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Se a educacao sozinha ndo transforma a sociedade,
sem ela tampouco a sociedade muda.
(Paulo Freire)



RESUMO

A evolucao da tecnologia tem permitido a insercdo de equipamentos tecnolégicos
no campo educacional, facilitando e automatizando cada vez mais o processo de
ensino-aprendizagem. A constante tarefa de avaliagdo da aprendizagem é trabalhosa
e repetitiva, portanto automatiza-la é um beneficio tanto para o educador, que pode
acompanhar a eficacia dos seus métodos de ensino, quanto para o aluno, a quem
€ oferecida a oportunidade de autoavaliar seus estudos antes da efetiva verificacdo
da aprendizagem pelo professor. Este projeto teve como objetivo desenvolver um
aplicativo mével para dispositivos com sistema operacional Android e iOS que
permita ao professor gerar questées de multipla escolha aos seus alunos, os quais
podem respondé-las em tempo real, utilizando seus préprios dispositivos méveis. O
aplicativo permite posterior analise de estatisticas de desempenho tanto para o aluno
quanto para o professor. Foram utilizadas tecnologias e ferramentas modernas para o
desenvolvimento do aplicativo: Dart, Flutter e XML.

Palavras-chave: Educacéo. Avaliagdo da Aprendizagem. Multipla Escolha. Aplicativos
Moveis. Dart. Flutter.



ABSTRACT

The evolution of technology has been allowing the insertion of technological equipment
in the educational field, facilitating and automating even more the teaching-learning
process. The constant task of assessment of learning is laborious and repetitious,
therefore automating it is a benefit both for the teacher, that is able to monitor the
effectiveness of his/her teaching methods, and for the student, to whom is offered the
opportunity to selfevaluate their studies before the effective verification of learning
by the teacher. The objective of this project was to develop a mobile application for
Android and iOS devices that allows the teacher to create multiple choice questions to
his/her students, that can answer them in real time by using their own mobile devices.
The application allows a posterior analysis of performance statistics both for the
students and the teacher. Modern tools and technologies were used for the application
development: Dart, Flutter and XML.

Keywords: Education. Assessment of Learning. Multiple Choice. Mobile Applications.
Dart. Flutter.
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1 INTRODUGCAO

A area da tecnologia estd em rapida e constante evolucdo desde o advento
dos computadores e da internet. Os jovens estdo cada vez mais imersos nesse
campo e, conforme Oliveira, Piccinini e Bitencourt (2012), “por ser uma geracao que
nasceu na era da tecnologia, na maior parte das vezes, esses jovens acompanham
e dominam seus avancos”. Por conta disso, atualmente a tecnologia e a computacgao
estdo gradativamente sendo aplicadas nas mais diversas areas, sendo uma delas a
educacao.

Desde seu surgimento, os computadores estao presentes como material auxiliar
no processo de ensino (JOLY, 2002). Estudantes anseiam por um modelo de educacao
que se adapte as circunstancias da era atual. Caderno e lousa ja ndo mais 0s mantém
completamente envolvidos em sala de aula, portanto buscar novos métodos de ensino
e de avaliacdo da aprendizagem que facam uso de computadores e dispositivos
moveis pode vir a ser uma mudanca significativa quanto ao envolvimento escolar dos
educandos.

O enfoque tedrico deste trabalho é o processo de avaliacdo da aprendizagem
escolar. No Brasil, este processo surgiu somente entre o final dos anos 1960 e inicio
dos anos 1970, mas, no geral, as escolas brasileiras ainda trabalham com verificacao,
e ndo avaliagédo, da aprendizagem. Esse novo processo nos permite entender que os
erros, a medida em que sao identificados e compreendidos, sdo somente um ponto de
partida em dire¢do ao acerto, sendo fonte de crescimento se identificados no tempo
certo — o0 que possibilita a oportunidade de revisao e avango (LUCKESI, 2013).

Os aplicativos apresentados neste trabalho viabilizam a utilizacao de sistemas
tecnoldgicos e computacionais no processo de avaliagdo da aprendizagem ao propor
um meio de analisar o desempenho de alunos e turmas em sala de aula a partir do uso
de dispositivos méveis, tanto para o educador quando para o aprendiz.

1.1 Problema

No contexto atual da educacgédo, a maioria dos educadores somente toma
conhecimento do quanto os alunos fixaram sobre o conteudo apresentado em sala de
aula ao aplicar métodos de avaliacdo geradores de notas (como provas, trabalhos e
exames), as quais muitas vezes “sao operadas e manipuladas como se nada tivessem
a ver com o percurso ativo do processo de aprendizagem?”, afirma Luckesi (2013). Isto
ndo permite ao professor identificar se o assunto tratado em sala de aula foi, de fato,
compreendido pelo aluno no momento em que este foi apresentado.
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Seria relevante para o educador a existéncia de ferramentas de féacil
utilizacao que auxiliem no processo de identificacdo do quanto os alunos assimilam
conhecimentos apresentados em sala de aula, de modo automatico, em tempo real,
com maior precisao, e que possibilitem a analise individual do desempenho dos alunos e
turmas de forma simples e direta, fornecendo, portanto, ao educador, uma visdo ampla,
geral e continua sobre a eficacia de seu trabalho como transmissor de conhecimento,
considerando que esta pode variar de acordo com as especificidades de cada individuo
e turma com os quais trabalha.

1.2 Justificativa

Conforme Luckesi (2013): “Na escola, [...] estamos prisioneiros do modelo
dos exames escolares. Transitar para a pratica da avaliagado da aprendizagem exige
compreensao tedrica e investimento em novas praticas”.

O sistema desenvolvido neste trabalho pode ser vantajoso tanto para o educador
quanto para o aprendiz.

Esse sistema permite aquele que ensina identificar deficiéncias na assimilagao
de conteudos de um aluno especifico ou turma; adaptar o conteudo e a dindmica
de ensino, caso necessario, apos avaliacao das estatisticas geradas pelo sistema; e
avaliar o desempenho geral de um aluno ou turma considerando o decorrer do tempo,
permitindo, portanto, verificar se as adapta¢coes dos métodos de ensino aplicadas
surtiram efeito no processo de assimilicdo do conteudo pelos educandos.

Ja ao aluno, permite avaliar especificamente seu desempenho em sala de
aula de forma continua, permitindo a identificacao de conteudos nao assimilados, e,
conforme o decorrer do curso, a verificagao de possiveis mudangas significativas de
desempenho em seu aprendizado.

1.3 Objetivos

O objetivo geral e os objetivos especificos deste trabalho séo listados a seguir
nesta secao.

1.3.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem por objetivo apresentar um sistema computacional que permita
a um usuario (professor) gerar, a partir de um dispositivo movel, questdes de multipla
escolha a outros usuarios (alunos), que podem respondé-las em tempo real a partir
de seus proprios dispositivos méveis, e que permita posterior analise grafica do
desempenho de cada aluno ou turma pelo professor. O contetdo das questdes sera
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obtido por meio de imagens capturadas por camera de questdes criadas em papel ou
outra fonte.

1.3.2 Objetivos Especificos
Os objetivos especificos deste trabalho sao:

a) Criar um aplicativo movel com as funcionalidades necessérias ao professor;

b) Criar um aplicativo mével com as funcionalidades necessarias aos alunos;
c) Desenvolver ambos aplicativos com foco em usabilidade;

d) Exportar ambos aplicativos para os sistemas operacionais Android e iOS.

1.4 Organizacao da Monografia

Esta monografia divide-se em 5 capitulos, sendo este introdutdrio o primeiro.
O Capitulo 2 apresenta a fundamentacgao tedrica deste trabalho. As ferramentas e
tecnologias utilizadas durante o desenvolvimento constam no Capitulo 3. Ja o processo
de desenvolvimento é descrito no Capitulo 4. Por fim, o Capitulo 5 apresenta a
conclusao e propde trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Nesta secédo encontram-se os referenciais tedricos de embasamento deste
trabalho.

2.1 \Verificacao e Avaliacao da Aprendizagem

Segundo Fenili et al. (2002): “O termo avaliacdo da aprendizagem é recente,
apareceu em 1930, e é atribuido a Ralph Tyler, educador norte americano que
se dedicou a questdo de um ensino que fosse eficiente”. Avaliagdo é um termo
amplamente ultilizado para designar o que se considera como o nivel de qualidade do
trabalho exercido no ambito escolar, tanto do professor quanto do aluno, em relagao a
transmissdo de conhecimento (BARBOSA, 2008).

Enquanto a avaliacdo se constata como um diagndstico da qualidade dos
resultados, a verificacdo é vista como uma configuracédo desses resultados. Avaliar é
um ato dindmico, que permite reencaminhar uma ag¢ao, enquanto verificar € um ato
estético. Pode-se entender, portanto, que o que hoje € praticado como avaliacdo da
aprendizagem dos alunos nao passa de uma simples verificagdo (LUCKESI, 2013;
FENILI et al., 2002). Caldeira (2004), em seus estudos, constatou que os autores que
se destinam ao estudo da avaliagao da aprendizagem consideram que “o papel da
avaliacado € o de contribuir positivamente para o processo de aprendizagem, e ndo
apenas como forma de verificacao de conhecimentos”.

A avaliagcdo no formato de provas e exames nao €, necessariamente, um
parametro que direciona para a construcdo de resultados mais satisfatérios. Ela
somente tornou-se um meio de classificar os educandos e induzir uma decisao sobre
seus destinos no ambito escolar — reprovac¢ao ou aprovagdo —, nada colaborando no
direcionamento para a construcao do saber (KRAEMER, 2005; LUCKESI, 2013).

Os diversos autores que tém analisado a avaliagdo atribuem a esta a
possiblidade de duas fungdes: a classificatéria (que hierarquiza, seleciona e classifica
os alunos, visando tdo somente a melhoria da nota final) e a diagnéstica (que se da
no dia a dia em sala de aula, é continua e permite a intervencédo do professor em
prol de uma melhoria no processo de aprendizagem do aluno) (BARBOSA, 2008). E
necessario resgatar a funcao diagnéstica da avaliacao, o que permite ao aluno progredir
e utilizar seus erros como parte do processo de aprendizado, ndo tao somente como

uma falha.

Quanto ao erro, compreendé-lo é um passo fundamental para sua subsequente
superacao. O erro pode ser utilizado para reorientar seu entendimento, verificadas as
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raz6es do mesmo ter ocorrido, e, assim, evitar a sua repeticao na préxima oportunidade
(FENILI et al., 2002). O erro, entdo, pode ser visto como algo dindmico, que direciona
para o avango.

A visado do erro como um caminho para o acerto pode trazer enormes beneficios
para o processo de aprendizagem. Além disso, € necessario entender que um
conhecimento sé é fixado se exercitado, e a forma de atingir esse objetivo é através da
reproducdao — reproduzir um conhecimento até que este se torne uma habilidade
(LUCKESI, 2013). Portanto, independentemente de errar ou acertar, ao exercitar
um conhecimento o aluno podera caminhar em direcdo ao seu objetivo: através da
reproducdo, praticar um conhecimento (utilizando os erros como uma forma de atingir o
acerto) até que este seja de fato compreendido e, a partir de entao, torna-lo um habito.
O aluno, portanto, torna-se centro do processo de aprendizagem.

Conforme Souza, Murta e Leite (2016), “As metodologias de aprendizagem
centradas no aluno dizem respeito a todas as abordagens nas quais o aluno tem papel
ativo na constru¢ao de seu conhecimento”. Essas metodologias, infelizmente, ndo sao
a realidade que se observa na maioria das salas de aula atualmente.

E necessario, portanto, encarar a avaliagdo como uma tarefa necessaria e
permanente do trabalho dos professores; como um processo orientador, interativo
e diagnoéstico, por meio do qual estes obtém resultados no decorrer de seus
trabalhos e, quando comparados aos objetivos propostos, permite constatar progressos,
dificuldades e direcionar o replanejamento do trabalho docente como um todo.

Essa mudanca na pratica docente permite ao aluno o progresso em seu
desempenho de aprendizagem e, ao professor, 0 aperfeicoamento de sua pratica
pedagogica, viablizando, portanto, a melhoria da qualidade de ensino (KRAEMER,
2005; BARBOSA, 2008). Bevenutti (2002 apud KRAEMER, 2005) pontua que “avaliar é
mediar 0 processo ensino-aprendizagem, é oferecer recuperacao imediata, € promover
cada ser humano, € vibrar junto a cada aluno em seus lentos ou rapidos progressos”.

2.2 Tecnologia da Informacao na Educacao

A tecnologia atualmente se encontra em todos os lugares, acessivel a maioria
das pessoas. E um termo que faz parte do cotidiano das novas geracoes:

A influéncia da tecnologia se faz tdo presente que, enquanto nos
anos 1960 afirmava-se que a diferenca entre as geracbes se
dava, principalmente, pelos valores, hoje, arrisca-se dizer que essa
diferenga é atribuida, sobretudo, aos avangos tecnoldgicos. (COIMBRA;
SCHIKMANN, 2001 apud OLIVEIRA; PICCININI; BITENCOURT, 2012).

Beal (2001) descreve que o termo Tecnologia da Informagéo (TI) é utilizado para
“designar o conjunto de recursos tecnolégicos e computacionais para a geracao e uso
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da informacgao”.

Quanto a atuacdo da Tl na educacao, quando esta se encontra aliada ao
conhecimento, permite-se uma transformacéo no processo de ensino-aprendizagem,
afinal, cria-se a possibilidade de ampliar os conceitos de aula, espaco e tempo, o que
contribui para mudancas de paradigma no ensino tradicional (MORAN; MASSOTO;
BEHRENS, 2000 apud HANSEN; DEFFACCI, 2013). Conforme Valente (1993): “Os
computadores estao propiciando uma verdadeira revolugdo no processo de ensino-
aprendizagem”.

O uso de tecnologias com fins pedagogicos € chamado de Informética Educativa.
A ideia é a utilizagdo do computador como ferramenta pedagodgica de auxilio no
processo de construcao de conhecimentos. Mudanca, dinamizacao e envolvimento por
parte do aluno na aprendizagem séo obtidos como resultado dessa aplicagao (ROCHA,
2008). Para isto, sdo necesséarios somente quatro elementos: o computador, o software
educativo, o professor capacitado para uso desta ferramenta e o aluno (VALENTE,
1993).

Uma caracteristica importante da Informatica Educativa € a interacdo gerada
entre aluno e professor. Além disso,

No ambiente informatizado de aprendizagem, o professor e o aluno
atuam no processo educativo conjuntamente. O educador sugere
problemas de acordo com o desenvolvimento cognitivo do aluno,
considera o erro como fonte de aprendizagem, organiza experiéncias
que promovam a autonomia do aluno e fomenta o didlogo. (ALMEIDA,
1998 apud SANTOS et al., 2016).

Para o aluno, a aplicacao de tecnologias com fins pedagégicos permite aprimorar
habilidades e caracteristicas cognitivas (MEDVEDOVSKA; SKARLUPINA; TURCHYNA,
2016). Ademais, permite ao mesmo tornar-se sujeito ativo de sua aprendizagem, pois,
ao agir sobre o software, 0 aluno tem o poder de decisdo individual sobre qual a melhor
forma de solucionar o problema ali proposto (ROCHA, 2008).

Quanto ao professor, da-se énfase a necessidade de adaptacdo, de gerar
mudancas no seu modo de ensinar. Afinal, o professor deixa de ser a unica fonte
de informacao e de transmissao do conhecimento. O papel do professor, quando da
aplicacao da Informatica Educativa, é de agir como facilitador no processo de ensino-
aprendizagem (HANSEN; DEFFACCI, 2013; ROCHA, 2008). Vale ressaltar, portanto,
a necessidade de capacitar os profissionais da educacao para conhecer e dominar
0 uso de tecnologias atuais, para que possam, entdo, fazer bom uso destas como
instrumentos pedagdgicos de auxilio no processo de ensino-aprendizagem (SANTOS
et al., 2016).

A insercao de tecnologias no campo da educacéo, portanto, permite encontrar
novas maneiras de produzir conhecimento e mudar ndo somente a forma de transmitir
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informagao ao aluno, mas também a forma com que este constréi seu conhecimento
a partir dessas informagdes (HANSEN; DEFFACCI, 2013). E necessario entender,
portanto, que

A funcdo do aparato educacional ndo deve ser a de ensinar, mas sim a
de promover o aprendizado. Isto significa que o professor deixa de ser
o repassador do conhecimento — o computador pode fazer isto e o faz
muito mais eficientemente do que o professor — para ser o criador de
ambientes de aprendizado e facilitador do processo pelo qual o aluno
adquire conhecimento. (VALENTE, 1993).

2.3 Dispositivos e Aplicativos Méveis na Educacao

Desde que surgiram, os dispositivos méveis tém sido utilizados para inimeras
funcdes nas mais diversas areas. Segundo Saboia, Vargas e Viva (2013):

Esta utilizagao tem se expandido, pois ha uma natural evolugao social
em que as geragdes anteriores tem se apropriado cada vez mais destas
tecnologias, e as novas geracdes, agora consideradas “nativos digitais”,
ja incorporam tais dispositivos como uma extensao do lar ou de seu
proprio corpo.

Esses dispositivos tém como principais caracteristicas a portabilidade (oferecida
por um layout pequeno e leve), a mobilidade (pois, por ndo necessitarem de fios,
podem ser utilizados em qualquer lugar) e a instantaneidade (ja que permitem acesso
a informacgdes imediatas e atualizadas, independentemente da localizagao) (HIGUCHI,
2011; SABOIA; VARGAS; VIVA, 2013). Exemplos destes dispositivos sdo os celulares,
tablets e smartphones, como os exibidos na Figura 1. Conforme Valentim (2009 apud
HIGUCHI, 2011), ...] o dado ‘novo’ que as tecnologias mdveis oferecem € que elas
surgem integradas, convergentes e disponiveis no bolso da maioria dos cidadaos”.

Figura 1 — Exemplos de dispositivos méveis: celulares, tablets e smartphones

Fonte: University of Rhode Island’

' Disponivel em: <web.uri.edu/its-webex/webex-on-mobile-devices>. Acesso em: 13 abr. 2019.
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Porém ha de se pontuar que essas tecnologias também apresentam
suas limitagdes, inclusive quando aplicadas no campo educacional. Entre as
limitacbes tecnoldgicas, estao: tela pequena; baixa capacidade de armazenamento;
e incompatibilidade entre plataformas. Ja entre as limitacbes pedagdgicas, pode-se
citar: espaco de visualizacao restrito; dispersividade de atencao; fragmentacéao de
conteudos; entre outras (DIAS, 2012 apud SABOIA; VARGAS; VIVA, 2013).

Ja os aplicativos moveis sao programas desenvolvidos especificamente para uso
em dispositivos méveis. Normalmente sdo desenvolvidos para um sistema operacional
especifico, como Android ou iOS, mas atualmente ja existem ferramentas que permitem
o desenvolvimento multiplataforma. Alguns destes programas ja vém instalados no
dispositivo direto de fabrica e outros podem ser instalados conforme os usuarios
desejarem, o que permite que cada um personalize seu proprio dispositivo.

Todos os dias surgem diversos aplicativos novos, pagos ou gratuitos, que
oferecem uma infinidade de fun¢des. Uma delas € a de suporte no campo educacional.
Esses aplicativos podem ser utilizados como ferramentas de auxilio no processo de
aprendizagem, o que denomina-se Aprendizagem Movel (do inglés Mobile Learning,
mais conhecido como m-learning). O m-learning é caracterizado pelo uso dos recursos
das tecnologias méveis e das redes Wi-Fi e 4G, que possibilitam aos educadores
desenvolver abordagens de ensino que incluam essas ferramentas (SILVA; OLIVEIRA;
BOLFE, 2013 apud SOUZA; MURTA; LEITE, 2016). Sua aplicagdo pode tanto envolver
usuarios geograficamente distantes entre si, como é o exemplo da Educacao a
Distancia, ou usuarios que se encontram no mesmo espaco fisico formal de educacéo,
como por exemplo dentro das salas de aula (MARCAL; ANDRADE; RIOS, 2005
apud HIGUCHI, 2011). Essa metodologia de ensino permite maior interatividade e
dinamicidade no ambiente educacional.

Conforme Santos et al. (2016), “[...] o que antes era banido das salas de
aula, hoje pode contribuir para a melhoria da qualidade no ensino”. Para o autor,
os dispositivos méveis podem ser vistos como ferramenta facilitadora no processo de
ensino-aprendizagem e ainda ajudar no controle do uso indiscriminado e indisciplinado
desses dispositivos na escola. Além disso, o uso desta tecnologia em sala de aula
pode ajudar os alunos a melhorar o desempenho em seus estudos, permitindo a estes
desenvolver uma mentalidade muito mais positiva em relagdo a educagao em geral
(MEDVEDOVSKA; SKARLUPINA; TURCHYNA, 2016).

As novas tecnologias estdo inseridas cada vez mais nos ambientes escolares.
O grande desafio é direcionar seu uso a favor da educacao, tirando proveito destes
dispositivos para fins pedagégicos (SOUZA; MURTA; LEITE, 2016).
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2.4 Sistemas Semelhantes

A seguir sdo apresentados alguns sistemas, conhecidos como Sistemas de
Resposta em Sala de Aula (do inglés Classroom Response Systems, de acrénimo
CRS), com propostas semelhantes a deste trabalho.

Segundo Deal (2007, tradugdo nossa)?: “Os sistemas eletrénicos de resposta
em sala de aula (CRS) tém sido testados e utilizados em salas de aula do ensino
superior desde a década de 1960”, sendo a principal motivacao de seu uso o objetivo
de estimular o engajamento dos estudantes dentro da sala de aula.

O uso de sistemas CRS normalmente requer dispositivos transmissores proprios
ou aplicativos méveis. Esses sistemas facilitam muito o trabalho do professor ao permitir
um feedback imediato dos estudantes (WOOD; GRAYSON; BROWN, 2017).

Diversos casos de estudo mostram muitas vantagens no uso de CRS, como a
manutencgao da atencéo e foco do aluno; engajamento em sala de aula; a possibilidade
de estimar o nivel de compreensao dos alunos por parte do professor; a identificacao
de conhecimentos prévios e do nivel de assimilacdo do aluno quanto ao conteudo
apresentado em aula; entre outros (DEAL, 2007).

A Figura 2 ilustra um momento em que determinado tipo de CRS esta sendo
utilizado durante a aula: o professor apresenta uma questdo no quadro e os alunos a
respondem a partir de seus proprios transmissores.

Figura 2 — CRS sendo utilizado em sala de aula

Fonte: Engaging Technologies®

2 “Electronic classroom response systems (CRS) have been tested and used in higher education

classrooms since the 1960’s.”
3 Disponivel em: <www.engaging-technologies.com/solutions/classroom-clickers>. Acesso em: 12 abr.
2019.


www.engaging-technologies.com/solutions/classroom-clickers

18

2.4.1 Clickers

Os chamados Clickers constituem um CRS que utiliza aparelhos transmissores
criados especificamente com esta finalidade. Esse sistema funciona da seguinte
forma: o professor exibe questdes de multipla escolha a partir do seu computador,
projetando a imagem para visualizagdo da turma. Em seguida, os alunos, que
possuem um transmissor em maos, respondem as questoes apertando o botdo com a
resposta desejada. A resposta, entao, € enviada para o computador do professor via
radiofrequéncia. ApGs receber as respostas, o sistema gera um grafico no computador
representando o resultado do teste avaliativo. Esse resultado € utilizado pelo educador
para avaliar como proceder com o0 ensino em sala de aula e outras diversas finalidades
(BRUFF, 2010).

Existem diversos modelos e marcas diferentes de dispositivos Clicker. Estes
podem ser extremamentes simples, como o apresentado na Figura 3, ou possuir mais
funcionalidades, como por exemplo uma maior quantidades de botdes ou botdes com
valores numéricos.

Figura 3 — Exemplo de dispositivo transmissor Clicker

Fonte: University of Waterloo*

Muitos estudos acerca do uso dos Clickers em sala de aula mostram que
0 engajamento dos estudantes e a apreciagdo dos mesmos quanto ao uso destes
dispositivos € um dos beneficios do seu uso (MARTYN, 2007). Estudos também
comprovam sua eficiéncia como sistema de suporte de ensino que permite ao
professor identificar a necessidade de melhorias nas estratégias de ensino e, ao aluno,
acompanhar o desempenho de sua aprendizagem, podendo identificar previamente
erros na assimilagao de conteudos apresentados em sala de aula e corrigi-los em seus
estudos (DEAL, 2007).

Duas caracteristicas vantajosas ao utilizar Clickers sao a possibilidade de
participagdo anénima dos alunos e a abordagem dinamica, que os leva a participarem
mais se comparado as tradicionais discussdes em aula (MARTYN, 2007).

4

Disponivel em: <www.uwaterloo.ca/centre-for-teaching-excellence/teaching-resources/teaching-tips/
educational-technologies/all/clickers-how-students>. Acesso em: 12 abr. 2019.


www.uwaterloo.ca/centre-for-teaching-excellence/teaching-resources/teaching-tips/educational-technologies/all/clickers-how-students
www.uwaterloo.ca/centre-for-teaching-excellence/teaching-resources/teaching-tips/educational-technologies/all/clickers-how-students
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Quanto as desvantagens do uso destes dispostivos, a principal é o custo de
aquisicao — ja que cado aluno deve possuir 0 seu préprio transmissor — e 0s custos
relacionados aos outros equipamentos necessarios ao funcionamento do sistema,
como o receptor, cabos de conexao e softwares (EDUCAUSE, 2005). Apesar disso,
¢é importante ressaltar que, conforme identificado por Deal (2007, tradug&o nossa)®:
“muitos instrutores equiparam o custo do transmissor a compra de um livro didatico”.

2.4.2 Plickers

Plickers € um sistema CRS baseado em dispositivos moéveis e com médulo web
de gerenciamento. Lancado em 2014, ja apresenta diversos estudos quanto ao seu uso
e aplicagdo. E um sistema gratuito, disponivel para download na Google Play Store® e
na Apple Store’. Seu modulo web se encontra no website oficial® do aplicativo.

O sistema é composto por trés componentes: um cartdo Plicker para cada aluno;
um dispositivo mével com camera e com o aplicativo Plickers instalado para o professor;
e um computador, também para o professor, com acesso a internet e navegador web,
conectado a um projetor.

Cada cartao Plicker € uma impressao de meia pagina de um codigo QR (do
inglés Quick Response) unico com roétulos A, B, C e D em cada lado, e a resposta do
aluno é dada pela orientagdo em que o aluno mantém o cartdo. Cada cartdo possui uma
numeracgao Unica que se encontra no canto superior direito dos mesmos. A Figura 4
apresenta um exemplo de cartao Plicker. Essas caracteristicas dos cartdes permitem
que nenhum aluno possa identificar as respostas de seus colegas de sala, além de
evitar o desconforto que alguns alunos sentem ao expor suas respostas, gerando uma
anonimidade segura a estes (WOOD; GRAYSON; BROWN, 2017).

Figura 4 — Exemplo de cartéo Plicker

Fonte: Wood, Grayson e Brown (2017)

“Many instructors equate the cost of the transmitter to the purchase of a textbook.”

Disponivel em: <play.google.com/store/apps/details ?id=com.plickers.client.android>. Acesso em: 12
abr. 2019.

Disponivel em: <itunes.apple.com/br/app/plickers/id701184049>. Acesso em: 12 abr. 2019.
Disponivel em: <www.plickers.com>. Acesso em: 12 abr. 2019.


play.google.com/store/apps/details?id=com.plickers.client.android
itunes.apple.com/br/app/plickers/id701184049
www.plickers.com
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O sistema funciona da seguinte forma: durante a aula, o professor apresenta uma
questéo de verdadeiro ou falso ou uma de multipla escolha (de A a D) a partir do website
Plickers. Os alunos, entdo, exibem seus cartdes individuais com a resposta escolhida
virada para cima. Em seguida, o professor, com a camera do seu dispositivo movel,
escaneia os cartdes de toda a sala, salvando a resposta de cada aluno. Por fim, um
grafico de barras é gerado a partir dos dados de respostas. Gravar as respostas de toda
a sala nao demora tanto quanto se imagina, pois os cartdes podem ser escaneados
a partir de praticamente qualquer lugar da sala (MEDVEDOVSKA; SKARLUPINA;
TURCHYNA, 2016).

A maior vantagem deste sistema CRS € o baixo custo, pois s6 requer cartdes
impressos que podem ser facilmente substituidos, além de um computador e dispositivo
mével para o professor, sendo estas tecnologias que atualmente estao ao alcance da
maioria dos educadores. Além disso, problemas de conectividade sdo minimizados,
sendo a Unica necessidade o acesso a internet (WOOD; GRAYSON; BROWN, 2017).

Outra vantagem especifica deste sistema é que 0 mesmo encoraja 0 movimento
dentro da sala de aula e a comunicacao verbal e ndo-verbal entre alunos e professor.
Essas interagcbes geram um ambiente onde ha maior atengdo e foco dos alunos
durante a aula, além de promover a participacao ativa de todos (MEDVEDOVSKA;
SKARLUPINA; TURCHYNA, 2016).

Em um estudo realizado por Wood, Grayson e Brown (2017), foi feita uma
pesquisa para avaliar a satisfacdo de estudantes quanto ao uso do sistema Plickers.
Participaram da pesquisa 114 estudantes. Os resultados podem ser observados em
um grafico na Figura 5: 83% dos estudantes preferem o uso do sistema Plickers aos
métodos tradicionais de questionarios em papel; 60% dao preferéncia ao sistema
CRS Plickers, se comparado ao sistema Clickers; e, por fim, somente 9% indicaram
insatisfagdo com o sistema, preferindo questionarios em papel ou o uso de Clickers.

Figura 5 — Preferéncia ao sistema Plickers comparado a outros métodos de questionarios
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Fonte: Adaptado de Wood, Grayson e Brown (2017)
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2.4.3 Blicker

Blicker € um CRS que faz uso de dispositivos moveis e computadores, sendo a
conexdo do sistema feita via tecnologia Bluetooth de Baixa Energia (Do inglés Bluetooth
Low Energy, de acrénimo BLE). Ou seja, é necessério que os dispositivos utilizados
possuam o recurso Bluetooth. E um sistema recente, lancado em 2016, e um dos
seus principais propdésitos é eliminar a necessidade de conexao com a internet. Os
desenvolvedores afirmam que é um projeto educacional desenvolvido por educadores
para ajudar outros educadores a obter maior engajamento dos alunos (BLICKER,
2019).

Blicker possui dois aplicativos diferentes, sendo um direcionado ao professor e
outro ao aluno. Apresenta quatro modos de funcionamento: anénimo, em que os dados
de respostas somente geram um grafico de barras; identidade, em que o professor
pode verificar as respostas de cada aluno; competicdo, que permite ao professor
criar competic6es amigaveis com o intuito de gerar interacao em sala de aula; e modo
presenca automatica, a partir do qual o aluno utiliza o sistema para indicar sua presencga
na aula. O uso do BLE permite a existéncia do modo presenca automatica por ser
necessaria a proximidade fisica dos dispositivos, indicando que o dispositivo do aluno
esta nos arredores do dispositivo do professor.

Uma vantagem deste CRS é que o uso do recurso BLE faz com que néo haja a
necessidade de pareamento entre os dispositivos, além de consumir pouca bateria se
comparado ao tradicional sistema Bluetooth, tornando a conex&o entre os dispositivos
muito pratica: basta ativar o Bluetooth em cada dispositivo e entao ja € possivel utilizar
o sistema. A Figura 6 ilustra o esquema de conexao entre os médulos de professor e
aluno.

Figura 6 — Esquema da conex&o entre os médulos Blicker para professor e aluno
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Fonte: BLICKER (2019)




22

Uma grande desvantagem do Blicker é que o aplicativo para o professor
somente esta disponivel para computadores com sistema operacional Windows 10. Ja o
aplicativo para estudantes esta disponivel para iOS, Android, Mac OS X, Windows 10 e
Windows Phone 10. Todos esses modulos estao disponiveis para download no website
oficial® do sistema. Em comparagdo com os sistemas CRS citados anteriormente,
Blicker também apresenta a desvantagem de ndo ser totalmente gratuito — os
aplicativos para os alunos sao gratuitos, porém o aplicativo para o professor nao.

9 Disponivel em: <www.theinteractivestudio.com/blicker>. Acesso em: 12 abr. 2019.


www.theinteractivestudio.com/blicker
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3 TECNOLOGIAS

Nesta se¢do sao descritas as tecnologias utilizadas como ferramentas para o
desenvolvimento dos aplicativos méveis propostos neste trabalho.

3.1 Dart

Dart € uma linguagem de programacao orientada a objetos desenvolvida pela
Google e langada em outubro de 2011, disponivel em sua versédo 2.2 no momento
do desenvolvimento deste trabalho. Pode ser utilizada para o desenvolvimento de
aplicativos mobile, web ou script/server. E uma linguagem de sintaxe limpa e concisa,
familiar para muitos desenvolvedores ja ambientados com outras linguages orientadas
a objetos, como C++, C# ou Java. Os programas podem ser executados em uma Virtual
Machine (VM), compilados para codigo de maquina nativo ou para JavaScript (DART,
2019a).

Os desenvolvedores de Dart disponibilizaram uma ferramenta online' com o
objetivo de permitir o aprendizado e teste da linguagem, chamada DartPad. E uma
ferramenta de cddigo aberto que oferece suporte a maioria das bibliotecas disponiveis
(DART, 2019b). A Figura 7 exibe a tela do navegador ap6s a execuc¢ao de um codigo
utilizando o DartPad, estando ao lado esquerdo da tela o codigo-fonte e ao lado direito
a linha de comando com o resultado da execucéo.

Figura 7 — Ferramenta DartPad sendo utilizada no navegador web

Il‘ DartPad X ap - = =
& C * @& hitpsy//dartpad.dartlang.org/7d78a b4
DartPad New Pad.. Reset..  Format Fibonacci * Share... Samples
DART » Run CONSOLE

void main() { fibonacci(20) = 6765

var i = 20;
print('fibonacci($i) = ${fibonacci(i)}’);
3

int fibonacci(int n) {

return n < 2 ? n : (fibonacci(n - 1) +
fibonacci(n - 2));
B

B Privacy notice  Send feedback B Show web content Based on Dart SDK 2.2.0

Fonte: Elaborada pela autora

' Disponivel em: <dartpad.dartlang.org>. Acesso em: 04 abr. 2019.


dartpad.dartlang.org
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3.2 Flutter

Flutter € um framework para desenvolvimento do software desenvolvido pela
Google e lancado em maio de 2017, disponivel em sua versdo 1.2 no momento
de desenvolvimento deste trabalho. E baseado na linguagem de programacéo Dart,
desenvolvida pela mesma organizacao. Aplicativos desenvolvidos com Flutter podem
ser compilados para Android ou iOS com processadores ARM de 32 ou 64 bits
(FLUTTER, 2019).

Esta ferramente permite o desenvolvimento de aplicativos méveis hibridos e de
alta performance para Android e iOS a partir do mesmo codigo-fonte. A Figura 8 exibe
um aplicativo demonstrativo desenvolvido com Flutter e seu resultado ao ser executado
em um dispositivo com sistema operacional iOS e outro com Android. A aparéncia
dos aplicativos em qualquer dispositivo € a mesma, pois Flutter possui seus prorios
widgets, sendo, portanto, independente dos widgets nativos de cada dispositivo mével.

Figura 8 — Exemplo de tela de aplicativo desenvolvido com Flutter para iOS e Android
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Fonte: Flutter (2019)

Uma das principais vantagens do uso dessa ferramenta é que ela apresenta o
recurso Hot Reload, o qual permite uma compilagdo mais rapida ao injetar arquivos de
codigo-fonte atualizados no Dart Virtual Machine em execugao e, em seguida, recriar
automaticamente a arvore de widgets, o que permite uma rapida visualizacao dos
efeitos gerados por uma alteragéo no cédigo-fonte do aplicativo (FLUTTER, 2019).

3.3 Android Studio

O Android Studio é um ambiente de desenvolvimento integrado (IDE, do inglés
Integrated Development Environment), baseado no IntelliJ IDEA. Foi langado em 2013
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pela Google e é o IDE oficial para o desenvolvimento de aplicativos Android (ANDROID
DEVELOPERS, 2019). No momento do desenvolvimento deste trabalho, esta disponivel
em sua versao 3.3.2.

O Android Studio oferece um ambiente de desenvolvimento, debug, testes e
outros diversos recursos, podendo também ser utilizado para o desenvolvimento de
aplicativos hibridos em Flutter a partir do uso de plugins, recurso oferecido pelo IDE.

A Figura 9 exibe a janela principal do IDE Android Studio, composta pela
apresentacao de iniUmeros recursos em uma mesma janela.

Figura 9 — Janela principal do Android Studio
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3.4 XML

XML é a abreviacdo de Extensible Markup Language, uma linguagem
padronizada recomendada pela W3C — principal organizacao de padronizacao da
World Wide Web.

Essa linguagem descreve uma classe de objetos de dados reunidos nos
chamados documentos XML. Estes sdo documentos compostos por unidades de
armazenamento (entidades) que contém dados analisados ou n&o. A esses dados
podem ser atribuidas definicbes e os mesmos sao reunidos de forma hierarquica (W3C,
2013).
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Documentos XML s&o escritos em texto simples em arquivos com extensao
.xml e tém como grande vantagem sua portabilidade, pois, sendo um arquivo texto,
pode ser acessado independentemente das plataformas de hardware e software do
equipamento utilizado, podendo também ser manipulado como um banco de dados
simples. Esta linguagem, portanto, permite a reunido hierarquica e descritiva de dados
e tem como proposito a facilidade no compartilhamento de informacgdes.

A Figura 10 € um exemplo de conteudo interno de um documento XML simples
que descreve dados de uma lista de compras.

Figura 10 — Exemplo de um documento XML

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 2>
<?xml-stylesheet href="lista compras.xsl" type="text/xsl" 2>
<lista>

<secao>

<tipo>Higiene pesscal</tipo>
<item>Sabonete</item>
<item>Pasta de dente</item>
<item>Desodorante</item>

</secao>

<secao>

<tipo>Alimenteos</tipo>
<item>Pdo</item>
<item>Banana</item>

</secao>

<secao>

<tipo>Bebidas</tipo>
<item>Leite</item>
<item>Refrigerante</item>

</secao>

</lista>

Fonte: Elaborada pela autora

3.5 Google Sign-In

O Google Sign-In é um sistema seguro de autenticagdo que permite ao usuario
efetuar login com uma conta Google, a mesma utilizada com o Gmail, o Google Play
e outros servigos da Google (GOOGLE DEVELOPERS, 2019). Ao implementar este
servigo para autenticagdo no sistema, o desenvolvedor esta, também, reduzindo a
sobrecarga de contas do usuario, pois permite a este se conectar com uma conta
externa compartilhada para uso em diversos servigcos tecnolégicos.

Com esta tecnologia, o desenvolvedor obtém acesso ao nome, e-mail e imagem
do perfil do usuario. E possivel, portanto, reconhecer a identidade de cada usuério e
salvar seus dados com segurancga.

A Figura 11 exibe o formulario inicial do Google Sign-In no navegador web.

2 Disponivel em: <accounts.google.com/signin>. Acesso em: 28 mai. 2019.


accounts.google.com/signin

27

Figura 11 — Formulério inicial do Google Sign-in

Google
Login

Use sua Conta do Google

[ E-mail ou telefone

Esqueceu seu e-mail?

N&o esta no seu computador? Use o modo visitante para
fazer login com privacidade. Saiba mais

Criar conta

Fonte: Adaptado de Google?

3.6 Pacotes Dart/Flutter

Pacotes Dart® e Flutter* criados por outros desenvolvedores podem ser
utilizados na criagéo de novos aplicativos. Estes pacotes sédo facilmente instalados no
ambiente de desenvolvimento e agilizam a construcdo de novos aplicativos, pois, deste
modo, ndo é necessario criar todas as funcionalidades necessarias ao sistema desde 0
inicio. Os pacotes e seus respectivos recursos utilizados neste projeto séo:

a)

google_sign _in (versao 4.0.1+3): necessario para a autenticacao de usuarios
com conta Google;

path_provider (versao 0.5.0+1): utilizado para obter o caminho do diretério
do aplicativo no dispositivo;

path (versao 1.6.2): permite identificar o nome de um arquivo e sua extensao,
sem considerar o caminho do diretério;

xml (versao 3.4.1): fornece recursos para a manipulacao de arquivos XML;

image_picker (versao 0.6.0+8): permite incluir no aplicativo a captura de
imagens pela camera do dispositivo e a selecdo de imagens na galera nativa
do mesmo;

image_cropper (verséo 1.0.1): oferece recursos para corte, rotacdo e zoom
de imagens;

3
4

Disponivel em: <pub.dev>. Acesso em: 28 mai. 2019.
Disponivel em: <pub.dev/flutter>. Acesso em: 28 mai. 2019.
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g) fcharts (versdo 0.0.10): permite construir graficos de linhas facilmente;
h) charts_flutter (versdo 0.6.0): utilizado para construir graficos de barras;

i) tuple (versao 1.0.2): oferece um tipo de dado para armazenar pares, Como,
por exemplo, uma coordenada (x,y);

) date_format (versao 1.0.6): utilizado para a formatacéao de datas e horas;

K) connectivity (versao 0.4.3+1): permite identificar alteracées de conexao com
redes WiFi ou redes moveis;

l) get ip (versdo 0.3.0): fornece recursos para identificagdo do IP (acrénimo
para o termo em inglés Internet Protocol, que significa Protocolo de Internet)
do dispositivo, caso este esteja conectado a uma rede WiFi ou como Hotspot.
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4 DESENVOLVIMENTO

Esta secéo apresenta os detalhes técnicos' do sistema.

As questbes de usabilidade e todas as telas dos aplicativos podem ser
visualizadas no Manual do Usuario do médulo Professor (APENDICE A) e no Manual
do Usuério do médulo Aluno (APENDICE B).

4.1 Casos de Uso

O diagrama de casos de uso do sistema AvR pode ser visualizado na Figura 12.
Este diagrama descreve as fungdes do sistema disponiveis para cada tipo de usuario.

Figura 12 — Diagrama de casos de uso do sistema AvR

Verificar estatisticas de
desempenho de determinada turma

Verificar estatisticas de
desempenho de determinado aluno
em uma turma

Efetuar login
/ Efetuar logout

Professox /Aluno
Alterar nome no sistema
Gerenciar dados armazenados

Responder questdes
Verificar estatisticas de seu
desempenho em determinada turma

Fonte: Elaborada pela autora

1 O contetido dos dados e modelos aqui apresentados sdo apenas exemplos ficticios de casos que
podem ocorrer na execugao do sistema.
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4.2 Autenticacao de Usuarios: Login

A autenticacao de usuarios é feita por meio de login com conta Google, facilidade
oferecida pelo servico Google Sign-In. Esta funcionalidade garante que cada usuario
do sistema sera unico e que todos terao suas identidades verificadas. Os dados da
conta Google manipulados pelo sistema sdo o endereco de e-mail e 0 nome completo,
sendo o endereco de e-mail a chave Unica utilizada para diferenciar usuérios.

Para efetuar o login, € necessario que o dispositivo esteja conectado a internet,
0 que permite que o sistema busque as informacdes necessérias na base de dados da
Google. Esta € a unica funcionalidade do sistema que requer acesso a internet.

Depois que o usuario efetua o login, um arquivo XML de estrutura conforme a da
Figura 13 armazena o novo estado de login, alterando o elemento logged para o valor
frue e o elemento email para o e-mail da conta conectada. Isto permite que o usuario
possa acessar o sistema em um outro momento mesmo se nao houver conexao com a
internet, pois, ao iniciar, o sistema verifica o estado de /ogin neste arquivo e ndo na
base de dados da Google. Ou seja, a verificacao é feita localmente.

Figura 13 — Estrutura do arquivo XML para armazenamento de login

<?xml version="1.0"72>
<login>
<logged>true</logged>
<email>anamariafgmail.com</email>
</login>

Fonte: Elaborada pela autora

Sendo true o valor do elemento logged, o sistema inicia conectado com o usuério
de e-mail correspondente ao elemento email. Caso contrario, o usuario € encaminhado
para a pagina de login.

Este arquivo também é modificado se o usuario efetuar logout, alterando o
elemento logged para false. Neste caso, sera necessario acesso a internet novamente
para efetuar um novo /ogin.

Para evitar casos em que n&o haja conexado com a internet no ambiente de
uso do sistema e algum aluno néo esteja previamente conectado, 0 médulo Aluno
apresenta o0 modo anénimo. Esta funcao permite que um aluno possa responder uma
questdo mesmo sem efetuar login no sistema.

E importante salientar que o modo andnimo néo existe no médulo Professor.
Portanto, neste aplicativo, o usuario devera estar previamente conectado.
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4.3 Armazenamento de Dados: XML

Os dois mo6dulos do sistema armazenam os dados gerados pela interacao dos
usudarios com o sistema em arquivos XML estruturados. O uso desta tecnologia torna
as atividades de leitura e escrita dos dados muito mais simples e faceis.

Os elementos contidos nestes arquivos sao criados a partir de dados obtidos na
etapa de geracao de questdes pelo professor e de resposta destas pelos alunos.

4.3.1 Estrutura XML para arquivos do Médulo Professor

A Figura 14 abaixo mostra a estrutura de dados do arquivo XML para o moédulo
Professor. Para cada usuério que efetua login no sistema, € criado um arquivo unico
nomeado pelo seu e-mail e com extensao .xml. Para o exemplo da Figura 14, o nome
do arquivo é “renatogomesprof@gmail.com.xml”.

Figura 14 — Estrutura do arquivo XML para o Médulo Professor

<?xml version="1.0"72>
<documento>
<dados>
<nome>Renato Gomes<,/nome>
<email>renatogomesprofigmail.com</cmail>
</dados>
<turma:z
<nometurma>Portugués</nometurmas
<questao>
<data>11/03/19</data>
<hora>11:23</hora>
<alternativas>3</alternativas>
<correta>2</corretas
<aluno>
<emailaluno>anamariafgmail.com</emailaluno>
<nomealuno>Ana Maria da Silva</nomealuno>
<escolha>1l</escolha>
</aluno>
</questao>
</turmas
</documento>

Fonte: Elaborada pela autora

O documento contém necessariamente um unico elemento dados, o qual é
gerado com as informagdes da conta Google do usuario no momento da criagdo do
arquivo. O elemento nome pode ser alterado nas configuragdes do sistema, caso
necessario.

Cada arquivo pode apresentar de 0 a n turmas, sendo que cada turma apresenta
de 1 a n questdes e cada questao apresenta de 1 a n alunos.
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4.3.2 Estrutura XML para arquivos do Médulo Aluno

A Figura 15 abaixo exibe a estrutura de dados do arquivo XML para o médulo
Aluno. Assim como no modulo Professor, para cada usuario que efetua login no sistema,
€ criado um arquivo Unico nomeado pelo seu e-mail e com extensao .xml. Para o
exemplo da Figura 15, 0 nome do arquivo é “anamaria@gmail.com.xml”.

Figura 15 — Estrutura do arquivo XML para o Médulo Aluno

<?xml version="1.0"72>
<documento>
<dados>
<nome>Ana Maria da Silva</nome>
<email>anamariafgmail.com</email>
</dados>
<turma:z
<nometurma>Portugués</nometurmas
<professor>Renato Gomes</professor>
<questao>
<data>11/03/19</data>
<hora>11:23</hora>
<acertou>0</acertous
</questao>
</turmas
</documento>

Fonte: Elaborada pela autora

Este documento também contém necessariamente um unico elemento dados,
gerado com as informagdes da conta Google do usuario no momento da criagéo do
arquivo. O elemento nome pode ser alterado nas configuracées do sistema, caso
necessario, assim como ocorre para o0 modulo Professor.

Cada arquivo pode apresentar de 0 a n turmas, sendo que cada turma apresenta
de 1 a n questdes.

4.4 Geracao de Questoes e Respostas

Nesta secado constam os detalhes internos do sistema relacionados a geragao
de questdes e de respostas.

441 Procedimento Geral

O mddulo Professor disponibiliza os recursos necessarios para a geragao de
uma nova questado. Os dados referentes a questdo gerada sdo enviados ao modulo
Aluno, a partir do qual € possivel responder questbes. Por fim, os dados da questao
respondida s&o armazenados no dispositivo do aluno e os dados da resposta sao
enviados ao modulo Professor para que também sejam armazenados no dispositivo do
professor. E a partir destes dados que o sistema gera estatisticas de desempenho.
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Este ciclo configura a funcionalidade principal do sistema e pode ser visualizado
de forma ampla no diagrama de comunicacao ilustrado na Figura 16.

Figura 16 — Diagrama de comunicacao referente a geracédo de questdes e respostas

1. dadosQuestao = preencheDadosQuestao() - List

—>
I Questao |
Professor ‘ I—

10: armazenaResposta(listaDadosResposta) : void

9: IstaDadosResposta = transformaSeqListaDados(seqDados) - List ? i 2. seqDados = transformaDadosSeqChar(dadosQuestac) : String

| Servidor |

3 enviaDados(segDados) : void
& enviaDados(segDados) - void

Cliente |

6.1. armazenaQuestao(dadosResposta, listaDadosQuestao) : void ?

7 seqDados = fransformaDadosSeqChar{dadosResposta) - String i 4 listaDadosQuestao = transformaSegListaDados(seqDados) : List

6: dadosResposta = preencheDadosResposta() : List

—> —
% - Resposta

: Aluno
<+

5 exibeQuestao(listaDadosQuestan) - void

Fonte: Elaborada pela autora

4.4.2 Obtencao dos Dados de Questdes e Respostas

Para gerar uma questao, além dos dados de IP e porta, 0 usuario deve informar
a turma a qual a questdo sera vinculada e se a resposta da questao sera exibida
no moédulo Aluno ou néo, recurso que permite que o professor possa aguardar todos
os alunos responderem e, somente depois, informar qual é a resposta correta —
verbalmente. Caso o usuario deseje iniciar uma nova turma, devera selecionar a opgao
“Nova Turma” e digitar o nome Unico da turma a ser criada. A tela apresentada na
Figura 17 é onde o usuario deve informar estes dados.



Figura 17 — Tela do sistema a partir da qual é possivel iniciar uma nova questao

Dados para conexdo:
Status: Conectado como Hetspot
IP: 192.168.43.1

Parta:
4041

Selecione a turma:

Matemdtica =

Enviar resposta comreta
Exibida a0 aluno apés reponder

CRIAR QUESTAD

Fonte: Elaborada pela autora
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Ao prosseguir, 0 sistema permite que o usuario tire uma foto da imagem da

Figura 18 — Tela do sistema para a transformagéo da imagem selecionada

X Cortarimagem

11 34 ORIGINAL 32 169

Fonte: Elaborada pela autora

questdo ou a selecione na galeria do dispositivo e, apds obter a imagem, permite ao
usuario transforma-la com opg¢des de corte, rotacdo e zoom, como exibido na Figura 18.
Se a imagem, apos transformada, apresentar largura ou altura maior que 800 pixels, é
redimensionada automaticamente pelo sistema. Isto diminui 0 tamanho do arquivo da
imagem, o qual podera ser enviado mais rapidamente aos dispositivos dos alunos.
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A ultima tela de configuracao de uma questao é onde devem ser informadas as
posicdes das alternativas na imagem. Para isto, o usuéario deve tocar sobre a imagem
exibida e, em seguida, selecionar a alternativa correta tocando novamente sobre a
correspondente. A Figura 19 exemplifica um resultado de selecao de alternativas. Se
0 usuario cometer algum erro ao selecionar a posicao de uma alternativa, podera
remové-la com dois toques seguidos sobre a mesma.

Figura 19 — Tela do sistema para a selegédo das alternativas de uma questédo

€  ALTERNATIVAS >

Selecione as alternativas na imagem € toque novamente para
selecionar a cometa
Dé dois toques para Spagar uma alternativa

Fonte: Elaborada pela autora

Internamente, a posi¢do de cada alternativa € indentificada pela coordenada
superior esquerda da mesma e o tamanho da caixa que exibe uma alternativa sobre
a imagem é fixo: 50x50 pixels. No modulo Aluno estes dados podem mudar, pois
séo realizados calculos com base nos tamanhos das telas de cada dispositivo para
assegurar que a exibicao das alternativas no médulo Aluno ocorra exatamente conforme
selecionado pelo usuario no médulo Professor. As caixas das alternativas no médulo
Aluno tém obrigatoriamente largura e altura de, no minimo, 20 pixels.

O sistema exige que o usuario selecione de duas a quatro alternativas e qual é
a opgao correta para que possa prosseguir para a proxima tela, momento em que a
conexao para a troca de dados € iniciada e os dados de IP e porta ficam visiveis na
tela do professor, a qual exibe dinamicamente o numero de respostas recebidas.

No modulo Aluno, o usuario recebe os dados da questao preenchendo IP e porta
informados pelo professor e, em seguida, é redirecionado a uma tela com a imagem da
questao e as alternativas selecionadas pelo professor, como apresentado na Figura 20.
Neste momento, o usuario deve selecionar a alternativa que considera correta e, apos
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confirmar (tocando no icone do canto superior direito), este dado é enviado de volta ao
méddulo Professor.

Figura 20 — Tela do médulo Aluno a partir da qual é possivel responder uma questdo

<  RESPONDER QUESTAO >

Selecione uma altemativa na imagem

Fonte: Elaborada pela autora

4.5 Troca de Dados entre os Médulos do Sistema

O detalhamento do processo de troca de dados entre o0 médulo Professor e o
mddulo Aluno consta nesta secao.

451 Servidor e Cliente: Protocolo TCP

Para implementar a comunicacao entre cliente e servidor através do protocolo
TCP (acrénimo para o termo em inglés Transmission Control Protocol, que significa
Protocolo de Controle de Transmissao), sao utilizadas as classes ServerSocket (para o
servidor) e Socket (para o cliente), disponiveis na biblioteca nativa dart:io.

No médulo Aluno estdo implementadas as fungdes de cliente e, no modulo
Professor, as de servidor. A comunicacéo € feita em pares e, para cada nova questao
gerada, uma nova conexao TCP ¢ iniciada.

Para facilitar o uso do sistema, a cada inicio de conexdo os dados de IP e porta
sdo armazenados em um arquivo XML de estrutura conforme a exibida na Figura 21,
para entao serem automaticamente preenchidos para o usuario ao responder uma nova
questao, permitindo que nao haja a necessidade de digitar novamente estes dados
caso sejam geradas diversas questdes sequenciais pelo mesmo dispositivo de um
professor, por exemplo.
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Figura 21 — Estrutura do arquivo XML para armazenamento de IP e porta

<?xml version="1.0"72>
<conexaoc>
<ip>192.168.25.211</ip>
<porta>1234</porta>
</conexao>

Fonte: Elaborada pela autora

No caso do médulo Professor, somente a porta € armazenada, pois o IP é obtido
automaticamente pelo sistema a partir da identificagdo de uma conexado com rede WiFi
ou Hotspot.

452 Formato dos Dados Enviados

Os dados das questbes sao enviados por meio de uma cadeia de caracteres na
qual sé&o separados por um simbolo especial reservado para esta fung¢ao, o simbolo
§. Ap6s recebidos os dados, a sequéncia é dividida com base neste separador
e as informagdes sdo armazenadas em uma lista para que possam ser tratadas
individualmente pelo sistema. Os dados da imagem séo codificados pelo método
Baseb64 para que nao haja a possibilidade do simbolo separador constar neste
conteudo.

Por exemplo, para a cadeia “anamaria@gmail.com§Ana Maria§2”, o sistema
gera uma lista com o seguinte conteudo: [anamaria@gmail.com, Ana Maria, 2].

4.5.3 Dados Enviados pelo Servidor

Os dados de uma questdo enviados pelo servidor (ou seja, recebidos pelo
cliente) e seus respectivos tipos e formatos séo:

a) nome do professor (sequéncia de caracteres);

b) nome identificador da turma (sequéncia de caracteres);

c) data em que a questao foi gerada (sequéncia de caracteres no formato
dia/més/ano);

d) hora em que a questao foi gerada (sequéncia de caracteres no formato
hora:minutos);

largura da imagem na tela do dispositivo do professor (nimero decimal);
altura da imagem na tela do dispositivo do professor (numero decimal);
namero de alternativas apresentadas na questao (nimero inteiro, de 2 a 4);

alternativa correta (numero inteiro, de 1 a 4, correspondendo as opgoes A a
D);
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i) controle de exibicdo da resposta correta para o aluno (0 ou 1, indicando o
valor falso ou verdadeiro);

posicao horizontal da alternativa A na imagem (numero decimal);

posicao vertical da alternativa A na imagem (numero decimal);

)
)
l) posicao horizontal da alternativa B na imagem (numero decimal);
) posicao vertical da alternativa B na imagem (nimero decimal);

)

posi¢ao horizontal da alternativa C na imagem (numero decimal), caso haja
trés ou quatro alternativas;

0) posicao vertical da alternativa C na imagem (numero decimal), caso haja
trés ou quatro alternativas;

p) posicéo horizontal da alternativa D na imagem (numero decimal), caso haja
quatro alternativas;

g) posigao vertical da alternativa D na imagem (numero decimal), caso haja
quatro alternativas;

r) nome do arquivo da imagem (sequéncia de caracteres);
s) tamanho da sequéncia de caracteres da imagem codificada (nUmero inteiro);

t) imagem codificada (sequéncia de caracteres).

O nome identificador da turma é chave Unica para cada turma armazenada no
sistema. Ja data e hora compdem uma chave Unica para cada questao gerada.

Os dados de largura e altura da imagem na tela do dispositivo do professor sao
enviados para que as posi¢gdes e os tamanhos das caixas correspondentes a cada
alternativa sejam exibidos proporcionalmente na tela do dispositivo do aluno, de modo
que diferentes tamanhos de tela possam exibir essas informagdes exatamente onde
foram selecionadas no dispositivo do professor.

O tamanho da sequéncia de caracteres da imagem codificada é enviado para
que o cliente possa identificar o momento de finalizar o recebimento de dados do
servidor, ja que estes sdo recebidos em lotes, uma vez que a imagem decodificada
gera uma sequéncia muito extensa de caracteres.

Os dados da imagem, apds decodificados, sdo salvos no dispositivo com o
nome do arquivo enviado pelo servidor, o que garante que a imagem seja salva com a
extensao correta no dispositivo do aluno.

E importante salientar que todos os dados numéricos decimais sdo enviados
com precisao de trés casas decimais.
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4.5.4 Dados Enviados pelo Cliente

Os dados enviados pelo cliente (isto é, recebidos pelo servidor) apds responder
uma questao e seus respectivos tipos e formatos séo:

a) e-mail do aluno (sequéncia de caracteres);
b) nome do aluno (sequéncia de caracteres);

c) resposta do aluno (numérica, de 1 a 4, correspondendo as opgdes A a D).

O e-mail é chave Unica para identificacdo de alunos no modulo Professor.

Os dados de resposta que cada cliente envia ao servidor sdo armazenados em
uma lista e, se 0 e-mail do aluno ja constar na lista, entdo esta resposta é descartada.
Deste modo, se um aluno acessar a mesma questdo mais de uma vez no servidor e
confirmar diferentes respostas, somente a primeira resposta confirmada sera salva no
modulo Professor. O mesmo vale para o arquivo local do aluno, que armazena cada
questdo com chave unica identificada pela data e hora de criagdo da mesma. Este
processo impede que um aluno, por exemplo, acesse uma questao novamente apos
visualizar qual € a resposta correta e modifique sua resposta de incorreta para correta,
alterando os dados reais de seu desempenho.

4.6 Estatisticas de Desempenho

Esta secédo descreve como sdo exibidas as estatisticas de desempenho de
turmas e alunos.

4.6.1 Tratamento de Questoes com Omissdo da Resposta Correta

Quando o professor omite a exibicdo da resposta correta para o aluno no sistema,
este dado ainda assim é salvo no arquivo local do aluno para inclusao na exibicao de
estatisticas do usuario. O tratamento € feito do seguinte modo: quando uma questao
€ enviada com esta caracteristica, 0 médulo Aluno omite os dados desta questédo
na geracao de estatisticas durante 30 minutos. Apds esse tempo, o sistema utilizara
esta informacao ao gerar os dados de estatisticas normalmente. Estas questdes sédo
identificadas no arquivo XML do aluno por um caractere especial * no inicio do dado
textual do elemento acertou.

4.6.2 Exibicdo de Estatisticas de Desempenho

As estatisticas de desempenho sédo apresentadas como graficos ou listas.

O usuério pode visualizar graficos de linhas referentes ao desempenho de
turmas ou alunos. Estes apresentam a porcentagem de acertos em relagdo a
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quantidade de questdes respondidas no sistema, como, por exemplo, o apresentado
na Figura 22.

Figura 22 — Exemplo de tela do sistema que apresenta um gréafico de linhas

&  ESTATISTICAS

Turma: Matematica
Aluno: Ana Maria da Silva
E-mail: anamaria@gmail.com
Desempenho x N de questdes

100.04

A

50.04 s
40.04 /
30.04 //'
20.04 S/
10.04 f/’
00 ,

1 2 3

Fonte: Elaborada pela autora

O maodulo Professor apresenta também a visualizagdo de um gréfico de barras
para cada questao gerada no sistema, o qual exibe 0 numero de respostas recebidas
para cada alternativa. A Figura 23 apresenta um exemplo deste caso.

Figura 23 — Exemplo de tela do sistema que apresenta um gréfico de barras

&  ESTATISTICAS

Turma: Matemadtica
Questdo: 11/03/19 as 11:23

N® de respostas x Altermativas

Fonte: Elaborada pela autora
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Além das visualizacoes graficas de estatisticas, o sistema exibe também dados
das respostas dos alunos em forma de listas, nas quais cada item pode apresentar
cor verde ou vermelha, conforme indique que o aluno acertou a questdao ou nao,
respectivamente, como exibido na Figura 24.

Figura 24 — Exemplo de tela do sistema que exibe dados de desempenho em forma de lista

€  HISTORICO

Aluno: Ana Maria da Silva

Turma: Matematica

Fonte: Elaborada pela autora

4.7 Configuracoes do Sistema Disponiveis para o Usuario

As configuragbes do sistema disponiveis para os usuarios dos dois modulos
sao a alteracao do nome completo de identificacao e o gerenciamento de turmas com
dados armazenados.

Qualquer usuario conectado com sua conta Google podera alterar seu nome no
sistema. Esta fungcéao permite que, caso o nome do usuario na base de dados da Google
esteja incorreto ou incompleto, seja possivel modifica-lo para correta identificacdo de
cada aluno pelo professor e vice-versa.

Além disso, o usuério tem a possibilidade de remover todos os dados do sistema
vinculados a uma turma. Esta funcionalidade permite ao usuario descartar os dados
de uma turma ao final do curso, por exemplo. Ao remover uma turma, todo o elemento
turma correspondente é removido do arquivo XML do usuario, incluindo os dados de
questdes vinculadas a mesma.
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5 CONCLUSAO

O sistema Avaliagdo Rapida € uma primeira proposta de um sistema de
respostas em sala de aula que utiliza dispositivos méveis e apresenta flexibilidade
de conexao para o usuario, pois, ao utilizar o protocolo TCP para envio e recebimento
de dados entre os mddulos Professor e Aluno, permite o uso do sistema em redes com
ou sem conexao com a internet e, também, através da criacdo de um ponto de acesso
pessoal (hotspot) no dispositivo do professor.

De acordo com os testes realizados, 0 sistema apresenta sucesso em seu
funcionamento, permitindo o envio e recebimento de dados entre os dois médulos e
armazenando os dados necessarios, possibilitando, também, ao professor, avaliar o
desempenho dos alunos e turmas e, a cada aluno, avaliar o seu préprio desempenho
em sala de aula por meio de graficos e estatisticas.

5.1 Trabalhos Futuros

E necessério realizar uma validagéo do sistema para avaliar o funcionamento
do mesmo em situagdes reais — em salas de aula — e em diversos modelos de
dispositivos moveis.
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APENDICE A - MANUAL DO USUARIO: AVR PROFESSOR

O aplicativo AvR Professor € parte do sistema de respostas em sala de aula
Avaliagcdo Rapida (AvR). Este documento apresenta como utilizar o médulo Professor e
outras informacdes importantes sobre 0 mesmo.

Neste manual constam as seguintes secoes:

1. Inicio

2. Menu

3. Nova Questéo
4. Estatisticas
5. Configuragdes

6. Conexdo com Usuarios do Médulo Aluno
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A.1. Inicio
Na pagina inicial o usuario possui duas opcoes (Figura A.1):

Figura A.1 — Pégina inicial

Modulo Professor

LOGIN COM CONTA GOOGLE

SOBRE

Fonte: Elaborada pela autora

1. LOGIN COM CONTA GOOGLE: o sistema faz uso da conta Google para garantir
a identificagdo do usuério e salvar os dados gerados pelo sistema. E necessario
acesso a internet para efetuar o login e, caso tente fazé-lo sem internet, o usuério
recebera o aviso da Figura A.2.

Figura A.2 — Falha de conexao com a internet ao tentar efetuar login

Erro ao efetuar login

Verifique sua conexdo com a internet.

oK

Fonte: Elaborada pela autora
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O login é necessario no médulo Professor e, ap6s se conectar, o usuario podera
manter seu login ativo mesmo sem acesso a internet até que utilize a opgéo “Sair”
na pagina “Configuracoes”.

Apos efetuar login, o usuario é encaminhado a pagina “Nova Questao”.
2. SOBRE: pagina que exibe detalhes gerais sobre o sistema (Figura A.3).

Figura A.3 — P4gina “Sobre”

€  SOBRE: AR Professor

Avaliagdo Rapida Madulo Professor
é parte de um sistema de respostas em
sala de aula: AvR.

Por meio deste aplicativo o
professor pode gerar questdes para a
turma responder através de seus
dispositivos mdveis pessoais.

S6 hd a necessidade de conex@o
com a internet para realizar login no
aplicativo; depois pode ser utilizado sem
internet.

E possivel verificar estatisticas
gerais de desempenho de turmas e alunos
que responderam as questdes.

Os alunos devern instalar o
aplicativo AvR Aluno para responder. Aluno
e professor devem estar conectados na
mesma rede para utilizar o sistema.

Caso o aluno ndo possua acesso a
internet para realizar login no sistema Avr
Aluno, pode usar a fungdo andnima. Neste
caso, a resposta do aluno & salva sem
identificagéo.

Fonte: Elaborada pela autora
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A.2. Menu

O menu do sistema pode ser encontrado nas paginas principais (“Nova Questao”,
“Estatisticas” e “Configuracbes”) quando o usuario estiver conectado com sua conta
Google. O icone do menu se encontra no canto superior esquerdo da tela e, quando
tocado, exibe uma gaveta com itens que redirecionam o usuario as paginas principais,
conforme mostra a Figura A.4.

Figura A.4 —Menu

MENU - Avr Professor
Nova Questio
Estatisticas

Configuragbes

Fonte: Elaborada pela autora
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A.3. Nova Questao

A.3.1. Informagbes Importantes

Para enviar os dados de uma questao aos alunos, sera necessario conectar o
dispositivo a uma rede WiFi ou iniciar um ponto de acesso (hotspot) no dispositivo do
professor, além de fornecer a porta para criagao do servidor.

Para a porta, o padrédo definido pelo sistema é 4041. S¢ altere este dado se ndo
for possivel iniciar o servidor a partir desta porta. Neste caso, recomenda-se a 4040 ou
a 1234.

Atencdo: o usuario do moédulo Professor e os usuarios do modulo Aluno devem
necessariamente estar conectados a mesma rede ou hotspot para que o sistema
funcione.

Em caso de duvidas, consulte a secao 6: Conexao com Usuadrios do
Modulo Aluno.

A.3.2. Disponibilizando uma Nova Questéao

Séo trés os estados de conexado com a rede identificados automaticamente pelo
sistema:

1. Conectado a uma rede WiFi (Figura A.5);

Figura A.5 — Dispositivo conectado a uma rede WiFi

Dados para conexao:
Status: Conectado a rede WiF|
IP: 192.168.25.77

Selecione a turma:

NOVA TURMA =

Nome da nova turma

[' ] Enviar resposta cometa

CRIAR QUESTAO

Fonte: Elaborada pela autora

2. Conectado a rede mével (Figura A.6). Neste caso, é necessario desativar os
dados méveis para utilizar o sistema;
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Figura A.6 — Dispositivo conectado a uma rede mével

= NOVAQUESTAO

Dados para conexao:

Status: Conectado & rede mavel.
Desative 08 dados moveis!

P -

Selecione a turma:

NOVA TURMA -
Mome da nova turma:

D Enviar resposta coreta
Exibida a0 al reponder

Fonte: Elaborada pela autora

3. Sem conex&o (Figura A.7). Neste caso, é necessario se conectar a uma rede
WiFi ou iniciar um ponto de acesso (hotspot).

Figura A.7 — Dispositivo sem conex&o

= NOVAQUESTAD

Dados para conexao:

Status: Sem conexio.
Conecte-se a uma rede WIFI ou inicie um Hotspot!

P ?

INICIE] UM HOTSPOT

Porta:
4041

Selecione a turma:

NOVA TURMA =
Mome da nova turma:

D Enviar resposta correta

Fonte: Elaborada pela autora

Caso a opcéao escolhida seja disponibilizar um ponto de acesso (hotspot), 0
usuario deve manualmente tocar no botao “Iniciei um Hotspot” apés configura-lo. Caso
toque neste botao e o hotspot esteja desativado, o sistema informara ao usuério
(Figura A.8). Atencgao: para utilizar esta opcéo, a configuracao de dados méveis do
dispositivo deve necessariamente estar desativada.
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Figura A.8 — Conex&o por ponto de acesso (hotspot)

= NOVAQUESTAO

Dados para conexdo:
Status: Conectado como Hotspot
IP: 192.168.43.1

Iniciou realmente?

Nia foi possivel identificar o Hotspot.

Selecione a turma:
oK
NOVA TURMA =

Mome da nova turma:
O Enviar
bida

Exi s poncl

Fonte: Elaborada pela autora

Caso ainda se deparar com algum problema para a criagcdo do servidor,
recomenda-se pedir ajuda ao auxiliar de informéatica para verificar o que esta ocorrendo.

Além dos dados de conexao, para a criagdo de uma questdo é necessario
selecionar a turma a qual se deseja atrelar a nova questao e definir se os usuarios do
méddulo Aluno poderéo ou nao ver a resposta correta apos responderem (Figura A.9).

Figura A.9 — Dados necessarios para criar uma nova questéo

= NOVAQUESTAD = NOVA QUESTAO

Dados para conexao:
Status: Conectado como Hotspot
1P 192.168.431

INICIEI UM HOTSPOT

Pora
4041

Selecione a turma:

NOVA TURMA =

Home da nova Lems
Matemética

Exibida

D Enviar resposta cometa
ponder

Dados para conex&o;
Status: Coneclado coma Hotspot
IP: 192.168.43.1

Porta:
4041

Selecione a turma:

Matemdtica ~

Enviar resposta correta
Exibida a0 aluno apds reponder

CRIAR QUESTAD

Fonte: Elaborada pela autora

O préximo passo € selecionar a imagem da questao, a qual sera enviada aos
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alunos para que respondam. O usuario podera escolher entre tirar uma foto com a
camera do dispositivo ou selecionar uma imagem na galeria (Figura A.10).

Figura A.10 — Selegao do meio para obter a imagem da questao

Imagem da questio

1 camera

W Galeria

Fonte: Elaborada pela autora

A (Figura A.11) exibe exemplos de obtencdo da imagem pela camera e pela
galeria. Esta visualizacao sera diferente para cada dispositivo, pois utiliza a camera e a
galeria nativa do mesmo.

Figura A.11 — Obtengéo da imagem da questéo

Modified v

[ IMG-20190524. m IMG-20190524
84,20 KB May 24 10448 May 24

Screenshot_20... ] 20190524_030..
169 kB May 24 915 M8 May 74

20190523 _233.. 20190523_205.
B 2.56 MB May 24 L] 398 MB May 23

[ —
Fonte: Elaborada pela autora

Apés obter a imagem, o sistema oferece a possibilidade de corte, rotacéo e
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zoom (Figura A.12). Tocando no icone do canto superior direito, o usuario finaliza a
definicao da imagem para a questao.

Figura A.12 — Tratamento da imagem da questao

b4 Cortar imagem

1 34 ORIGINAL 32 16:9

Fonte: Elaborada pela autora

E na proxima pagina que o usudrio deve indicar onde esta cada alternativa
na imagem (Figura A.13). Com um toque, o usudrio cria uma alternativa e, tocando
novamente sobre uma alternativa, é selecionada a resposta correta. Caso insira uma
alternativa no local errado, basta dar dois toques seguidos para remové-la. Atencao:
sao aceitas no maximo quatro alternativas.

Figura A.13 — Selegao das alternativas na imagem

ALTERNATIVAS ALTERNATIVAS

Selecione as alternativas na imagem & logue novamente para Selecione ag altemativas na imagem e toque novamente para
selecionar a cormeta selecionar a comela
Dé dods toques para apagar uma altermnativa D dois toques para apagar uma allernativa

Fonte: Elaborada pela autora
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Caso falte alguma informacao, o usuario sera informado (Figura A.14).

Figura A.14 — Selecao das alternativas na imagem esta incompleta

Esta faltando algo... Esta faltando algo...

Selecione ao menos duas alternativas! Selecione a alternativa corretal

oK oK

Fonte: Elaborada pela autora

Ao finalizar a selecao das alternativas, o usuario podera prosseguir, bastando
tocar no icone do canto superior direito da tela (Figura A.15).

Figura A.15 — Alternativas e opgao correta selecionadas

€  ALTERNATIVAS >

Selecione as alternativas na imagem ¢ toque novamente para
selaclonar a cometa
Dé dois loques para apagar bma alternativa

Fonte: Elaborada pela autora

Neste ponto, o sistema inicia o servidor. Se néo for possivel inicia-lo, o sistema
informara ao usuario e permitira a inser¢gao de dados para nova tentativa de conexéao
(Figura A.16). Se cancelar a questao, retornara ao inicio da pagina “Nova Questao”.
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Figura A.16 — Erro ao tentar iniciar conexao

DADOS SERVIDOR

Nio fol possivel iniciar o servidor..,
Enle NOvamente:

Dados para conexdo:
Status: Conectado b rede WIFI

Erro ao iniciar servidor IP: 192.168.25.77

Verifique ip e porta informados INICIE] LM HOTSPOT

Porta.
4041

oK

CONECTAR
CANCELAR QUESTAD

Fonte: Elaborada pela autora

Caso o servidor inicie com sucesso, 0 usuario € encaminhado a pagina de
servidor. A partir deste momento os usuarios do modulo Aluno poderao responder a
questao.

Esta pagina exibe o IP e porta do servidor, os quais devem ser informados
aos alunos para conexao. Também é exibida a quantidade de respostas recebidas e
quantas destas foram an6nimas (Figura A.17).

Figura A.17 — Servidor iniciou com sucesso

SERVIDOR

IP:
192.168.25.77

Porta:
1234

Respostas recebidas: 6
[2 andnima(s)]

Toque no botdo abaixo para finalizar o envie de dados sos
alunos e ver o grifico desta questio

Fonte: Elaborada pela autora
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Caso ocorra algum erro durante o uso do servidor, como, por exemplo, o
dispositivo ser desconectado da rede, o usuério serd informado e a questao sera
encerrada automaticamente (Figura A.18).

Figura A.18 — Erro durante disponibilizagdo do servidor

Erro no servidor

Ocorreu um erro com o servidor,
verifique por mudangas na rede.
A questdo serd finalizada.

Fonte: Elaborada pela autora

Ao tocar no botédo “Finalizar”, o servidor sera encerrado e mais nenhum aluno
podera responder a questao. O usuario € encaminhado para o grafico de barras de
respostas da questdo. Tocando sobre o grafico, o usuario pode visualizar uma lista de
todos os alunos que responderam e as alternativas escolhidas por eles (Figura A.19).

Figura A.19 — Estatisticas da questao finalizada

&  ESTATISTICAS

Turma: Matemadtica Turma: Matematica
Questdo: 11/03/19 as 11:23 Questdo: 11/03/19 as 11:23

N de respostas x Alternativas

<  RESPOSTAS ALUNOS

A []

3
2
]

c
Toque sobre o grfico para ver a5 respostas de cada aluno

Fonte: Elaborada pela autora
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Ao tocar no icone superior esquerdo para retornar, o usuario € encaminhado ao
inicio da pagina “Nova Questao”.
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A.4. Estatisticas

Ao entrar nesta pagina, o usuario se depara com uma lista de turmas com dados
no sistema. Caso n&o haja nenhuma, o usuario é informado (Figura A.20).

Figura A.20 — Lista de turmas para visualizar estatisticas

Selecionar turma N&o ha turmas ativas
Fisica
Geografia
Histéria
Matemdtica

Portugués

Fonte: Elaborada pela autora

Ao selecionar uma turma, o usuario é encaminhado para outra pagina que exibe
um grafico do desempenho geral de toda a turma, conforme mostra a Figura A.21.

Figura A.21 — P4agina do gréafico de desempenho de determinada turma

& ESTATISTICAS

Turma: Matematica

Desempenho x N° de questdes

100.04

Fonte: Elaborada pela autora

A partir desta pagina, o usuario pode sobre o grafico ou no botdo “Ver Alunos”.
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Se optar por tocar sobre o gréfico, o sistema exibira uma pagina contendo uma
lista de questdes respondidas por esta turma, a qual também informa a quantidade de
acertos e 0 numero de respostas recebidas (Figura A.22).

Figura A.22 — Lista de questdes respondidas por determinada turma

&  HISTORICO

Turma: Matemdtica

Selecione uma questio para ver o grifico de barras

11/03/19 45 11:23 (3 acertos de 6)
25/03/19 a5 11:41 (3 acertos de3)
22/04/19 45 11:08 (6 acertas de &)

Fonte: Elaborada pela autora

Ao selecionar uma das questdes listadas, o usuario € encaminhado para o
grafico de barras desta questao, que exibe a quantidade de acertos por alternativa. Ja
ao tocar sobre o grafico, o sistema exibird uma pagina com uma lista de todos os alunos
que responderam esta questao e as alternativas escolhidas por eles (Figura A.23).

Figura A.23 — Estatisticas de determinada questao

&  ESTATISTICAS

Turma: Matematica Turma: Matematica
Questdo: 11/03/19 as 11:23 Questédo: 11/03/19 as 11:23

N® de respostas ¥ Alternativas.

ll_l
1
0

A ] ¢

Toque sobre o grafico para ver as respostas de cada slunc

<  RESPOSTAS ALUNOS

Fonte: Elaborada pela autora
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Voltando a pagina do grafico de turmas, caso o usuario toque no botao “Ver
Alunos”, podera ver o desempenho geral de cada aluno naquela turma. O usuario
€ encaminhado para uma lista de alunos que responderam questées na turma
selecionada, como a exibida na Figura A.24.

Figura A.24 — Lista de alunos que responderam em determinada turma

& ESTATISTICAS

Selecionar aluno

Ana Maria da Silva
Carlos Henrique Marques
Carlos Prado

Eduardo de Oliveira
Giovanni Rocha da Silva

Joao Carlos

Fonte: Elaborada pela autora

Ao selecionar determinado aluno, o usuério podera visualizar o grafico de
desempenho do aluno nesta turma. Tocando sobre o grafico, o sistema exibira uma
lista de questdes respondidas pelo aluno na respectiva turma (Figura A.25).

Figura A.25 — Desempenho de um aluno em determinada turma

& ESTATISTICAS €  HISTORICO
Turma: Matematica Aluno: Ana Maria da Silva
Aluno: Ana Maria da Silva Turma: Matematica

E-mail: anamaria@gmail.com
Desempenho x N? de questtes

g B
T

1 2 k)

Toque sobre o grafico para ver o histérico de desempenho

Fonte: Elaborada pela autora
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Nas paginas de estatisticas, ha um icone no canto superior esquerdo que
permite ao usuario voltar a ultima pagina visitada, exceto pela primeira pagina, que
exibe o icone do menu.
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A.5. Configuracoes
Na pagina “Configuracbes” o usuario possui quatro opcoes (Figura A.26):

Figura A.26 — Pagina “Configuragoes”

Noma Completoc
Jodo Carlos Souza

ALTERAR NOME

GERENCIAR TURMAS

Fonte: Elaborada pela autora

1. ALTERAR NOME: o nome do usuéario € obtido através da conta Google. Caso
esteja incompleto ou incorreto, o usuério podera utilizar esta opgao para corrigi-lo
na propria pagina, conforme mostra a Figura A.27.

Figura A.27 — Alterando o nome do usuario

= CONFIGURAGOES

‘Home Completo:
Jodo Carlos Souza de Qliveira

Fonte: Elaborada pela autora
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2. GERENCIAR TURMAS: permite ao usuario apagar os dados de determinada
turma, caso considere que estes dados ndo sejam mais de seu interesse. E util
para remover os dados do dispositivo apés o final do curso da turma em questéo,
por exemplo. Se ndo houver turmas salvas, o usuario é informado (Figura A.28).

Figura A.28 — Gerenciamento de turmas

& TURMAS &  TURMAS

Remover dados de turmas N&o ha turmas ativas

Fisica

Geografia

Histdria

Matematica

Portugués ]

Fonte: Elaborada pela autora

3. SOBRE: pagina que exibe detalhes gerais sobre o sistema (Figura A.3).

4. SAIR: realiza logout na conta Google sendo utilizada no sistema e encaminha o
usuario a pagina inicial.
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A.6. Conexao com Usuarios do Modulo Aluno

O sistema requer que o usuario do moédulo Professor e os usuarios do médulo
Aluno compartilhem a mesma rede em seus dispositivos méveis. Esta pode ser uma
rede com ou sem acesso a internet ou também um ponto de acesso (hotspot) criado
no dispositivo do professor.

A.6.1. Utilizando um Roteador WiFi

Ao optar por utilizar um roteador WiFi, basta assegurar que tanto o professor
quanto todos os alunos estejam conectador nesta mesma rede. Caso seja necessario
auxilio para conectar um dispositivo a uma rede WiFi, os enderecos abaixo indicam o
passo a passo.

1. iOS
— Como conectar um iPhone ou iPad a uma rede WiFi:

<support.apple.com/pt-br/HT202639>

2. Android
— Como conectar um dispositivo Android a uma rede WiFi:

<support.google.com/android/answer/9075847>

A.6.2. Ponto de Acesso no Dispositivo do Professor

Ao optar por compartilhar um ponto de acesso, lembre-se de desativar os dados
méveis, como 3G ou 4G, que nao funcionam para a troca de dados neste sistema. Os
enderecos abaixo podem ajudar caso seja necessario auxilio com estas configuracdes.

1. iOS
— Como configurar um ponto de acesso em um jPhone ou iPad:
<support.apple.com/pt-br/HT204023>
— Verificar o uso de redes méveis em um iPhone ou iPad:

<support.apple.com/pt-br/HT201299>

2. Android
— Como configurar um ponto de acesso em um dispositivo Android:
<support.google.com/android/answer/9059108>
— Verificar o uso de redes moveis em um dispositivo Android’:

<androidpit.com.br/como-configurar-internet-smartphone-android>


support.apple.com/pt-br/HT202639
support.google.com/android/answer/9075847
support.apple.com/pt-br/HT204023
support.apple.com/pt-br/HT201299
support.google.com/android/answer/9059108
androidpit.com.br/como-configurar-internet-smartphone-android
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APENDICE B — MANUAL DO USUARIO: AVR ALUNO

O aplicativo AvR Aluno é parte do sistema de respostas em sala de aula
Avaliagdo Rapida (AvR). Este documento apresenta como utilizar o médulo Aluno
e outras informacdes importantes sobre 0 mesmo.

Neste manual constam as seguintes secoes:

1. Inicio

2. Menu

3. Responder Questao
4. Estatisticas

5. Configuragdes
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B.1. Inicio
Na pagina inicial o usuario possui trés op¢des (Figura B.1):

Figura B.1 — Pé4gina inicial

Maodulo Aluno

LOGIN COM CONTA GOOGLE

Fonte: Elaborada pela autora

1. LOGIN COM CONTA GOOGLE: o sistema faz uso da conta Google para garantir
a identificagdo do usudrio e salvar os dados gerados pelo sistema. E necessario
acesso a internet para efetuar o login e, caso tente fazé-lo sem internet, o usuario
recebera o aviso da Figura B.2. Neste caso, ele pode optar pelo modo anénimo.

Figura B.2 — Falha de conexdo com a internet ao tentar efetuar login

Erro ao efetuar login

Verifique sua conexdo com a Internet

oK

Fonte: Elaborada pela autora
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ApGés efetuar login, o usuario € encaminhado a pagina “Responder Questao”.

2. ANONIMO: se o usuario desejar utilizar o sistema e néo tiver acesso a internet
para efetuar login com sua conta Google, podera utilizar esta fungdo. O modo
andnimo permite ao usuario responder uma questao sem que os dados sobre a
mesma sejam salvos no dispositivo.

A pagina “Responder Questao” é a Unica acessivel no modo anénimo.
3. SOBRE: pagina que exibe detalhes gerais sobre o sistema (Figura B.3).

Figura B.3 — Pagina “Sobre”

€  SOBRE: AvR Aluno

Avaliagdo Rapida Madulo Aluno é
parte de um sistema de respostas em sala
de aula: AvR.

Por meio deste aplicativo o aluno
pode responder questdes geradas pelos
seus professores utizando um dispositivo
mavel.

S6 hd a necessidade de conex@o
com a internet para realizar login no
aplicativo; depois pode ser utilizado sem
internet. Caso o aluno ndo possua acesso a
internet para efetuar o login, pode
responder no modo anénimo.

Com login, o aluno pode verificar
suas estatisticas gerais de desempenho
em cada turma.

0 professor deve utilizar o
aplicativo AvR Professor para gerar as
questdes. Aluno e professor devem estar
conectados na mesma rede para utilizar o
sistema.

Fonte: Elaborada pela autora
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B.2. Menu

O menu do sistema pode ser encontrado nas paginas principais (“Responder
Questao”, “Estatisticas” e “Configuragdes”) quando o usuario estiver conectado com
sua conta Google. O icone do menu se encontra no canto superior esquerdo da tela e,
quando tocado, exibe uma gaveta com itens que redirecionam o usuario as paginas
principais, conforme mostra a Figura B.4.

Figura B.4 —Menu

MENU - Avr Aluno
Responder Questio
Estatisticas

Configuragbes

Fonte: Elaborada pela autora
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B.3. Responder Questao

Para receber os dados de uma questao criada no moédulo Professor, o aluno
precisara inserir os dados de IP e porta do servidor fornecidos pelo professor. O sistema
informa caso o servidor ndo seja encontrado. A Figura B.5 ilustra esta situagéao.

Figura B.5 — Insergao de dados para conexao com o médulo Professor

= RESPONDER QUESTAO

Dados para conexao:

a2 Erro ao conectar no servidor
192.168.25.211

Verifique ip e porta informados.

Pona
4041

RESPONDER QUESTAD

Fonte: Elaborada pela autora

Se a conexdo com a rede ou o servidor forem cancelados antes do sistema
receber os dados necessarios, o usuario sera informado pelo erro da Figura B.6.

Figura B.6 — Erro durante troca de dados com o médulo Professor

Erro ao receber dados do
servidor

Problema durante a conexdo. Verifique

se o servidor foi encerrado

Fonte: Elaborada pela autora
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Ao receber os dados da questdo com sucesso, o usuario € encaminhado para
uma nova pagina onde devera selecionar sua resposta para a questdo. Basta tocar
sobre a alternativa para seleciona-la e tocar no icone do canto superior direito para
prosseguir. O usuario nao pode seguir sem nenhuma selecao (Figura B.7).

Figura B.7 — Exibigdo da questdo recebida

&  RESPONDER QUESTAO

Selecione uma altemativa na imagem

Resposta?

Selecione alguma alternativa!

oK

Fonte: Elaborada pela autora

Apds responder a questao, séo trés as possiveis respostas do sistema para o
usuario:

a) Resposta correta (Figura B.8);

Figura B.8 — O usuario acertou a questéo

&  RESPONDER QUESTAO
A
B
C

Muito bem!

Resposta correta.

Fonte: Elaborada pela autora



b) Resposta incorreta (Figura B.9);

Figura B.9 — O usuério errou a questéo

€  RESPONDER QUESTAO

A
B
Cc

Fonte: Elaborada pela autora

Que pena!

Vocé errou desta vez.
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c) Sem visualiza¢ao da resposta correta (Figura B.10): o professor omitiu essa
informacao ao aluno. Neste caso, o préprio professor informara a resposta
e a mesma estara disponivel para visualizagcado nas estatisticas apés 30

minutos.

Figura B.10 — Sistema nao informa se o usudrio acertou a questéo

€  RESPONDER QUESTAO

Sera que voce acertou?

Verifique com o professor a resposta
coreta.

Fonte: Elaborada pela autora

Ao retornar (tocando no icone superior esquerdo), o usuario € encaminhado

novamente ao inicio da pagina “Responder Questao”.
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B.4. Estatisticas

Ao entrar nesta pagina, o usuario se depara com uma lista de turmas com dados
no sistema. Caso n&o haja nenhuma, o usuario é informado (Figura B.11).

Figura B.11 — Lista de turmas para visualizar estatisticas

Selecionar turma Nao ha turmas ativas
Fisica
Geografia
Histdria
Matematica

Portugués

Fonte: Elaborada pela autora

Ao selecionar uma turma, o sistema exibe um grafico do desempenho geral do
aluno na mesma. Se o professor omitir a resposta correta de uma questao ao aluno,
esta s6 aparecera nas estatisticas apds 30 minutos (Figura B.12).

Figura B.12 — Péagina do grafico de desempenho do aluno em determinada turma

& ESTATISTICAS & ESTATISTICAS

Turma: Portugués Turma: Matematica
Professor: Renato Gomes Professor: Carlos Prado
Acertos: 5de 7

Desempenho x N® de questies

100.0 -—A\

1 2 3 4 5 6 7

e o grifico para ver o histdrico de desempenho

Obs: Quando o professor ndo enviar a resposta, aguarde 30
minutes apds responder para visualizagdo.

Fonte: Elaborada pela autora
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O usuario tem ainda a possibilidade de tocar sobre o grafico para visualizar o
histérico de questdes respondidas nesta turma (Figura B.13).

Figura B.13 — Lista de questdes respondidas em uma turma

€  HISTORICO

Turma: Portugués
Professor: Renato Gomes

Fonte: Elaborada pela autora

Nas paginas de estatisticas ha um icone no canto superior esquerdo que permite
ao usuario voltar a ultima pagina visitada, exceto pela primeira pagina, que exibe o
icone do menu.
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B.5. Configuracoes
Na pagina “Configuracdes” o usuario possui quatro opcoes (Figura B.14):

Figura B.14 — Péagina “Configuragoes”

= CONFIGURAGOES

Home Completor
Jodo Carlos Souza

ALTERAR NOME

GERENCIAR TURMAS

Fonte: Elaborada pela autora

1. ALTERAR NOME: o nome do usuério € obtido através da conta Google. Caso
esteja incompleto ou incorreto, o usuério podera utilizar esta opgao para corrigi-lo
na prépria pagina, conforme mostra a Figura B.15.

Figura B.15 — Alterando o nome do usuério

= CONFIGURACOES

‘Home Completo:
Jodo Carlos Souza de Qliveira

e T

Fonte: Elaborada pela autora
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2. GERENCIAR TURMAS: permite ao usuario apagar os dados de determinada
turma, caso considere que estes dados ndo sejam mais de seu interesse. E util
para remover os dados do dispositivo apés o final do curso na turma em questéo,
por exemplo. Se ndo houver turmas salvas, o usuario é informado (Figura B.16).

Figura B.16 — Gerenciamento de turmas

€  TURMAS € TURMAS

Remover dados de turmas N&o ha turmas ativas
Fisica ]

Geografia

Histéria

Matematica ]

m

Portugués

Fonte: Elaborada pela autora

3. SOBRE: pagina que exibe detalhes gerais sobre o sistema (Figura B.3).

4. SAIR: realiza logout na conta Google sendo utilizada no sistema e encaminha o
usuario a pagina inicial.
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