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Abstract. Considering the academic experiences, the life experience of the students and
making some use of literature, it was observed the need of having, in the educational
environment, a tool of easy and practical handling for the promotion of study groups.
This finding resulted in the development of a mobile application called IFG-Estudos.
This application was initially created for teachers and students of the Instituto Federal
de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Goidas — Campus Luzidnia. This article
describes, briefly and through a succinct bibliographical review, the motivations by
which the work was developed and the steps taken to achieve the main objective: the
development of the IFG-Estudos software.

Resumo. Considerando as experiéncias académicas, a experiéncia de vida dos alunos e
fazendo uso da literatura, observou-se a necessidade de se ter, no meio educacional,
uma ferramenta de fdacil e prdtico manuseio para a promog¢do de grupos de estudo.
Essa constatagdo resultou no desenvolvimento de um aplicativo mobile denominado
IFG-Estudos. Esse aplicativo foi criado inicialmente para os docentes e discentes do
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Goids — Campus Luziania. Este
artigo descreve, ainda que de maneira breve e por meio uma sucinta revisdo
bibliografica, as motivagoes pelas quais o trabalho foi desenvolvido e as etapas
percorridas para alcancar o objetivo principal: o desenvolvimento do software IFG-
Estudos.
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1. Introducao

Atualmente a busca pelo conhecimento de forma rapida e pratica tem se tornado uma
necessidade para docentes e discentes. A internet possui um papel importante nessa
busca, pois por meio dela essa procura pelo saber ¢ facilitada. Além disso, sabe-se que
diversos instrumentos tecnologicos tém sido inseridos no ambiente educacional. Esses
instrumentos solucionam varios problemas enfrentados tanto por alunos quanto por
professores, potencializando o processo de ensino-aprendizagem.

Uma das dificuldades dos discentes é identificar grupos de estudo relacionados a
um assunto especifico. Essa dificuldade pode ser causada pela distancia entre o aluno e o
grupo de estudo, ou o estudante pode ndo ter conhecimento da existéncia do grupo por
pertencer a uma escola ou turma diferente.

O objetivo principal deste trabalho foi desenvolver um aplicativo para
dispositivos mdveis que auxilie na localizacdo dos grupos de estudo, facilitando a
interacdo entre os docentes e discentes, beneficiando a troca de experiéncias e
aprendizado. Inicialmente, o aplicativo esta sendo implementado para auxiliar 0s
estudantes e professores do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de
Goias - Campus Luzidnia, viabilizando a comunicacdo e facilitando o encontro entre
essas pessoas de forma simples e rapida.

2. Das motivagoes

2.1. Do grupo de estudo

Como evidencia a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagao Nacional sao fins da educagao
o aprimoramento do educando como pessoa humana, o suscito do desejo permanente de
aperfeicoamento cultural e profissional, o desenvolvimento do pensamento reflexivo e
sua preparacao para continuar aprendendo (Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996). A
partir dessas diretrizes, os educadores devem se preocupar com a formacao de
individuos auténomos e criticos. Uma das estratégias utilizadas pelos docentes para
atingir esse objetivo ¢ a criacao de grupos de estudos.

De maneira geral, um grupo de estudo consiste em um conjunto de pessoas que
se associam em torno de uma area de interesse comum e se articulam promovendo
encontros regulares. A organizacdo de grupos de estudos é uma ideia poderosa e
simples, que pode propiciar uma alternativa no apoio ao desenvolvimento profissional
(GIMENES e PENTEADO, 2008).

E interessante lembrar que a interacio social exerce importante papel na
aprendizagem e no desenvolvimento humano. Segundo a abordagem feita por Vigotski,
observa-se que, ao conviver com outras pessoas, o individuo efetua troca de informac6es
e assim vai construindo o seu conhecimento (MELLO; TEIXEIRA, 2012).

Os grupos de estudo podem auxiliar os alunos a interagirem e aprimorarem seus
saberes sobre assuntos de seus interesses. Além disso, os estudantes podem compartilhar
ideias com outras pessoas desenvolvendo o pensamento e aprofundando o entendimento
(GERDY, 1998 apud WIERSEMA, 2002). Nesse sentido, esse tipo de estratégia se
mostra bastante oportuna.

Finalmente, essa estratégia de estudo estreita o relacionamento entre estudantes,
fazendo-os entenderem a importancia do trabalho em equipe, bem como valorizar suas
individualidades para beneficio de todos. Assim, em um grupo de estudo a cooperagao
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entre os participantes € estimulada, o compartilhamento de experiéncias incentivado e
trabalhada a compreensédo e resolugéo de conflitos de forma colaborativa.

2.2. Dos problemas encontrados

Apesar dos varios beneficios supracitados, encontrar um grupo de estudo relacionado a
um assunto especifico pode ndo ser uma tarefa facil. Muitos estudantes ndo participam
de grupos de estudo porque ndo conseguem identificar grupos relacionados aos assuntos
de seu interesse. Outro obstéculo enfrentado pelos discentes no momento de procurar
um grupo é a timidez (CRAWFORD; TAYLOR 2000). Isto significa que, por serem
inibidos, muitos estudantes ndo conseguem se apresentar em um grupo de pessoas.
Dessa forma, essa caracteristica do estudante pode limita-lo, fazendo com que ele nédo
ingresse em uma equipe.

Além disso, existem estudantes que desconhecem a existéncia de estratégias
colaborativas de estudos e tampouco conhecem o conceito de grupo de estudo. Essa
falta de informacdo os impossibilita utilizar esse recurso de aprimoramento de
conhecimentos.

2.3. Da proposta de solucio

Fundamentados na validade do uso de grupos de estudo para o aprendizado e cientes dos
problemas elencados, voltamos nossos olhares para o Instituto Federal de Goiés -
Campus Luziania - o campus responsavel pelo desenvolvimento desta pesquisa, 0 que
trouxe melhor conhecimento de causa. Alem disso, a vivéncia da equipe de
desenvolvimento no campus criou a convicgdo em entender que esse campus € passivo
dos mesmos problemas ditos anteriormente.

Foi a partir disso que a ideia da criacdo de um aplicativo mobile comecou a
ganhar espaco. O avanco e popularizacdo dos dispositivos moveis tém proporcionado
significativas mudancas nos métodos e nas formas de ensino, aprendizado e estudo
tradicionais. Tal avanco se deu, sobretudo, por meio do surgimento de condicdes
favoraveis como as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC's) para o
desenvolvimento de abordagens de ensino que incluam aplicacfes destes dispositivos no
ambiente educacional.

E sobre o conceito Mobile Learning que este trabalho é embasado. Podendo ser
traduzido para portugués como ‘“aprendizagem modvel” ou entendido como integragao
das tecnologias moveis no contexto educativo. O Mobile Learning é uma modalidade de
ensino e aprendizagem relativamente recente, que permite a criacdo de novos ambientes
de aprendizagem a distancia, utilizando para isso, dispositivos moveis com acesso a
Internet.

Dessa forma, o objetivo deste projeto foi desenvolver um aplicativo para
dispositivos mdveis que auxilie a interacdo entre docentes, discentes e grupos de estudo
no IFG — Campus Luziania. Essa ferramenta possibilitara a criacdo de grupos de estudo,
tanto pelos docentes quanto pelos discentes.

Além disso, o sistema disponibilizard informacdes sobre quais sdo 0s grupos de
estudos desenvolvidos no campus, como encontra-los, as areas de estudo referentes a
cada um deles e os respectivos horarios de encontros. Essas informacGes auxiliardo os
estudantes a encontrarem e se integrarem a um grupo de estudo fazendo com ele se torne
mais autbnomo ajudando-o na continuidade da busca por conhecimento.

Assim, a ferramenta proposta neste trabalho funcionard como um facilitador,
auxiliando os estudantes a encontrarem uma forma diferenciada de aprendizado. Espera-
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se com a utilizagdo da ferramenta que o senso de responsabilidade do estudante se
desenvolva a medida que o discente se esforce na busca pelo conhecimento.

3. Metodologia

Inicialmente foi realizado um estudo sobre os variados conceitos que envolvem o
desenvolvimento do software, nos utilizando de diferentes livros além do apoio dos
professores para sanar duvidas e esclarecer questdes. Dando continuidade, estudamos
sobre as técnicas de desenvolvimento de software para Internet, aplicagdes para
dispositivos moveis e ferramentas de desenvolvimento.

3.1. Das ferramentas

O front-end da aplicacdo, isto é, a parte do software que interage diretamente com o
usuario promovendo a ele uma interface amigavel, foi realizado com o auxilio do
framework Bootstrap - uma ferramenta gratuita para desenvolvimento HTML, CSS e
JavaScript. Amplamente conhecida, é bastante utilizado para criacdo de sites responsivos
e mobile. A linguagem de programacdo PHP e o sistema gerenciador de banco de dados
(SGBD) MySQL ficaram reservados para a implementacdo da regra de negdcio da
aplicacdo, o chamado back-end da aplicacdo.

Apos a finalizagdo do desenvolvimento da aplicagio Web adaptavel aos
dispositivos moveis, foi utilizada o Cordova PhoneGap (framework open source) que
permitiu transformar a aplicacdo web em um aplicativo para dispositivo mével hibrido.

A preferéncia na escolha por uma natureza hibrida se deve ao fato de que
aplicacbes nativas sdo desenvolvidas tendo em vista a execucdo em uma plataforma
especifica, o que demanda maior complexidade ao projeto e que por consequéncia requer
maior conhecimento da parte do programador (PIRAN e LAZZARETTI, 2016, p. 3).

Em contrapartida, aplicacbes hibridas mesclam caracteristicas tanto das
aplicacbes web, como por exemplo sua menor complexidade no desenvolvimento,
quanto das nativas. Uma aplicacdo hibrida é multiplataforma como a Web, isto €, pode
ser executada em varias plataformas diferentes sem alteragdes significativas no codigo
fonte (PREZOTTO; BONIATI 2014) e ainda tem acesso aos recursos de hardware tal
como uma aplicacdo nativa (FROZZA, s.d).

Nesse contexto, o Cordova PhoneGap se encaixa perfeitamente, sendo um dos
frameworks mais utilizados para a criacdo desse tipo de aplicacdo. Trata-se de um
desenvolvimento mais rapido e de menor custo, fazendo uso de linguagens como
HTML5, CSS3, JavaScript, entre outros. Neste contexto, o Cordova PhoneGap é
utilizado para empacotar o sistema baseado em tecnologias, transformando-o em uma
aplicacdo mobile, com possibilidade de realizacdo de chamadas de codigo para chamadas
nativas no dispositivo quando necessario. O Cordova PhoneGap cria uma WebView para
as diversas plataformas do projeto. O resultado é um app instalavel, publicavel na loja (e
com todas as vantagens que correspondem), porém implementada com um cédigo
multiplataforma.

As razdes que envolveram a escolha de cada uma das ferramentas do back-end
da aplicacdo foram as seguintes:
1.PHP: linguagem de script open source de uso geral, muito utilizada e
especialmente adequada para o desenvolvimento web (NIEDERAUER, 2005).
2. MySQL: SGBD que possui cddigo aberto e é desenvolvido em PHP.
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3. Cordova PhoneGap: framework de cddigo aberto que gera aplicacbes que
acessam as fungdes nativas dos dispositivos mdveis e possibilita a criagcdo de
aplicativos moveis hibridos (PIRAN E LAZZARETTI, 2016, p. 7). Atualmente
oferece suporte a sete plataformas, dentre elas Android, 10S e Windows Phone.

3.2. Das etapas do desenvolvimento

E comum que o desenvolvimento de um software seja uma tarefa melindrosa. Uma
alternativa para lidar com sua complexidade compreende o chamado processo de
desenvolvimento de software. Um processo de desenvolvimento de software classifica
em atividades as tarefas realizadas durante a construcéo do software (BEZERRA, s.d, p.
19).

H4 distintos processos de desenvolvimento, entretanto, segundo Bezerra (s.d, p.

20), existem algumas atividades tipicas que sdo comuns & maioria dos sistemas. S&o elas:

1.Levantamento de requisitos: etapa de levantamento e definicdo das
necessidades dos futuros usuérios do sistema.

2.Andlise de requisitos: fase na qual o produto da atividade anterior &
estudado e a partir disso, modelos de representacdo do sistema séo
construidos.

3.Projeto: fase que determina como o sistema funcionara a fim de atender aos
requisitos ja& levantados, de acordo com 0s recursos tecnologicos
existentes.

4.1lmplementacédo: fase na qual o software é codificado, isto é, fase na qual
ocorre a traducdo da descricdo da fase de projeto em cddigo executavel.

5.Testes: como 0 proprio nome sugere, o produto é testado e possiveis erros
sdo reparados.

6.Implantacéo: o sistema € instalado no ambiente do usuério.

Esse projeto teve por base as referidas etapas. Para construgdo das
representacdes da etapa de analise de requisitos, foi utilizada a linguagem visual de
modelagem de sistemas UML.

O Modelo de Ciclo de Vida do software escolhido foi o iterativo e incremental
por sua abordagem mais realista. Nele, o desenvolvimento é dividido em ciclos e em cada
um desses ciclos, as fases de analise, projeto, implementacdo e testes podem ser
identificadas.

De acordo com Bezerra (s.d, p. 34), no modelo iterativo e incremental, um
sistema € desenvolvido em varios passos similares (iterativo) e em cada passo, 0 sistema
é estendido com mais funcionalidades (incremental). Essa caracteristica permite uma
melhor evolucdo do projeto como um todo, haja vista que todas as etapas estdo em
constante revisdo e adaptacdo. O mesmo vale também para a escolha das ferramentas.
Observou-se a necessidade de mudanca das ferramentas estabelecidas anteriormente para
0 projeto.

O estilo da arquitetura de software escolhido foi o cliente-servidor. Nessa
arquitetura o servidor € responsavel por oferecer servigos e os clientes podem requisita-
los (TANENBAUM, 2009).

4. Resultados

E notdrio que grupos de estudo sdo importantes aliados no processo de ensino-
aprendizagem. Além dos beneficios em termos de conhecimento, o estudante tem a
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oportunidade de aprimorar aspectos como relacionamento interpessoal, altruismo e
compreensdo da importéancia do trabalho em equipe.

Sabe-se que desenvolver aplica¢fes hibridas tem sido uma prética recorrente e
amplamente utilizada na atual contemporaneidade. Dado o seu baixo custo de
desenvolvimento e a sua natureza multiplataforma, esse tipo de aplicacdo conquistou
espaco na elaboracdo de aplicativos moveis e tem adquirido muitos adeptos.

A unido do conceito de grupo de estudo junto a popularizagdo dos dispositivos
mdveis e smartphones mostrou-se proveitoso, uma vez que permite que a aprendizagem
ocorra a qualquer momento em qualquer lugar.

IFG-Estudos
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5. Consideracoes finais

Ao longo do trabalho buscou-se elencar as motivagfes que deram origem ao aplicativo
mobile IFG-Estudos, objetivo fim do projeto do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo em Desenvolvimento Tecnolégico e Inovacdo (PIBITI) em questdo. Além
disso, as etapas do desenvolvimento foram citadas a fim de evidenciar o caminho
percorrido para a construcdo do software.

As dificuldades enfrentadas no decorrer do trabalho, contribuiram
significativamente para nossa formagdo enquanto estudantes. A experiéncia de observar
nossa comunidade, identificar problemas e propor solucdes foi de grande valia também
para nosso crescimento como cidadaos ativos.

O IFG-Estudos teve éxito em sua versdo inicial. Como a aplicacdo nédo tem fins
lucrativos, todos os cddigos-fonte serdo disponibilizados ao Instituto Federal de Goias,
como de praxe.

Pretende-se dar continuidade ao projeto reparando funcionalidades ja existentes e
adicionando novas funcionalidades com o propoésito de melhora-lo, incluindo, a melhoria
da interface com usuario proporcionando uma experiéncia fluida com aparéncia
semelhante a outros aplicativos do mesmo ambiente. Visa-se também a publicacdo da
aplicacdo nas lojas oficiais das principais plataformas para que o acesso seja facilitado.
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