foi desenvolvido o protétipo de
uma plataforma web que permite conhecer as possibilidades de trabalho com ferramentas

educacionais disponiveis gratuitamente para trabalhar em sala de aula.

5.1 TRABALHOS FUTUROS

O resultado deste trabalho n3o estd na apresentagdo de um produto final mas na
entrega de uma ideia a ser seguida em futuros projetos que possam vir a ser desenvolvidos

por alunos do curso de licenciatura em informatica. Aliando a prética e o aprendizado em



Capitulo 5. CONCLUSAO 31

projetos de pesquisa e extensdo, onde pode ser realizado a implementacdo e aperfeicoamento
das ideias aqui levantadas norteando a construcdo de uma nova tecnologia. Que utilizando de
smartphones pode ser compreendida como um laboratério de informatica mével.

Umas das atividade que pode ser desenvolvida no futuro, é a elaboracdo de projetos
de pesquisa. Viabilizando que alunos desenvolvam novas versdes do Educalauncher, com
isso, é possivel aplicar o conhecimento da graduacdo na pratica. Esse processo pode auxiliar
na apropriacdo do conhecimento, apropriando os discentes com a experiencia pratica no
desenvolvimento de softwares para que futuramente possam exercer o ensino com maior
dominio e seguranca.

O desenvolvimento do Educalauncher também pode auxiliar na realizagdo de projetos
de extensao e estagios, possibilitando que os discentes trabalhar utilizando recursos tecnolégicos
em escolas que n3o possuem laboratérios de informatica. E com isso desenvolver a pratica
pedagdgica sem tanta preocupacao com os meios de desenvolvimento do trabalho.

Ainda existem muitos desafios para enfrentar na construcdo desse tipo de laboratério
assim como muitas melhorias a serem elaboradas. Podemos destacar como uma das possiveis
melhorias o controle individual das aplicacGes pelo professor. Desta forma seria possivel escolher,
entre as diversas aplicacoes educacionais presentes no smartphone, apenas 0s recursos que
podem contribuir em cada momento da aula. Como, por exemplo, na aplicacées de uma prova
seria possivel habilitar um aplicativo para realizar a prova e desabilitar aplicativos de pesquisa
na internet.

Existem diversas possibilidades para serem exploradas no contexto dos laboratérios
de informatica. Muitas possuem equipamentos do proinfo que, apesar de n3o funcionarem
satisfatoriamente, podem funcionar em conjunto com o laboratério mével, adaptando mo-
nitores e teclados smartphone. Isso é possivel com a utilizacao de adaptadores, de diversos
tipos presentes no mercado, muitas vezes de baixo custo e tem um potencial de ampliar as
possibilidades de trabalho com a utilizacao dos smartphones, devido a melhor orgon6metra
para escrita proporcionado pelo uso de monitores e teclados.

Além de trabalhar com recursos digitais em sala de aula o Educalauncher pode
abrir novas possibilidades de trabalho. Como em ambientes de privacao, onde é muito dificil
desenvolver atividades educacionais as restricdes existentes e falta de recursos. Mas com
um laboratério completamente focado em aplicacdes educacionais que pode ser levado para

qualquer espaco é possivel vislumbrar novas possibilidades de ensino.
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