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Abstract. Based on the trend of computerization of education and the growing
influence of the open source community, this article aims to contribute through
the development of a web and open source platform to assist in the process of
learning, memorization, sharing, reuse and monitoring of the most diverse
subjects by the use of flashcards. The system, developed using python language
and Django Framework, seeks to act in the universalization of knowledge and
in the study of subjects on suggested and progressive dates, in order to avoid
forgetting.

Resumo. A partir da tendéncia da informatizacdo da educacdo e da crescente
influéncia da comunidade open source, o presente artigo tem como proposta
contribuir com ambas as frentes através do desenvolvimento de uma
plataforma web e de codigo aberto para auxiliar no processo de
aprendizagem, memorizagdo, compartilhamento, reaproveitamento e
acompanhamento dos mais diversos contetidos por meio do uso de flashcards.
O sistema desenvolvido utilizando a linguagem Python e o framework Django,
busca atuar na universalizagdo do conhecimento e no estudo de disciplinas
em datas sugeridas e progressivas, de forma a evitar o esquecimento.

1. Introducao

O Flashcard, de acordo com o [Oxford English Dictionary 2022] € “um recurso que
exibe uma palavra ou imagem, usado como auxilio no ensino ou aprendizagem”. O
principal objetivo de sua utilizacdo € o autoaprendizado e a memoriza¢ido do conteudo

nele escrito. O modelo basico de estudo com cartdes foi idealizado inicialmente na
década de 1970:

Ao ler a pergunta, o estudante verifica se sabe a resposta. Caso afirmativo, o
cartdo ¢ movido para o bloco de cartdes ja estudados. Caso o estudante
desconheca a resposta, o cartdo é movido para o bloco de cartdes a serem
revistos posteriormente. [SILVA, CARNIELLO, CARNIELLO, 2015].

O estudo com Flashcards tem como base a técnica de repeticdo espagada, que,
por sua vez, se baseia na ideia de que ‘“‘a ativagdo continua refor¢a o circuito neural e
torna mais fécil a posterior evocacio da informagio armazenada”. [MOURAO, FARIA,
2015, p.786]. Esse processo se faz necessario uma vez que a memoria humana €
suscetivel ao esquecimento ao longo do tempo. [Nielsen 2018] sintetiza: “a

probabilidade de relembrar corretamente um item decai exponencialmente com o passar



do tempo”. Entretanto, esquecer ndo € necessariamente algo ruim, € por isso, €
importante ressaltar que para o equilibrio na mente humana:
Tao importante quanto conseguir memorizar € conseguir esquecer. O
esquecimento acontece porque somos bombardeados com incontiveis
estimulos o tempo inteiro, muitos dos quais sdo totalmente irrelevantes. Por

isso, selecionamos as informagdes mais importantes para serem arquivadas
[MOURAQO, FARIA, 2015, p.786, apud MOURAO & ABRAMOYV, 2011].

E perceptivel, portanto, que a mente humana necessita de estimulo correto ou de
refor¢os periddicos para incentivar a memorizacio, do contrario, o evento possui maior
probabilidade de ser esquecido.

Nesse sentido, o presente artigo, discorrerd sobre o processo de memorizacao e
esquecimento, a repeticdo espagada, além de descrever a elaboracdo e os resultados
obtidos com a solugdo proposta, denominada Memory Trigger, que permitird o cadastro,
compartilhamento, revisdo e acompanhamento individual e coletivo do progresso de
memorizacdo de flashcards. O sistema consiste em uma plataforma web de cddigo
aberto, desenvolvido utilizando o framework Django para codificacdo utilizando a
linguagem Python.

1.1. Problema e Justificativa

Durante o levantamento de informagdes, na etapa de pesquisa bibliogréfica, sobre
revisdo com cartdes, alguns fatores tanto na producdo manual, quanto na utilizacdo de
softwares disponiveis atualmente podem afastar potenciais novos usudrios. Em relacdo
aos flashcards fisicos, sdo destacados os seguintes fatores problematicos:

e O tempo despendido na criacdo de um cartdo, dividido em planejamento do
conteddo, sua disposicao na folha, e por fim, a escrita é potencialmente ampliada
pela necessidade de replanejar o contetido para dispor nos limites da darea do
cartdo, ou a eventuais erros na escrita. Fato descrito pelo estudo da Efic4cia de
Flashcards:

Um obstaculo desse método € a grande demanda de tempo para a elaboracgdo
de uma quantidade considerdvel de cartdes. Sendo assim, os autores sugerem
que os flashcards sejam elaborados por um grupo de estudantes, sendo entio
compartilhados entre os integrantes do grupo. [SALES, CARNEIRO,
OLIVEIRA, 2019].

e Por ser um objeto fisico, o compartilhamento de uma colecdo de cartdes fica
limitado. Em geral, a outros estudantes do mesmo circulo social do criador.

e Como consequéncia dos itens acima, hd um gasto de matéria prima tanto na
reescrita do cartdo, ou com uma cole¢do de cartdes sobre 0 mesmo contetido
escrita por pessoas diferentes. Os principais materiais utilizados na atividade
sdo: papel cartdo, canetas, pincéis e canetas coloridas para caligrafia, régua de
plastico, corretivo, entre outros.

e A opcdo de comprar cartdes pré-fabricados, ndo € acessivel a grande parte da
populacdo, além de ndo haver garantia de existir cartdes do contetdo desejado.

e A cobranca na criacdo do hébito de revisar periodicamente (e definicdo de
quando se deve revisar) € de inteira responsabilidade do criador e pode estar
sujeita ao esquecimento de um ou mais momentos de revisao.
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Com o crescente processo de informatizacdo, alguns softwares para estudo através de
repeticdo espagada surgiram, a exemplo do Memrise [Memrise 2010], Duolingo [Settles
and Meeder 2016], utilizados para estudo de linguas estrangeiras, e Quizlet [Quizlet
2005], SuperMemo [SuperMemo 1991], e Anki [Anki 2006], que funcionam como
ferramentas de propdsito geral para criacio e revisdo de flashcards.

Os problemas relativos as solugdes digitais para elaboragdo de flashcards estao
divididos em:

e Grande parte dos sistemas observados (80%) é apenas parcialmente gratuita,
conhecido pelo termo em inglés freemium, ou seja, existem restricdes de
funcionalidades, as quais direcionam o usudrio a realizar um pagamento tnico,
ou a contratagdo de uma assinatura para obter acesso completo a ferramenta.

e Apenas um software observado é completamente open source (Anki). Nessa
modalidade, a contribuicio para a melhoria do projeto através de envio de
cddigo se torna limitada a empresa desenvolvedora, limitando a participacdo do
usudrio ao envio de e-mails contendo suas sugestoes.

e Nio possuem ou disponibilizam de maneira insuficiente uma forma de
acompanhamento da evolu¢do de desempenho ao longo da utilizag¢do do sistema.

ApdOs o exposto, e diante da necessidade de apresentacdo de uma solugdo
tecnoldgica desenvolvida como tema do trabalho de conclusdo de curso, € proposta a
elaboracdo do presente artigo cientifico e do sistema web colaborativo denominado
Memory Trigger.

1.2. Objetivos

Desenvolver, através do framework Django uma aplicacdo web, de cédigo aberto, com
interface simplificada, para elaboracdo, revisdo, compartilhamento e acompanhamento
das revisoes de flashcards.

A ferramenta deve ter foco na cooperatividade, tanto pela possibilidade de
colaboracao fora do sistema, ou seja, na sugestdo, construco, refatoracdo de cédigo, ou
dentro, através do compartilhamento e administracdo compartilhada de cartdes. Deve
permitir ao usudrio acompanhar seu historico e evolu¢do na revisdo do conteido em
funcdo da quantidade de revisdes e acertos para cada cartdo. Além disso, o sistema deve
calcular e exibir a data sugerida para uma nova revisao, obtida a partir do indice de erros
e acertos de cada cartdo.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1. A Memoria

A memoéria humana € composta por sistemas inteligentes que trabalham de forma
independente; é uma funcdo cognitiva fundamental que estd diretamente relacionada
com a percep¢do e aprendizagem. [MULLER; FIALHO; FREIRE, 2016, p.5 apud
O’HARA et al., 2006].



A classica divisdo da memoéria em duas partes, conhecida por modelo
Atkinson-Shiffrin, na qual definem a memdria de trabalho e a memoria de longo prazo
foi elaborada em 1968. A respeito dos tipos de memoria, é possivel afirmar que a
primeira “processa e retém informagdes por pouco tempo, as quais sdo importantes para
o raciocinio imediato e resolu¢do de problemas”. [MULLER; FIALHO; FREIRE,
2016, p.5 apud MIYAKE; SHAH, 1999]. E, conforme [Mourdo e Faria 2015, p.783]: “a
memoria de trabalho estd atrelada a organizagdo dos tracos de memodria em uma
sequéncia coerente no tempo”’, além disso, possui uma capacidade limitada de
manipulacdo de diferentes itens ao longo de um periodo de tempo. J4 a memodria de
longo prazo “funciona como um repositério definitivo, majoritariamente passivo, de
vastas quantidades de informacg@o proposicional e habilidades” [MULLER; FIALHO;
FREIRE, 2016, p.5]. Ambos os tipos de memoria funcionam de forma conjunta: “os
sistemas de memoria de longa duragdo sdo capazes de armazenar muitas informacdes,
no entanto, a memdoria de trabalho, que entra em acio na evocagdo dessas informacdes,
nos permite recuperar apenas algumas delas ao mesmo tempo” [MOURAO, FARIA,
2015, p.784, apud BEAR et al., 2008]. Portanto, entende-se que a memoria de trabalho:

Gerencia as informagdes contidas em nossa memoria de longo prazo, trazendo
a consciéncia as informagdes de maneira sequencial e ordenada, criando um
fluxo de pensamento coeso e coerente, permitindo que, assim, possamos
produzir nossas ideias em consonancia com o que a realidade nos apresenta
[MOURAO, FARIA, 2015, p.784, apud GOLDBERG, 2009].

Dessa forma, apesar da divisao atual dos tipos de memoria ndo ser uma defini¢cao
imutavel, é importante leva-la em consideracdo para que o entendimento geral do
processo aqui apresentado seja facilitado. Nas secOes seguintes serdo aprofundados os
tépicos referentes ao armazenamento e evocacao de memorias.

2.2. A Curva do Esquecimento e a Repeticao Espacada

O psicologo alemdo Hermann Ebbinghaus realizou nos anos de 1880 e 1885 uma série
de experimentos para observar o comportamento de sua propria memoria em relacio ao
que € memorizado, e o tempo economizado ao relembrar um conteudo previamente lido.
Segundo [Nielsen 2018], seus testes consistiam na repeti¢cao de silabas sem sentido até
que conseguisse relembri-las na ordem correta, e o tempo gasto para a segunda releitura
bem sucedida. No experimento descrito, ao entrar em contato com palavras aleatorias,
inicialmente € trabalhada a aplicagdo da memoria de trabalho. Apesar da sua limitagdo,
até partes fragmentadas aparentemente sem sentido podem ser relembradas, uma vez
que ‘“caso seja de nosso interesse, podemos transformi-la em memoria duradoura”
[MOURAO, FARIA, 2015, p.784].

Segundo [Mourdo e Faria, 2015, p.784], “a formac¢do de uma memoria de longa
duracdo leva, em média, entre trés e oito horas. Enquanto esse processo nao chega ao
fim, a informacdo a ser consolidada pode sofrer alteracdes”. Ou seja, a memoria recém
criada estd sujeita ao esquecimento e pode ser sobreposta por outros estimulos aos quais
a pessoa for exposta. O esquecimento pode ser definido como “um fend6meno natural e
que atua como uma espécie de arrumacdo mental, que utilmente se livra de informacdes
desatualizadas, desnecessarias ou traumaticas”’. [MULLER; FIALHO; FREIRE, 2016,
p.5 apud O’HARA et al., 2006]. Nesse sentido, para relacionar a curva do esquecimento



com a memoria de longa duragdo € importante observar sua capacidade de “guardar
informacgdes por tempo indeterminado, porém necessita ser reforcada com o passar dos
anos. Os limites [...] s3o ainda desconhecidos, mas sabe-se que sua capacidade € muito
grande” [MOURAO, FARIA, 2015, p.785, apud BEAR et al., 2008]. Ou seja, para uma
memoria ser duradoura € necessdrio haver um estimulo para tal, uma atribuicdo de
significado, além de que € necessdrio que o fragmento seja utilizado periodicamente.

Atualmente, sabe-se que assim que as informa¢des de memoria chegam ao nosso
cérebro € “ativada uma rede de neurdnios, que, caso seja refor¢ada, resultard na retencao
dessa informagdo [...], por isso considera-se que a repeticdo seja uma estratégia
necessdria para a meméria”. [MOURAO, FARIA, 2015, p.781]. Nessa perspectiva, estd
alinhada a abordagem proposta pela repeticio espacada: para otimizar o processo de
memorizac¢do e evocacdo de memorias, € proposto que o conteudo esteja facilmente
acessivel na memoria, e para isso € necessdrio treinamento através de revisdes
periodicas.

O processo de revisdo envolve a evocacdo (ou recuperacdo), que, segundo
[Mourdo e Faria 2015, p.781]: “é a organizacdo dos tracos de memoria em uma
sequéncia coerente no tempo (fendmeno chamado de integracdo temporal) através da
memoria de trabalho”. A repeticio espagada relaciona-se com as defini¢cdes de que:

A fixa¢do do contetido € maior algum tempo depois do estudante adquirir o
conhecimento do que imediatamente apds a sua aquisicdo, fendmeno

conhecido como reminiscéncia. [SILVA, CARNIELLO, CARNIELLO, apud
PERGHER; STEIN, 2003]. [...]

A reminiscéncia consiste em “lembrar-se de informacdes que anteriormente ndo
eram recordadas e considera [...] um subproduto natural da repeticdo dos estudos
realizada pelo estudante”.  [SILVA, CARNIELLO, CARNIELLO, apud
EISENKRAEMER, 2013]. Dessa maneira, é perceptivel que a disciplina de realizar
revisdes em intervalos definidos por algum processo ou algoritmo € de grande valia para
0 maior controle sobre as memorias que se deseja lembrar. No entanto, é importante
ressaltar que o método de estudo por repeti¢do espacada € uma forma de estudo ativa,
ou seja, exige do estudante uma participacdo de forma consistente, assim segundo
[BITTENCOURT 1998, apud. LABORDE, LABORDE, 1991] “apenas encorajar uma
atividade exploratéria ndo € suficiente para modificar o sistema de conhecimentos do
usudrio”.

2.4. Principios para a Aplicacao da Repeticao Espacada com Flashcards

A repeticdo espacada pode ser utilizada para memorizacdo dos mais indmeros
contedidos. E possivel aplicar ao aprendizado de novos idiomas, linguagens de
programacdo, formulas matemadticas, no ensino inclusivo, como revisdo para provas,
dentre outras diversas aplicagdes. A técnica de repeticio espagada através tanto de
cartdes fisicos, como digitais, se vale de alguns principios:

e Imagens contribuem para a construcdo de significado. Estas constituem boas
op¢oes para enriquecer o conteido do cartdo.

e (Cada pergunta deve ser a mais objetiva possivel, assim como sua resposta, para
evitar o relato a seguir:



Quando cometia erros com a pergunta combinada, muitas vezes ficava um
pouco confuso sobre onde exatamente estava meu erro. Isso significava que
ndo me concentrei o suficiente no erro e, portanto, ndo aprendi muito com
meu fracasso. Quando falho com as questdes atdmicas, minha mente sabe
exatamente onde deve se concentrar [NIELSEN, 2018].

e Cartdes com questdes semelhantes e relacionadas podem auxiliar na criacao de
conexdes, ou seja, a atribuicao de um significado para a memoria.
e As perguntas devem ser elaboradas de modo que um significado seja construido
para o usudrio, do contrario:
Quando a aprendizagem significativa ndo se efetiva, o aluno utiliza a

aprendizagem mecanica, isto é, “decora” o conteido, que ndo sendo
significativo para ele, é armazenado de maneira isolada, podendo inclusive

ser esquecido em seguida. [BIDA, PAULA, 2012. Apud. AUSUBEL, 1976].

Os principios de elaboracdo dos flashcards relacionam-se em geral com a
ativacdo da memoria semantica, definida por [Mourao e Faria 2015], “pela caracteristica
de guardar fatos, como significado de palavras, conhecimentos de alguma disciplina”.

2.5. Tecnologias Utilizadas no Desenvolvimento do Software
2.5.1. Python

Segundo a [Python Software Foundation 2001?7], o Python é uma linguagem de
programacao interpretada, orientada a objetos e de alto nivel com semantica dindmica.
A tipagem e vinculagdo dinidmica, o torna muito atraente para o Desenvolvimento
Répido de Aplicativos. Além disso, possui uma sintaxe simples com foco na
legibilidade, e suporte a mdédulos e pacotes.

2.5.2. Django

Framework web Python de alto nivel que incentiva o desenvolvimento répido e
um design limpo e pragmdtico, gratuito e de cddigo aberto. [Django Software
Foundation, 20057?]. A codificagdo iniciou-se em 2003, por A. Holovaty e S. Willison
foi lancado ao publico como software de cdédigo aberto apds dois anos. O Django
trabalha com o conceito de Model-Template-View. A forma de criar uma view pode ser
baseada em classe (Class Based View) ou funcdo (Function Based View).

Outra possivel e poderosa forma de trabalho € através da utilizacdo do
Django-Admin, que prové uma interface automadtica de administragdo para usudrios
habilitados. No entanto, seu uso recomendado € ser limitado a uma ferramenta interna
de controle, ou seja, ndo convém construir toda a interface do sistema por meio do
admin.

2.5.3. Git e GitLab

O Git é um sistema distribuido para controle de versdes. O GitLab é um sistema open
source mantido pelo GitLab Inc. [GITLAB, 2018?]. E utilizado para versionamento de
codigo e criacdo de ambientes isolados de teste (Pipelines CI/CD). Para que o
entendimento do processo metodolégico descrito na se¢do seguinte seja bem
compreendido, € importante contextualizar alguns conceitos relacionados ao Git:



e Branch ou ramificacido: é um recurso utilizado para isolar versdes de codigo.
Em um repositorio ha sempre o tronco principal, usualmente denominado de main, ou
master (em desuso). Uma alteracdo ou adi¢do de cddigo, por convencdo de boas
praticas, é feita numa branch separada, entdo esta € testada e validada para entio ser
mesclada (merge) com a ramificagdo principal.

e Issue ou atividade-problema: funcionalidade que permite a criacdo de notas
para descrever um determinado problema ou comportamento que deve ser corrigido, ou
sugerir a implementagdo de algum codigo.

3. Metodologia e Solucao de Software

Inicialmente criou-se um prototipo do sistema, através do desenho das janelas
planejadas para cada funcionalidade (Wireframes), como forma de apresentar
rapidamente a ideia, as possiveis aplicacoes e melhorias, além do potencial valor
cientifico que o método de estudo empregado pela ferramenta digital de repeticio
espacada poderia vir a oferecer. Apos a aprovagdo da ideia, utilizou-se a pesquisa
exploratéria [Wazlawick, 2008], uma vez que era necessdrio buscar familiaridade com o
tema na literatura formal, ou seja, foi utilizada para levantamento de referéncias em
materiais académicos que serviram de base para a elaborag¢do do referencial tedrico.
Além disso, foram realizadas entrevistas com profissionais do setor de Ensino, para
conhecimento da perspectiva e necessidades dessa area.

Para as demais etapas de desenvolvimento do software, foi utilizado o modelo
incremental, sendo possivel assim, obter um produto que a cada ciclo de codificagdo
recebia novas funcionalidades e sugestdes de aprimoramento. Dessa forma, para cada
ciclo foi criada uma Issue, na qual era descrito o que se esperava entregar ao fim do
desenvolvimento, e esta originava uma branch no GitLab, o que permitiu estruturar e
acompanhar a evolugdo e versionamento do sistema.

O Memory Trigger foi desenvolvido utilizando a linguagem Python e os
frameworks Django, e o Bootstrap para a criacdo de elementos visuais de forma
simplificada. E um sistema web de c6digo aberto que permite a criagio (por um ou mais
usudrios), realizacdo de revisdes em datas sugeridas, acompanhamento do progresso da
memorizagdo (individual e coletivo), compartilhamento e reutilizagdo de flashcards.

O fluxo do sistema inicia-se com o cadastro de usudrio, no qual deve ser
preenchido alguns dados basicos para acesso, como nome de usudrio, senha e endereco
de e-mail. Apds isso, o Memory Trigger envia um e-mail contendo o link de ativagdo
que deve ser acessado para que seja possivel utilizar o sistema. A alteracdo de senha
também funciona por envio de token de redefinicdo para o enderecgo eletronico.

Dentro do sistema, o usudrio pode criar um baralho - aqui entende-se baralho
como um repositorio de cartdes do mesmo tipo -, para isso, deverd preencher um
formulério com o titulo, a descricdo e a categoria do baralho a ser criado. O préximo
passo é criar um cartdo, e para isso deve ser informado um titulo e o contetdo,
dividido em frente e verso. Estes dois ultimos campos sdo do tipo WYSIWYG (What You
See Is What You Get), ou seja, possuem uma interface que possibilita inserir e formatar
conteiido de texto e imagens de forma mais amigdvel, e sem a necessidade do
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conhecimento de linguagens de marcagdo, como o HTML (HyperText Markup
Language), por exemplo. Dessa forma, com uma ferramenta mais amigavel, € possivel
ampliar o publico alvo do Memory Trigger. Outra funcionalidade é a revisao dos
cartdes: nela os cartdes criados anteriormente e disponiveis para treino de memorizagao
sdo exibidos, primeiro a frente e, apds o botdo de exibir o verso ser pressionado, seu
contetido € exibido e também os botdes "Lembro"e "Nao lembro", conforme a figura 1.

0 que é metabolismo?

R - E a soma das reagdes bioguimicas catabdlicas e
anabdlicas.

Ocultar Verso

Figura 1. Revisado de Cartoes.

Os referidos botdes t€m por objetivo compor o cdlculo da nova data de revisao
de cada cartdo, no qual cada acerto aumenta um nivel, cada erro deduz um nivel, e o
resultado da nova data consiste numa progressao geométrica onde a base corresponde ao
nivel e a razdo € 2, até o nivel 5 (ou seja, [1, 2, 4, 8, 16] dias) [Nielsen 2018], e para os
niveis superiores € estabelecida uma data fixa de 30 dias para cada revisdo, por
entender-se que o cartdo ja possui uma taxa consistente de memorizacdo, entdo nao
necessita ser revisto com tanta frequéncia.

Historico de Revisées do Cartdo 25

« Ultima Revisdo deste cartio foi em: 24 de Maio de 2022 as 21:22
* A proxima revisdo, preferencialmente, deve ser realizada em: 28 de Maio de 2022 as 21:22.

#  Acdo Resultado Acertos até a data Erros até a data RevisGes até a data Nivel Data
1 Treino de Revisao acertos 2 0 2 3 24/05/2022 21:22:43
2 Treino de Revisdo acertos 1 0 1 2 10/05/2022 17:19:56

3 Treino Inicial acertos 0 0 0 1 09/05/2022 16:49:22

Figura 2. Histérico de Revisoes do Cartao.

O sistema possui a pagina de revisoes, vide figura 2, na qual € exibida a data da dltima
e da proxima revisao, além de uma tabela contendo todo o histérico de interacdes com o
cartdo: se o usudrio lembrou ou ndo da resposta, o nimero de acertos e erros até aquela
data, quantidade e data de cada revisao.

No Memory Trigger é possivel simplificar o processo de criagdo de baralhos e
cartdes, uma vez que dispde de baralhos piblicos, conforme figura 3 abaixo. Estes sdo
disponibilizados a partir da acdo do criador de um baralho que pode alterar a
visibilidade, tornando-o visivel a todos. Os demais usudrios podem inscrever-se e assim
passam a ser seguidores do baralho e ganham acesso de visualizacdo aos cartdes. Um
vinculo do usuério a cada cartdo (modelo UsuarioCartao) € criado no banco de dados.



Dessa forma, com o vinculo criado, o usudrio inscrito pode realizar revisdes e receber
atualizagdes dos cartdes, como a correcdo de algum erro ou a adi¢do de novos cartdes
pelos colaboradores.

Categoria:

Filtrar Q,

Baralhos Publicos

Biogquimica Fundamental

- Aula 01

Homeostasia Aula 01

Criptografia Assimétrica

Categoria: Seguranga Da Informagéo.

Categoria: Bioquimica. Categoria: Homeostasia De Liguidos Corpéreos

Criado por Daniel. Criado por Daniel Criado por Daniel.

Bioestatistica - Conceitos

Basicos

Revisdo de Literatura Deuses Gregos

Categoria: IntrodugZo A Pesquisa Cientifica.

Categoria: Mitologia Grega. Categoria: Bioestatistica,

Criado por Mimil. Criado por Daniel Criado por Mimil.

Figura 3. Lista de Baralhos Publicos.

O criador dispde de algumas funcionalidades extras quando possui pelo menos
um inscrito em seu baralho: conforme demonstrado abaixo pela figura 4, este usudrio
pode visualizar as interagdes dos demais inscritos numa pagina que permite 0 acesso
agrupado a tabela do histérico de revisdes dos usudrios a cada cartdo. Assim, € possivel
utilizar o sistema como uma sala de aula, na qual o criador do baralho seria o docente,
que tem a possibilidade de acompanhar o progresso de seus inscritos, os discentes.
Além disso, o dono do baralho pode promover um inscrito a colaborador: perfil que
possui acesso de criacdo e edicdo de cartdes, ou seja, pode auxiliar o criador nessas
atividades.
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Cartdo 39 - Afrodite

# Usudrio Acertos Erros Qtd. Revisdes Ultima Revisdo Proxima Revisao

1 Daniel 0 4] 4] N&o Houve interagdo com o cartdo 14 de Abril de 2022 3s 23:08
2 Mimil 1 0 1 15 de Abril de 2022 as 13:42 16 de Abril de 2022 as 13:42
3 Vini.Andrade 0 4] 4] N&o Houve interagdo com o cartdo 19 de Abril de 2022 s 11:37
4 Fabio 0 1 1 19 de Abril de 2022 a5 16:08 20 de Abril de 2022 as 16:08
5 None 1 0 1 16 de Abril de 2022 as 14:52 17 de Abril de 2022 as 14:52
6 Ldamin 1 0 1 19 de Abril de 2022 as 17:50 20 de Abril de 2022 as 17:50
7 Ravynne 1 0 1 16 de Abril de 2022 as 18:54 17 de Abril de 2022 as 18:54
8 Gabriel.Sa 0 0 0 Nao Houve interagdo com o cartdo 18 de Abril de 2022 as 09:32
9 Vmr 0 1 1 18 de Abril de 2022 as 10:05 19 de Abril de 2022 as 10:05
10 Tiagoleafar 0 0 0 Nao Houve interagdo com o cartdo 18 de Abril de 2022 as 11:45
1 Artur_Gomes 1 0 1 18 de Abril de 2022 as 14:36 19 de Abril de 2022 as 14:36
12 Admin 0 0 0 N&o Houve interagdo com o cartdo 20 de Abril de 2022 as 14:59

Figura 4. Tela de Acompanhamento pelo Criador do Baralho quanto ao Progresso dos
Cartoes dos Usuarios Inscritos.



A forma como os usudrios estdo ligados aos cartdes no banco de dados se da
através de uma tabela intermedidria, também conhecida como associativa, que conforme
[Angelotti, 2010], “ocorre quando hd um relacionamento muitos para muitos”. Dessa
forma, ndo ha a necessidade de duplicacdo de dados como imagens e textos dos cartdes
e baralhos, apenas o apontamento para cada chave priméaria. No entanto, hd um cenério
no qual esta duplicidade € desejada: caso um criador e seus colaboradores abandonem o
uso do software, e por consequéncia a atualizacdo dos cartdes, a comunidade nao ficard
desamparada, pois € possivel realizar uma copia de todos os dados do baralho e
disponibiliza-lo publicamente como uma forma de continuacio do legado criado. Assim,
todo o ciclo de inscri¢do, compartilhamento e colaboracdo pode continuar.

A respeito da codificacdo do sistema, as principais regras da documentacgdo e de
boas praticas em Python e Django foram seguidas. Deu-se prioridade para a utilizacdo
de implementacOes genéricas, ou seja, codigos ja existentes no framework para auxiliar
o processo de manipulagdo de views baseadas em classes (Class Based Views) para
executar acOes bdsicas de criagdo, leitura, atualizacdo e exclusdo de cartdes e baralhos
(Create, List, Update e Delete View), além da verificacdo de autenticacao nessas views
(Login Required Mixin). As demais acdes mais especificas do sistema, como
inscrever-se ou copiar baralho, realizar revisdo, acompanhar progresso, alterar
publicidade foram criadas a partir da segunda forma de trabalho disponivel, as views
baseadas em funcdes (Function Based Views). A utilizacdo do Django-Admin deu-se
apenas para o CRUD (Create, Read, Update e Delete) das categorias de Baralhos,
utilizadas no filtro de baralhos publicos, seguindo a politica recomendada da Django
Foundation, de que seu uso deve ser restrito a agdes as quais somente pessoas
autorizadas da equipe de administragdo do site devam realizar.

Todos os componentes e ferramentas necessdrias para a configuragdo do
ambiente de desenvolvimento estavam em suas ultimas versdes no momento do inicio
do trabalho e foram escolhidos essencialmente pelo alinhamento com a proposta open
source deste artigo e pela experiéncia de trabalho adquirida em demais projetos. A lista
de bibliotecas requeridas, guia de instalacio e o proprio cédigo fonte podem ser
encontradas no repositdrio do sistema. O escopo inicial, diagramas e capturas de tela do
sistema podem ser acessados no arquivo do Termo de Abertura do Projeto.

ApOs a implementacdo das funcionalidades propostas, o Memory Trigger foi
disponibilizado para testes através da plataforma de hospedagem em nuvem Heroku,
assim o sistema poOde ser acessado simultaneamente por varios usudrios. Os erros
reportados, principalmente relativos ao recebimento da confirmacdo de cadastro (que
estava sendo bloqueado pela autenticac@o de aplicativos do servigo de envio de e-mail),
além de sugestdes simples de alteracdo de layout do site foram corrigidas durante o
tempo de teste do software. Apds a utilizacdo da ferramenta, os usudrios interessados
foram convidados a preencher uma avaliacido de aceitac¢do, na qual se pretende verificar
que o software corresponde as expectativas do cliente [Pressman 2011]. O formulério
foi disponibilizado durante um periodo de trés dias e realizado na plataforma Google
Forms, ferramenta esta que permitiu a elaboragcdo e coleta de respostas de maneira
simplificada. O publico alvo foi constituido por estudantes de graduacdo do curso de
Medicina de uma universidade de Porto Velho - Ronddnia, e por aqueles que se
preparam para ingressar neste curso, bem como por pessoas ja graduadas, em maioria,


https://gitlab.com/lxDaniel/FlashCardGame/
https://docs.google.com/document/u/0/d/1DoXW7Dd5bKWe_Qwxa-LVhaGOKKGRUZK5aHfQZEqZzaw/edit
http://memory-trigger.herokuapp.com/

da area de Tecnologia da Informacdo. O teste foi composto por duas perguntas relativas
a informag¢des demograficas (Gerais - G); dez perguntas relativas a avaliacdo do sistema
(Especificas - E), distribuidas em niveis de concordincia de 0 a 5 (escala Likert); e trés
perguntas abertas (Sugestdes - S), criadas com o objetivo de permitir que o usudrio
pudesse sugerir melhorias as funcionalidades existentes e para novas versoes,
apresentadas na secdo trabalhos futuros.

4. Resultados

Conforme explanado ao final do item anterior, foi utilizado um formulério para registrar
o resultado do teste efetuado por vinte e dois usudrios, sendo estes pessoas na faixa
etaria de 15 a 19 anos (4,5%), 20 a 24 anos (50%), 25-29 (9,1%), 30-34 (13,6%), ou
superior a 35 anos (22,7%). Em relacdo ao grau de escolaridade, 54,5% possuiam
ensino superior completo, 36,4% ensino superior incompleto € 9,1% ensino médio
completo, estes dados sdo correspondentes as respostas obtidas aos questionamentos
listados no grupo G (Gerais). Além disso, foram elaboradas 10 perguntas objetivas para
o grupo E (Especificas). Todas as perguntas objetivas encontram-se listadas na tabela 1,
e suas respectivas distribui¢des de respostas encontram-se na tabela 2. As perguntas do
grupo E objetivam mensurar a utilidade, facilidade de uso e contribui¢do do Memory
Trigger para o estudo e revisdo através da repeticdo espacada. A escala Likert foi
utilizada como forma de mensurar as respostas, uma vez que permite aos usudrios emitir
sua opinido para cada pergunta através do grau de concordancia, disposto de 1 - Ruim a
5 - Excelente.

Tabela 1. Abreviacao e Lista de perguntas objetivas.

Questao Descricao

G.1 Qual a sua faixa etaria?

G.2 Qual seu nivel de escolaridade?

E.1 Como voce avalia a utilidade das funcionalidades do sistema?

Como vocé avalia a facilidade em usar e encontrar as funcionalidades

E.2 do sistema?
E.3 Como vocé avalia a funcionalidade de criar baralhos e cartdes?
E.4 Como vocé avalia a utilidade de compartilhar baralhos?

Como vocé avalia a op¢ao de poder utilizar baralhos publicos (criados e
E.5 disponibilizados por outros usuarios)?

E.6 Como vocé avalia a funcionalidade de revisao de cartdoes?

Como vocé avalia a op¢ao de visualizar o histérico de revisdes de cada
E.7 cartao?

Vocé considera que o Memory Trigger pode contribuir para seu estudo e
E.8 revisdo de contetidos?



Como voce avalia a funcionalidade de acompanhar o progresso de

E.9 outros usudrios que utilizam um baralho criado por vocé?
Quanto tempo vocé demorou para executar todas as agdes propostas no
E.10 roteiro do teste do sistema?
Cite o(s) ponto(s) positivo(s) do Memory Trigger para revisio e
S.1 memorizagao.
Informe o que seria possivel fazer para melhorar a experiéncia de uso e
S.2 as funcionalidades atuais do sistema.
Que novas funcionalidades vocé sugere para uma nova versao do
S.3 sistema?
Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.
Tabela 2. Respostas estatisticas descritivas a cada questionamento.
3 5
Item 1 (Ruim) 2 (Neutro) 4 (Excelente)|Mediana| Moda
E.1 0 0 0 5(22,7%) |17 (77,3%) 5 5
E.2 0 1(4,5%) | 2(9,1%) |7 (31,8%)(12 (54,5%)| 4.5 5
E.3 0 0 1(4,5%) |7 (31,8%)|14 (63,6%) 5 5
E.4 0 0 1 (4,5%) | 2 (9,1%) |19 (86,4%) 5 5
E.5 0 0 0(0%) |3(13,6%)|19 (86,4%) 5 5
E.6 0 0 1 (4,5%) |7 (31,8%)|14 (63,6%) 5 5
E.7 0 0 0 4 (18,2%)| 18 (81,8%) 5 5
E.8 0 0 0 2 (9,1%) (20 (90,9%) 5 5
E.9 0 0 4 (18,2%)|3 (13,6%)| 15 (68,2%) 5 5
Inferior a 6 9 12 Superior a
Item |3 minutos| minutos | minutos | minutos |15 minutos |Mediana| Moda
E.10 0 4 (18,2%) 16 (27,3%)|7 (31,8%)| 5 (22,7%) 12 12

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022.

Os itens E.1 com 77,3%, E.4 com 86,4% e E.8 com 90,9% de concordancia plena,
revelam a utilidade do sistema e de suas funcionalidades para o estudo e revisdao
utilizando repeticdo espacada. A funcionalidade de utilizar baralhos publicos,
questionada em E.5, foi bem recebida, com 86,4% de concordancia, o que indica o
potencial para software colaborativo que o Memory Trigger se propde a ser. Além disso,
a criagdo dos baralhos e cartdes (E.3) para esse fim e a funcionalidade da realizacdo de



treinamentos de revisdo (E.6) também obtiveram boa receptividade, e com potencial de
aprimoramento, uma vez que apresentam pouca neutralidade (4,5%) e apenas respostas
de concordancia (31,8%) e concordancia plena (63,6%). As funcionalidades de
acompanhamento de progresso individual (E.7) ou de usudrios inscritos (E.9)
demonstraram boa aceitagdo, tendo respostas neutras apenas em E.9 (18,2%), e taxas de
concordancia plena de 81,8% em E.7 e 68,2% em E.9.

Ja o item E.2 exibe dados que variam de concordincia plena (54,5%) até
discordancia (4,5%), e em conjunto com E.10, que teve tempo de uso mediano de 12
minutos (31,8%), porém com casos de necessidade de uso superior a 15 minutos
(22,7%) para desenvolver todas as acdes propostas no teste, indicam que a apresentacao
visual e a facilidade de encontrar as funcionalidades pode melhorar para tornar o
sistema ainda mais intuitivo.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

A andlise das respostas obtidas no formuldrio demonstrou um resultado satisfatério para
a proposta do Memory Trigger, sendo possivel considerar que este atendeu as
expectativas que tinha ao ser criado. Para além disso, foi bem proveitosa a oportunidade
de receber a devolutiva dos usudrios apontando que o software pode ser uma ferramenta
util para o estudo. A possibilidade de ler sugestdes de aprimoramento, vindas de
perspectivas, vivéncias e pontos de vista completamente distintos e diversificados
demonstram que o processo de desenvolvimento realmente consiste em uma melhoria
continua.

Em relacdo a continuidade do trabalho, alguns pontos importantes podem ser
elencados: durante a etapa de pesquisa exploratdria, as fontes observadas e as
entrevistas realizadas apontaram um potencial para utilizacdo do sistema como suporte
na educacao inclusiva, haja vista ja ocorrer o uso, a depender do grau, de cartdes fisicos
para expressar emog¢oes ou desejos. Dessa maneira, o sistema poderia atuar de forma a
estimular a produ¢do de novos cartdes, tendo em vista o preco elevado e quantidade
limitada de expressdes em cartdes fisicos comercializados. Além disso, foi cogitada a
possibilidade de aplicacdo do método em pacientes com Alzheimer, como forma de
estimulo do processo cognitivo. No entanto, devido as adversidades, ndo foi possivel
realizar o aprofundamento com os grupos descritos, € o trabalho restringiu-se a uma
ferramenta geral de flashcards. Dessa forma, uma das sugestdes de continuidade do
estudo apresentado, € realizar o contato com os grupos apontados e levantar as
necessidades de adaptacdo do software.

Outras contribui¢des igualmente importantes, foram sugeridas no formuldrio de
aceitagcdo: o expressivo numero de smartphones no Brasil, sugere que o porte do sistema
para plataforma mobile, seja através de aplicativo, ou por meio de um modelo hibrido
entre aplicativo e web, conhecido como Progressive Web Application (PWA), seja um
ponto de ampliacdo da presenca do software a ser considerado. As demais sugestdes
recebidas foram relativas a modos diferentes de revisao com flashcards: um modo com
tempo para respostas, um modo livre que independe de esperar a data de revisdo para
responder aos cartdes, € um modo surpresa, no qual um baralho € escolhido
aleatoriamente e deve ser respondido, como forma de dinamizar a intera¢do dos usudrios



com a plataforma. Por fim, uma contribuicdo de implementacdo relativamente simples,
que, no entanto, devido ao tempo ndo foi implementada, é a op¢ao de recomendar um
baralho publico, através da atribuicdo estrelas de classificacdo ou nimero curtidas, por
exemplo.

Por fim, diante do referencial tedrico, disponibilizacido, uso e avaliagdo do
Memory Trigger, € perceptivel a validade da utilizacdo da repeti¢cdo espacada com
flashcards como forma de estudo e memorizacdo. Além disso, diante das sugestdes de
aprimoramento do software, torna-se evidente a gama de possibilidades de contribui¢des
que um projeto open source, mantido por uma comunidade, pode gerar e o valor que
pode agregar a melhoria do ensino.
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