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Resumo—Este trabalho apresenta o aplicativo de M-
Learning para Android, o qual permite o gerenciamento de 
eventos didáticos de um professor, incluindo o gerenciamen-
to das aulas, trabalhos, conteúdos, notas, comunicados e o 
acesso de seus estudantes. Os estudantes podem acessar as 
informações que o professor disponibiliza nesta aplicação. 

Palavras-chave—Android, M-learning, mobile devices, vir-
tual learning environment. 

I. INTRODUÇÃO 
O uso das tecnologias permite um mundo cada vez mais 

globalizado e conectado, onde pessoas executam suas ta-
refas cotidianas. 

A evolução da Internet, que sem dúvida segue cada dia 
mais veloz e acessível a todas as classes sociais, incluindo 
classes de baixa renda através de programas sociais e do 
barateamento de serviços, foi fundamental à massificação 
criada em consequência ao crescimento econômico e in-
clusão de consumidores, onde uma quantidade expressiva 
de dispositivos portáteis é encontrada em lojas por todo o 
país. Estes dispositivos são adquiridos com planos de da-
dos e Internet com grande facilidade, os quais permitem o 
acesso sem fio à Internet. 

Ainda assim, a educação, um dos setores mais critica-
dos do país, evolui de modo discreto e absorve influências 
diretas deste avanço, com o uso de uma metodologia que 
vem aprimorando há alguns anos em diversas instituições 
de ensino: a educação à distância (EAD). Por meio desta, 
cursos e disciplinas são aplicados de modo não presencial. 

 Caldeira [1] destaca a não necessidade de um lugar 
concreto para acontecer a realização de um curso, mas 
afirma que, para isso acontecer, é preciso disciplina do 
aluno. Também destaca a importância do texto na apren-
dizagem, pois com ele é possível a comunicação entre 
pessoas e a troca de informações. 

A. Motivação 
A motivação deste trabalho foi desenvolver um aplica-

tivo construído a partir do relacionamento de técnicas e 
conceitos associados com a Internet, o ambiente virtual de 
aprendizagem, a educação à distância e o desenvolvimen-
to de softwares para dispositivos móveis. 

O m-learning (mobile learning), ramificação da EAD, 
aparece como foco principal para desenvolver uma aplica-
ção em plataforma Android, sendo um aplicativo que 
permite realizar funções que auxiliem na aprendizagem 
em ambientes virtuais especificamente para usuários de 
dispositivos móveis. 

Segundo Serrão et al. [2], o m-learning pode ser defini-
do como “qualquer tipo de aprendizagem que ocorre 
quando o estudante não está em um local fixo, predeter-
minado, ou quando este tira proveito das oportunidades 
oferecidas por tecnologias móveis”. 

Diante da exigência de aprendizagem e atualização de 
informações torna-se necessário o acesso aos dados e in-
formações independentemente de localidade ou tempo, 
como forma de estar sempre atualizado sobre qualquer 
assunto a todo o momento. 

Meirelles e Tarouco [3] mostram uma visão interessan-
te sobre o m-learning. Dizem que no mundo tão globali-
zado de hoje e com a necessidade de cursos para capacita-
ção dos profissionais, o ensino móvel é uma área que se 
mostra interessante pela disponibilidade de se ter o mate-
rial em suas mãos a todo o momento. 

Além disto, a venda gigantesca de dispositivos móveis, 
sejam eles celulares smartphones ou tablets, cresce ex-
pressivamente alavancando o mercado de desenvolvimen-
to de softwares para estes fins. A cada dia, surgem cente-
nas de novos apps – nome atribuído aos aplicativos desen-
volvidos para plataforma móvel – despertados pelo inte-
resse em um mercado em crescimento e de grande poten-
cial. 

Todavia, a porcentagem de aplicativos voltados ao meio 
educacional é relativamente pequena se comparada às de-
mais categorias, comprometendo a expansão da EAD em 
curto prazo e, consequentemente, a aprendizagem virtual. 
Por isto, faz se necessário a criação e desenvolvimento de 
mais apps que viabilizem o m-learning. 

O objetivo deste trabalho foi produzir um aplicativo no 
qual seja possível um criar disciplina, disponibilizar co-
municados e avaliar os alunos inscritos em determinada 
disciplina. O aplicativo aceita a inscrição de alunos nas 
disciplinas solicitadas e emite mensagens de alerta através 
de e-mails. Com isso, espera-se utilizar o conceito de ubi-
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quidade, melhorando a comunicação entre aluno e profes-
sor. 

Franciscato e Medina [4] descrevem que os benefícios 
do mobile learning podem ser dados ao professor e aos 
alunos. Com isso, no aplicativo desenvolvido por este tra-
balho os alunos terão o material disponível a qualquer 
momento, podendo ser acessado onde quiserem. E os pro-
fessores terão uma interação facilitada com os alunos para 
a publicação de informações. 

II. CONCEITOS 
Esta seção destaca os principais conceitos que comple-

mentaram e motivaram o desenvolvimento deste aplicati-
vo. 

A. Educação à Distância - EAD 
A EAD, como forma de ensino que revoluciona o modo 

de interação entre professores e alunos, está submetida ao 
conceito contemporâneo de tempo e espaço nas salas de 
aula. Ela surgiu da necessidade de preparo profissional e 
cultural de pessoas que não podem, por algum motivo, 
frequentar salas de aulas diariamente. Após evoluir, não 
somente através de novas tecnologias, mas também do 
aprimoramento de tecnologias existentes, tornou possível 
a ampliação dos inúmeros cursos disponibilizados através 
da Internet. 

De acordo com Silva et al. [5], a educação à distância é 
“uma modalidade de ensino e aprendizagem que vem 
crescendo há alguns anos. De acordo com pesquisa reali-
zada pela Associação Brasileira de Ensino à Distância 
(ABED) e pelo Ministério da Educação (MEC), a deman-
da em cursos de especialização à distância aumentou 60% 
de 2008 a 2010”. E, pensando que em dois anos ocorreu o 
aumento de 60%, é possível imaginar o quanto mais cres-
ceu de 2010 a 2013. Portanto, o uso do ensino à distância 
através dos dispositivos móveis pode ser benéfico ao seu 
público alvo. 

Assim sendo, Rodrigues [6] diz que com o grande cres-
cimento e disponibilidade de dispositivos móveis, aliada à 
utilização no ensino, originou o surgimento do m-learning. 

O m-learning permite aos alunos e aos professores uma 
maior interação, de forma que a informação e/ou o conhe-
cimento saiam dos ambientes físicos das instituições e 
conquistem outros espaços, em diferentes momentos. 

B. Dispositivos Móveis 
O crescimento na utilização de dispositivos móveis jun-

tamente com a vasta quantidade de cursos à distância que 
encontramos, originou a necessidade de se obter informa-
ção em qualquer local e momento. 

Conforme Fernandes et. al [7]:  “O uso de dispositivos 
móveis amplia as possibilidades de ensino sem limites 
geográficos e temporais”. 

Destaca-se ainda o aumento significativo do uso de dis-
positivos móveis para várias finalidades, mesmo que anti-
gos dispositivos já fossem fabricados com alguma finali-
dade específica, restringindo sua utilização, como exem-
plo temos os primeiros celulares que só ligavam. 

C. Android – Plataforma do passado, presente e futuro 
A plataforma que mais cresce sem dúvida é a do An-

droid que, por ser um sistema operacional utilizado em 
aparelhos por diversas empresas, agiliza uma padroniza-

ção natural a qual facilita o desenvolvimento de aplica-
ções para grupos de dispositivos móveis. 

Mostrando ser cada vez mais promissora, mesmo tendo 
ainda muito a evoluir, pode-se dizer que atualmente essa 
plataforma é uma realidade, observando o fato de que a 
maioria dos smartphones disponíveis no mercado utiliza 
este sistema operacional. 

III. MODELAGEM 
Esta seção demonstra os principais diagramas da mode-

lagem criada para o desenvolvimento deste aplicativo. 

A. Diagrama de Caso de Uso 
A Figura 1 demonstra o Diagrama de Caso de Uso do 

aplicativo desenvolvido neste trabalho, o qual indica as 
funcionalidades da aplicação e os atores que executam 
essas funcionalidades na aplicação. 

B. Diagrama de Classes 
Como prova de conceito à aplicação foi desenvolvido o 

Diagrama de Classes do aplicativo, demonstrado na Fig. 2. 
O modelo de classes tem como sua principal caracterís-

tica representar as partes estruturais do sistema, sendo que 
cada classe representa uma entidade que, por sua vez, pos-
suem seus respectivos atributos. 

 
Figura 1.  Diagrama de Caso de Uso 

 
Figura 2.  Diagrama de classes 
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C. Hierarquia das Telas 
A Figura 3 representa o caminho entre as telas disponí-

veis do sistema para quem tiver o perfil de professor, após 
ser feito o login para navegação. 

Cada tela da aplicação é uma Activity da aplicação. O 
perfil de usuário de professor concentra a maior parte das 
funcionalidades da aplicação e, consequentemente, a hie-
rarquia de telas de seu perfil possui uma quantidade maior 
de telas em relação à hierarquia de telas do perfil de usuá-
rio de aluno. 

A Figura 4 representa o caminho entre as telas disponí-
veis do sistema para quem tiver o perfil de aluno, após ser 
feito o login, para navegação no aplicativo. 

Podemos notar que o número de telas disponibilizadas 
para o aluno é bem menor do que para o professor. 

IV. IMPLEMENTAÇÃO 
O processo de desenvolvimento da aplicação foi inicia-

do pela instalação do JDK (Java Development Kit), o qual 
é um kit de desenvolvimento que possui as ferramentas 
necessárias para desenvolver em linguagem Java. 

Após isto, foi instalado o Android SDK (Software De-
velopment Kit), o qual é um kit de desenvolvimento de 
aplicações para serem executadas em plataforma Android. 

Em sequência, foi instalado o Eclipse, o qual é uma 
IDE (Integrated Development Environment) desenvolvida 
em Java e que foi escolhida por sua interface simples e 
funcional. 

Posteriormente, foi instalado sob o Eclipse um plugin 
para o desenvolvimento em Android, chamado de ADT 
(Android Development Tools). 

Foi utilizado para o armazenamento dos dados o banco 
de dados SQLite, o qual é um banco nativo da plataforma, 
é formado por uma pequena biblioteca desenvolvida em 
linguagem C e que tem acesso às operações SQL. O 
SQLite é uma opção gratuita e altamente funcional. 

Finalmente, para efetuar os testes do funcionamento do 
aplicativo foi utilizada a opção disponibilizada pelo Eclip-
se que possibilita criar máquinas virtuais para realizar va-
lidações de testes. 

A. Arquitetura da Aplicação Android 
Para uma melhor compreensão da arquitetura desta 

aplicação, é preciso conhecer algumas informações sobre 
aplicações de plataforma Android. A arquitetura de apli-
cações em Android é dividida em camadas como demos-
trado na Figura 5. 

O Android é executado sobre um Kernel Linux, que foi 
desenvolvido utilizando o sistema operacional Linux. É 
nessa camada que encontramos os programas de gerenci-
amento de memória, de configurações de segurança e 
também os muitos drivers de hardware [8]. 

A máquina virtual é a Dalvik Virtual Machine, uma 
tecnologia de software livre que é utilizada pelo Android 
para rodar cada aplicação com o seu próprio processo. Um 
ponto positivo dessa camada é de ter processos indepen-
dentes onde nenhuma aplicação é dependente uma da ou-
tra, ou seja, se a execução de uma aplicação for interrom-
pida ela não afetará as outras aplicações que estiverem 
sendo executadas [8]. 

 

 
Figura 3.  Hierarquia das telas do perfil de professor 

 
Figura 4.  Hierarquia das telas do perfil de aluno 

 
Figura 5.  Arquitetura de aplicações Android [8] 

Na camada Bibliotecas temos vários comandos que di-
zem ao dispositivo como ele deve interagir com os dife-
rentes tipos de dados que ele lida [8]. 

Na camada Framework de Aplicações temos os pro-
gramas que gerenciam as funções básicas do telefone [8]. 

Na camada Aplicações é onde se encontram as funções 
básicas que são gerenciadas pelo framework da aplicação, 
é aonde a interação do usuário com o dispositivo móvel é 
realizada através dos aplicativos instalados [8]. 

B. Arquitetura da Aplicação 
A arquitetura utilizada pela aplicação desenvolvida é 

composta por três camadas, como demonstrado na Figura 
6. 
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Figura 6. Camadas de arquitetura do ambiente de desenvolvimento 

[9] 

A Camada de Apresentação permite a interação do usu-
ário com a tela e é onde os usuários fazem as requisições 
de dados. 

A Camada Lógica contém o servidor de aplicações e 
aqui é realizada a requisição a um banco de dados para 
retornar os pedidos do usuário. 

A Camada de Dados contém o banco de dados, onde as 
consultas são feitas e as informações são guardadas. 

A estrutura de uma aplicação Android contém o arquivo 
AndroidManifest.xml, onde são encontradas as informa-
ções importantes de configuração do aplicativo, como a 
declaração de classes, eventos e permissões. A Figura 7 
demonstra um trecho do desenvolvimento feito neste ar-
quivo. 

O AndroidManifest.xml é o arquivo mais importante do 
sistema, constituindo a base da aplicação Android. Se as 
informações não forem declaradas ou forem declaradas 
incorretamente neste arquivo, ocorrerá um erro ao tentar 
executar a aplicação. 

C. Arquitetura Model,View e Controller - MVC 
A arquitetura de projeto utilizada no desenvolvimento 

da aplicação foi a do padrão MVC (Model, View e Con-
troller) do Android. A Figura 8 demonstra esse padrão. 

Este padrão, além de fácil implementação, permite di-
vidir as funcionalidades do software nessas três camadas, 
as camadas Model, View e Controller. 

A camada Model foi usada para administrar as informa-
ções de uma forma mais detalhada, sendo requisitada, 
sempre que possível, para realizar consultas, cálculos e as 
regras de negócio. Tem acesso às informações provenien-
tes do banco de dados. 

A camada View foi utilizada para realizar a comunica-
ção com o usuário, sendo responsável por tudo que o usu-
ário final visualiza. Essa camada não deve ter a lógica de 
negócio, pois essas tarefas devem ficar para a camada 
Model. 

 

 
Figura 7.  Estrutura do arquivo AndroidManifest.xml 

 
Figura 8.  Representação da arquitetura MVC no Android [10] 

A camada Controller foi utilizada para controlar todo o 
fluxo de informação do sistema, pegando a informação da 
camada Model e passando para a camada View, para ser 
visualizada pelo usuário. 

Durante a execução da aplicação o usuário faz a sua in-
teração com o XML, na forma de requisição de um dado 
pela aplicação. A Activity (tela da aplicação), que faz refe-
rência a esse XML, é chamada e a interação com o Con-
troller é realizada. O Controller realiza a comunicação 
com o Model e faz a consulta que foi pedida. O Model 
recebe os dados, faz a validação, e, se estiver tudo correto, 
retorna o que foi solicitado pelo usuário. 

D. Aplicação 
São apresentados nessa seção os passos que foram se-

guidos para a implementação das telas do sistema. Após a 
criação do projeto “android”, as classes professor, aluno, 
comunicado, disciplina, nota, solicitações, turma e usuário 
também foram criadas dentro do pacote 
“br.com.cefetrj.entidade”. A Figura 9 apresenta o código 
de um documento XML que representa uma tela do siste-
ma, a tela de alunos, a qual exibe a lista de alunos de uma 
determinada disciplina. 
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Figura 9.  Estrutura de uma tela Android em XML 

A montagem das telas também é declarada dentro do 
arquivo XML que representa a tela da aplicação Android. 
O LinearLayout é um layout de tela que representa uma 
forma linear de distribuir os elementos (botões, texto, etc.) 
dentro da tela. O RelativeLayout é um layout de tela onde 
os elementos podem ser colocados em qualquer parte da 
tela, sem uma distribuição linear. 

 A ListView representa uma lista de alunos que vai ser 
preenchida se a disciplina contiver alunos. O Button é co-
locado dentro do RelativeLayout pois o seu alinhamento é 
colocado ao centro, o que pode também ser feito pelo Li-
nearLayout, mas no RelativeLayout essa tarefa é facilita-
da. 

O próximo passo foi criar uma classe no pacote 
“br.com.cefetrj.activities” para referenciar a tela que fora 
analisada. A Figura 10 demonstra um trecho desta classe. 

Essa Activity deve ser declarada no arquivo Android-
Manifest.xml e logo depois deve ser colocado o “extends 
Activity” para essa classe herdar a classe “an-
droid.app.Activity”, a tornando uma atividade no Android. 

Após estender a classe, é obrigatório escrever o método 
“onCreate”, aonde será selecionado o arquivo XML que 
essa classe faz referência. Em “setCon-
tentView(R.layout.activity_alunos);” é feita essa associa-
ção, aonde activity_alunos é o nome do XML. 

A Figura 11 demonstra como o Model é chamado a par-
tir de uma Activity, onde ainda é utilizada a AlunosActivity 
com o método “PreencherListaAlunos()”. 

Na primeira linha deste método foi referenciada a “lis-
taDeAlunos” na ListView “lv”, que é uma ListView do 
documento XML”. 

Posteriormente, foi criado um ArrayAdapter com um 
ArrayList de String ao “listAdapter”. Estas explicações 
não estão relacionadas com a chamada do Model, mas sim 
com o preenchimento da lista de alunos. No objeto “tur-
maModel = new(getApplicationContext());”, foram atri-
buídos ao Model todas as configurações e recursos desta 
Activity, para serem usados posteriormente. 

No trecho “turmaModel.getIdsAlunoTurma (perfilDa-
dos.getIdDisciplinaSelecionada());” é chamado um méto-
do da classe TurmaModel para obter os identificadores 
únicos dos alunos de uma determinada disciplina, passan-
do como parâmetro o identificador da disciplina. 

Como o identificador da disciplina estará sempre pre-
enchido, pois para estar nessa tela o usuário deve selecio-
nar uma disciplina anteriormente, logo não tem a valida- 

 
Figura 10.  Estrutura de um método que chama uma classe modelo 

 
Figura 11.  Estrutura de uma Activity 

 
Figura 12.  Estrutura de uma classe modelo demostra o método da 

classe TurmaModel. 

ção dentro do método. Em “turmaPersistencia = Turma-
Persistencia.getInstance(context);” as configurações e re-
cursos da Activity que chamou este método serão passadas 
para a classe TurmaPersistencia, que é responsável por 
fazer a comunicação com o banco de dados. No “return”, 
após ser realizada a consulta no banco, o método retorna 
um array de inteiros para a Activity que chamou esse mé-
todo. 

A Figura 13 demonstra um trecho da classe TurmaPer-
sistencia, a qual faz a comunicação com o banco de dados. 

No método getInstance, é verificado se a instância envi-
ada do Model para essa classe está nula. Se não estiver, 
uma conexão com o banco de dados é aberta. Se a instân-
cia estiver nula, é criada uma conexão com o banco de 
dados. 

No método “getIdsAlunosTurma”, um array de inteiros 
é declarado para ser preenchido e retornado para a classe 
Model. Um inteiro chamado de “id” é declarado logo após 
o ArrayList, a consulta é realizada chamando a função 
“rawQuery”, que pertence a biblioteca denominada 
“SQLiteDataBase”, e passa a consulta SQL dentro deste 
método.  
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Figura 13.  Estrutura de uma classe de persistência 

O resultado desta consulta é atribuído a um cursor, que 
é posteriormente utilizado para recuperar o valor de uma 
coluna. Dentro do while, os identificadores que são encon-
trados vão sendo adicionados à lista de inteiros e, após 
preencher tudo, a lista é retornada para o Model, que re-
torna a lista para a Activity, continuando o código para 
preencher a lista de alunos. 

Um método que foi muito utilizado no decorrer do de-
senvolvimento desta aplicação Android foi o de envio de 
e-mail nativo do Android, ele chama o aplicativo de e-

mail do Android, já preenchendo todos os campos devi-
damente, deixando para o usuário apenas a opção de envi-
ar ou não o e-mail. Este método é chamado após o profes-
sor lançar uma nota para um determinado aluno. As in-
formações do aluno são gravadas na variável e o e-mail do 
aluno é preenchido com o body, que é o corpo do e-mail, e 
também o assunto. 

Se o usuário não estiver logado com sua conta no apli-
cativo de e-mail do Android, ele não envia o e-mail e in-
forma isso ao usuário. 

E. Telas da Aplicação 
A seguir são apresentadas algumas das principais telas 

da aplicação. A Figura14 demonstra a tela inicial do usuá-
rio com o perfil de aluno. 

Após realizar o login, se o perfil do usuário for de alu-
no, esta tela será apresentada a ele. Nela, ele poderá clicar 
em “Minhas Disciplinas” ou “Pesquisar”. 

A Figura 15 demonstra a tela inicial do usuário com o 
perfil de professor. 

Após realizar o login, se o perfil do usuário for de pro-
fessor, esta tela será apresentada a ele. Nela, ele poderá 
clicar em “Minhas Disciplinas”, “Pesquisar” ou “Criar 
Disciplina”. 

A Figura 16 demonstra a tela de uma disciplina do usu-
ário com o perfil de aluno. 

Após selecionar a disciplina, o sistema conduz o aluno 
para esta tela, na qual ele poderá visualizar os comunica-
dos desta disciplina, ver suas notas e cancelar sua inscri-
ção. 

A Figura 17 demonstra a tela de uma disciplina do usu-
ário com o perfil de professor.  

Após selecionar a disciplina, o sistema conduz o pro-
fessor para esta tela, na qual ele poderá realizar algumas 
funções. 

 
Figura 14.  Tela inicial do aluno 

 
Figura 15.  Tela inicial do professor 

 
Figura 16.  Tela de disciplina selecionada 

do aluno 
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Figura 17.  Tela de disciplina selecionada do professor 

V. TRABALHOS RELACIONADOS 
Em Oliveira e Medina [11] os autores realizam uma 

análise totalmente teórica sobre o tema proposto em nosso 
aplicativo. Eles apresentam as limitações concretas para a 
criação de aplicativos de aprendizagem. Na realidade 
apresentada, havia o questionamento sobre as futuras con-
dições para se produzir um software capaz, e hoje, é sabi-
do que é bem possível. 

Já em Tarouco et al. [12] foi feita uma análise da infra-
estrutura do ensino à distância através de e-Learning, onde 
foi destacada a importância da Internet como principal 
mecanismo para a evolução do m-learning, provendo ubi-
quidade no processo de aprendizagem e facilitando no 
desenvolvimento de estratégias para educação por meio de 
objetos de aprendizagem. 

É destacado em Quinta e Lucena [13] o uso da tecnolo-
gia de dispositivos móveis e TV digital para suplemento 
das tecnologias de ensino existentes através de suporte a 
mídias e capacidade de processamento, padronização e 
construção do material instrucional. Este último é feito 
através de Odin, uma ferramenta de conversão automática 
de arquivos existentes em bases de dados em objetos de 
aprendizagem para diferentes dispositivos. O software 
oferece acesso a arquivos personalizados de modo trans-
parente tanto para o dispositivo de estudantes quanto para 
o dispositivo do docente. 

No trabalho de Quinta e Lucena [14] os autores enfati-
zam que, através da popularização de tecnologias móveis 
e a expansão da Internet, foi viabilizado o acesso ao con-
teúdo educacional de maneira ubíqua e a qualquer instan-
te, desde que o conteúdo possa estar empregado em todos 
os dispositivos. Os autores também apresentam os pro-
blemas associados a este uso. O software Odin aparece 
como solução na adaptação automática de áudio, vídeo, 
imagens e texto para o conteúdo a diferentes dispositivos. 
O software permite adicionar extensão aos servidores de 
aplicações para ensino á distância. 

Foi realizada a análise e avaliação da aprendizagem 
EAD em Ribeiro et al. [15], através do AVAM MLE-
Moodle utilizado no Curso de Capacitação Linguagem de 

Programação HTML da Universidade Federal de Santa 
Maria. A pesquisa mostra a satisfação dos alunos com o 
ambiente considerado incentivador e de grande utilidade. 
Nota-se maior abertura de atividades que possam ser rea-
lizadas devido a utilização dos dispositivos móveis, cum-
prindo assim o objetivo da usabilidade dentro do contexto 
do EAD. A partir disso, sente-se a necessidade de um re-
curso de armazenamento de vídeo que complemente ativi-
dades educacionais e auxilie professores e alunos disponi-
bilizando o material, mantendo a característica principal 
da mobilidade de escolher o horário e local de estudo. 

Foi realizada uma análise em Mühlbeier et al. [16] e os 
autores comentam sobre a evolução da tecnologia e, atra-
vés da plataforma Android, analisam o aplicativo Toon-
Doo, que é utilizado para a criação de histórias em quadri-
nhos. Foram realizados testes com usuários e, após os tes-
tes, foram realizadas perguntas de satisfação para a melho-
ria do aplicativo. 

Em Orlandi e Isonati [17] é descrito o estudo e desen-
volvimento de um sistema de autoria e distribuição de 
conteúdo educacional interativo para dispositivos móveis. 
A ferramenta permite que o aluno responda uma lista de 
exercícios de múltipla escolha e o sistema pode avaliar 
automaticamente as respostas gerando dados que podem 
ser usados para acompanhar o desenvolvimento dos usuá-
rios. O principal objetivo da ferramenta é permitir a verifi-
cação de dificuldades na aprendizagem de forma rápida e 
fácil com o auxílio do sistema computacional. 

VI. CONCLUSÃO 
Conclui-se que a aplicação, mesmo com menor grau de 

complexidade, pode ter uma boa contribuição principal-
mente na área educacional atuando na síntese e absorção 
do conhecimento necessário, ainda como importante me-
canismo da EAD, podendo transformar-se também em 
ferramenta complementar do ensino nas salas de aula. 

O aplicativo deve contribuir na interação aluno-
professor de todo o modo, seja presencial, não presencial, 
síncrono ou assíncrono. Sua utilização em dispositivos 
móveis fornece ferramentas para aumentar de maneira 
significativa a aprendizagem nas disciplinas solicitadas. 
Além disso, professores podem desfrutar de maior efici-
ência na comunicação decorrente deste canal adicional 
com seus alunos. Desta forma, a aplicação agrega aos usu-
ários a facilidade de se manter conectado à sala de aula 
virtual sem restrições de horário e local – característica do 
conceito de ubiquidade potencializado pela evolução dos 
aparelhos e tecnologias de acesso a Internet. 
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