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RESUMO

A avaliacdo da aprendizagem € uma pratica pedagdgica essencial para um bom andamento do
processo de ensino e aprendizagem, tanto para o professor, quanto para o aluno, entretanto,
ela pode se apresentar como trabalhosa e repetitiva. A crescente integracdo da tecnologia no
cotidiano da sociedade permite que as inovacgdes tecnoldgicas sejam utilizadas na educacéo,
algo que se tornou muito evidente durante a pandemia causada pela COVID-19. Diante desse
cenario, é necessario o uso de uma aplicacdo que facilite o processo de avaliagéo,
beneficiando o professor, que poderad verificar a eficdcia dos seus métodos de ensino e
adequa-los se necesséario, e 0 aluno que podera de avaliar seu desempenho. O objetivo deste
projeto foi desenvolver um aplicativo mével que permite que o professor envie questdes de
multipla escolha para os alunos e avalie os resultados da turma, direcionado para os principais

sistemas operacionais de dispositivos moveis, Android e iOS.

Palavras-chave: Avaliacdo da Aprendizagem. Educacdo. Sistema de Resposta em Sala de

Aula. Aplicativos Mdveis. Dart. Flutter.



ABSTRACT

Assessment of learning is an essential pedagogical practice for the good progress of the
teaching and learning process, for both the teacher and the student, however, it can present
itself as demanding and repetitive. The increasing integration of technology into the daily life
of society allows technological innovations to be used in education, something that became
very evident during the pandemic caused by COVID-19. In this scenario, it is necessary to use
an application that facilitates the evaluation process, benefiting the teacher, who will be able
to verify the effectiveness of his teaching methods and adapt them if necessary, and the
student, who will be able to evaluate his performance. The goal of this project was to develop
a mobile application that allows the teacher to send multiple choice questions to the students
and evaluate the results of the class, targeted for the main mobile device operating systems,
Android and iOS.

Keywords: Assessment of Learning. Education. Classroom Response System. Mobile

Applications. Dart. Flutter.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 — Exemplo de Cartdo PIICKEIS ............uuuuiuiiiiiiiiiiiiiiiiii e 17
Figura 2 — Exemplo de aplicativo desenvolvido com Flutter para iOS e Android ................ 19
Figura 3 — Tela do Google Sign-In em um aplicativo desenvolvido com Flutter.................. 20
Figura 4 — Estrutura do arquivo JSON que armazena as turmas dos USUArios ...................... 23
Figura 5 — Estrutura do arquivo JSSON que armazena as turmas dos USUArios ................c..... 23
Figura 6 — Tela para criacdo de uma nova avaliagao. ..............cceeeeeeeerieiiiiiiiiii e, 24
Figura 7 — Tela onde 0 usuario pode editar SUaS tUNMAS. ..........eeeeeeereeeeriiiiiieeeeeeeeeeenvnnnn 24
Figura 8 — Tela para transformagao da imagem. ...............ueuuummmmmmmmmmnniiiiiiiiiiiiiiieeinneiaeeeees 25
Figura 9 — Tela do modulo Professor para selecdo das alternativas. .........ccccccooeviuvviveenennn. 26
Figura 10 — Tela para compartilhar o cddigo da avaliacdo e encerrd-la.................ccoevvvnnnnn. 27
Figura 11 — Tela da aplicacdo do aluno onde é possivel responder as questdes.................... 27
Figura 12 — Estrutura do arquivo JSON para 0 MAdulo Professor. ...........ccccceevviiiiiiineenennnn. 28
Figura 13 — Estrutura do arquivo JSON para 0 Modulo Aluno. ...........cceveeeeiiieeeieeeeiiinn, 29
Figura 14 — Exemplo de tela do sistema que apresenta um grafico de linhas. ...................... 30
Figura 15 — Exemplo de tela com porcentagem de acertos para cada questao. ..................... 31

Figura 16 — Exemplo de tela do sistema com um grafico de barras. .........ccccccooviiiiininnnnnnn. 31



SUMARIO

1 INTRODUGAQ ..ottt 11
IR o 0] o] 1= o - L PSPPSR 11
1.2 JUSTITICATIVA ....ecveeiieieiesee ettt bbbttt bbb sbenre s 12
IR T © 1 ] 13 1 1Y OSSR 13
1.3.1 ODJELIVO GEIAI ...t 13
1.3.2 ODjJetiVOS ESPECITICOS ....vouveuiiiieiiiieieeie ettt 13
1.4 Organizagdo da MoNOGIrafia..........ccceciieiiiiieiie e 13
2 FUNDAMENTAGAO TEORICA.......cooriinrieieiinsessissse s 14
2.1 Avaliagdo da APrendiZagem........ccoiiiiiiiiieieii e 14
2.2 Educacéo e Tecnologia da INfOrmMagao...........cccuverieieiiiiniiesesee s 15
2.3 Sistemas de Resposta de Sala de Aula.........ccooveiiiiiiiiicccc 16
3 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS. ........ccooeeiiiieee e 18
Nt R I = o AU RP P OURTRPPRRUR 18
B0 e (U1 1 ] RSP R 18
3.3 ViSUAI STUAIO COUB ......iiiiiiiieiieieie ettt bbb enes 19
3.4 Google Sign-1N € FIreDase.........ccoviiie e 19
B0 JSON ettt ettt ettt a e b et e re et et et be st et ne b e 20
3.6 Pacotes DArt € FIUTLIET ......c..ooviiiee e 21
4 SISTEMA DESENVOLVIDO.......cccitiiiiiieieiee ettt 23
o V- (o 1T - | USRS 23
4.2 AULENtICACEOD JOS USUAKNIOS. ......eviueeiirieieiieiesie ettt sttt ene e 23
4.3 Geracao de Avaliagies @ RESPOSTIAS. .......ccuiiiirieieieiieite sttt 24
4.4  Armazenamento de DadOS........cccooieiiiierieie et 28
4.5 Troca de Dados entre 0s MOAulos dO SIStEMA .........ccceiiiiiiiiiinieee e 29
4.6 Estatisticas de DESEMPENNO.......ccoi it 30
5 CONCLUSAO......ccoiiiiieieeeie st 32
5.1  TrabalnoSs FUTUNOS ........ooiiiee ettt sne e e nes 32

REFERENGCIAS ..o e e et e e e e et e e e et e e e s e es et e e et e e et e e s et e e e s e e es e e s e e s e e een e 33



11

1 INTRODUCAO

O relacionamento entre as areas da educacdo e da tecnologia da informacdo e
comunicagdo € um importante fenébmeno que, no Brasil, data desde o inicio da década de
1970, e que, notavelmente vem se intensificando, principalmente no contexto da pandemia de
COVID-19.

Desde essa integracao entre aprendizado e tecnologia, 0 nimero de debates sobre de
gue maneira as tecnologias da informacéo e comunicacdo (TIC) devem ser utilizadas escalou,
Valente e Almeida (2020) apontam que tal uso ndo é neutro, ou seja, almeja mais do que
apenas o uso de diferentes softwares ou dispositivos, mas também sua integracdo ao curriculo
escolar e a visdo educacional da institui¢do de ensino.

Este trabalho possui como foco tedrico a avaliagdo da aprendizagem e como tal
processo pode ser auxiliado por meio da tecnologia. A aprendizagem, um processo
cumulativo, gradativo e pessoal para cada individuo, ainda €, em muitos casos apenas
verificada, e ndo avaliada. O processo de avaliacdo permite que o0s erros e acertos de cada
aluno sejam identificados e compreendidos de maneira continua, possibilitando a intervencéao
do professor para a melhoria no processo de aprendizagem (BARBOSA, 2008).

O projeto apresentado neste trabalho auxilia, através de sistemas computacionais e
tecnoldgicos, o processo de avaliagdo da aprendizagem ao disponibilizar uma maneira de
analisar o desempenho de alunos e turmas em sala de aula com o uso de dispositivos moveis,

ndo s6 para o educador, mas também para o aprendiz.

1.1 Problema

Em contrapartida as correntes pedagogicas tradicionais, que em muitos casos
entendem o aprendizado apenas como um processo de memorizagdo, cuja figura central é o
professor, as correntes progressivas tém o aluno como cerne (SAVIANI, 1999).

E possivel observar que mesmo com essa mudanca de paradigma na pedagogia,
muitas instituicbes e educadores apenas tomam ciéncia do conteido absorvido pelo aluno e
pela turma em sua totalidade através de métodos de verificagdo que ndo permitem que se
identifigue o que foi compreendido ou ndo, normalmente no periodo de finalizacdo das

disciplinas.
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Para contribuir com o processo de avaliagdo da aprendizagem, este continuo e que
permite que cada dificuldade seja identificada de modo a ser logo revisada e auxiliada, as
ferramentas utilizadas pelo educador devem ser de facil utilizacdo, funcionando em tempo
real, com precisao, e que proporcionem um diagndstico individual para cada aluno e outro
amplo para que a eficiéncia do trabalho desenvolvido em classe seja continuamente
melhorada.

Utilizar dispositivos eletrénicos para resposta como os clickers?, implica na compra
de equipamentos que precisariam de monitoramento constante e eventuais manutencdes, algo
ndo acessivel a todas as instituicoes.

O uso de aplicacbes, neste caso, aplicagbes moveis, € uma solugdo para este
problema, pois permite que o professor e os alunos, através de seus dispositivos pessoais,

tenham acesso aos sistemas de resposta.

1.2  Justificativa

Para que o processo de aprendizagem seja bem sucedido, é fundamental que o
processo de avaliacdo da aprendizagem também seja bem executado, garantindo uma
evolucdo concreta tanto dos educandos como também dos educadores.

No entanto, a incerteza de quais ferramentas utilizar pode ser um obstaculo para o
professor. A presenca crescente das tecnologias da informacdo e comunicacdo na educagédo

mostra-se como uma aliada aos docentes, De Oliveira (2015, p. 93) afirma que:

O professor deve ver a tecnologia com uma aliada do processo de ensino
aprendizagem, isto €, como um recurso que surgiu em contribuicdo ao processo. [...].
Inimeros estudos comprovam seus beneficios, suas vantagens, de modo que n&do
existe razdo para ndo aplicar os recursos tecnoldgicos em sala de aula [...].

Este trabalho apresenta o projeto de dois aplicativos moveis, um que auxilie o
professor e 0 outro os alunos. Esse sistema permite que o professor, através de avaliagdes com
questdes de multipla escolha, receba uma devolutiva imediata com estatisticas graficas do
desempenho de cada aluno e da turma e, também, que cada aluno avalie seu desempenho de

maneira continua.

! Sistemas de resposta em sala de aula que utiliza aparelhos transmissores para que os alunos respondam as
questBes propostas pelo professor.
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Uma aplicacdo mdvel, ndo apenas auxilia no engajamento dos discentes por meio do
uso de uma tecnologia familiar para sua grande maioria, mas também diminui potenciais
custos e eventuais problemas que seriam gerados com sistemas alternativos como os clickers.

A troca de dados ocorre pela Internet, de modo que as aplicacfes do professor e do
aluno seréo os clientes e um host, no caso deste trabalho um computador com endereco IP

fixo, é o servidor.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um sistema movel de respostas em sala
de aulas que funcione pela internet, permitindo a um usuario, o professor, encaminhar
questdes de multipla escolha para outros usuarios, 0s alunos, responderem e que gere,

posteriormente, uma analise grafica do desempenho de cada aluno e da turma.

1.3.2 Objetivos Especificos
Os objetivos especificos deste trabalho incluem:
- Apresentar uma aplicacdo mdvel que atenda aos requisitos do professor para 0s
sistemas operacionais Android e iOS;
- Apresentar uma aplicacdo movel que atenda aos requisitos dos alunos para 0s
sistemas operacionais Android e iOS;

- Descrever o script do lado do servidor.

1.4 Organizagao da Monografia

Esta monografia divide-se em 5 capitulos, sendo este o introdutério. A
fundamentacéo teorica é apresentada no Capitulo 2, ja as ferramentas e tecnologias utilizadas
durante o desenvolvimento estdo no Capitulo 3, a aplicacdo desenvolvida € detalhada no

Capitulo 4 e finalmente, o Capitulo 5 consta a conclusao.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo serdo apresentados os principais conceitos referentes a teoria da
avaliacdo da aprendizagem, a relacdo entre a educacdo e a tecnologia da informacédo e

comunicacdo e os sistemas de resposta em sala de aula.

2.1 Avaliacéao da Aprendizagem

O processo de aprendizagem possui como principais caracteristicas o fato de ser
cumulativo, gradativo e pessoal do aluno, assim, o ritmo e maneira com que cada individuo
aprende é Unico. A compreensdo deste carater pessoal da aprendizagem faz com que o aluno
seja 0 ponto central nas correntes pedagogicas progressistas, transformando a orientacdo da
escola moderna para uma visao paidocéntrica (CAMPOS, 2014).

A partir deste paradigma, o educador tem como papel principal observar o
desempenho de cada aluno, de forma que, por meio disto, sejam desenvolvidos estratégias e
métodos para que o processo de aprendizagem transcorra de forma satisfatoria e eficaz. Nota-
se, no entanto, que muitas instituicdes e educadores apenas verificam de que maneira o
conteudo foi fixado pelos alunos através de métodos de avaliacdo geradores de notas, como
trabalhos e provas, que, segundo Luckesi (2013), muitas vezes sdo aplicadas como se ndo
tivessem relacdo com o processo de aprendizagem. Neste caso, ocorre apenas uma verificagdo
da aprendizagem.

A avaliacdo, por outro lado, é, em sintese, qualificar algo por meio de uma
disposicdo acolhedora, ou seja, que ndo gere uma exclusdo ou julgamento do que se avalia,
tendo como objetivo tomar uma decisao sobre aquilo que foi qualificado (LUCKESI, 2000).

O termo avaliacdo da aprendizagem surge na década de 1930 e é atribuido a Ralph
Tyler, educador estadunidense que se dedicou a questdo de um ensino que fosse eficiente
(FENILI et al., 2002).

Kraemer (2005) aponta que, no contexto das praticas pedagogicas aplicadas no
processo de ensino e aprendizagem, ndo pode se resumir a um conceito formal e estatistico,
apenas atribuindo notas que decidirdo o avango ou retencdo em determinadas disciplinas.

Muitas andlises sobre a avaliagdo a dividem em duas funcBes principais: a
classificatdria, aquela que hierarquiza e classifica os alunos, cujo Unico objetivo é a melhoria

da nota final, e a diagnostica, que se da continuamente, permitindo a intervencao do professor
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para a melhoria da aprendizagem, onde os erros ndo sdo vistos simplesmente como uma falha,
mas como um sinal de qual o caminho a ser tomado (BARBOSA, 2008).

O erro, dentro de uma metodologia que tenha o educando como centro, deve ser
visto como uma parte comum do processo de aprendizagem, essencial para tanto o educador
quanto o educando readequarem seus métodos de aprendizado e ensino.

Considerando a afirmacdo de Barbosa (2008), fica clara a necessidade de incentivar
e auxiliar o professor para que o devido processo de avaliacdo da aprendizagem seja aplicado,
garantindo ndo s6 o progresso do aluno, mas também o aperfeicoamento da pratica

pedagogica do professor.

2.2 Educacao e Tecnologia da Informacéo

A tecnologia tornou-se uma parte integral da vida em sociedade, sendo impossivel
classifica-la como um fendmeno isolado, com simples artefatos e ferramentas a disposicao
dos homens, sendo essa uma concepg¢do reducionista da mesma (FREITAS; SEGATTO,
2014).

Diante deste cenario em que a tecnologia esta presente em todos os quadros da
sociedade, sua relacdo com a educacdo nao poderia ser diferente.

A insercdo das tecnologias da informacgéo e comunicacdo (TIC), convergéncia entre
informéatica e comunicacgdo, na educacdo no Brasil teve seu inicio em algumas instituicGes de
ensino superior na década de 1970, entretanto sua inclusdo no ensino basico por meio de
politicas publicas s6 se iniciaria na década seguinte. Entretanto o uso de tecnologias na
educacdo ndo € neutro, ou seja, objetiva mais do que apenas o uso indiscriminado de
diferentes aparelhos e programas, mas sim sua integracdo ao curriculo escolar e a visao
educacional da instituicdo de ensino (VALENTE; ALMEIDA, 2020).

Dentro da pedagogia, a utilizacdo da tecnologia é chamada de Informatica
Educativa. Seu conceito principal, segundo Rocha (2008), ndo é o de aprender como utilizar
as tecnologias, de maneira descontextualiza, mas sim que elas auxiliem o processo de
construgcdo de conhecimento, sendo um meio e ndo um fim, sendo preciso considerar o
curriculo.

A aplicacdo das TIC com fins pedagdgicos, para o aluno, permite que ele se torne
um sujeito ativo, pois ele, a partir de um software, pode decidir a melhor forma de solucionar

o problema ali proposto, e para o professor, apresenta o desafio de se adaptar a esta forma de
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ensino, pois ndo é mais a Unica fonte de transmisséo de conhecimento e informacéo, e deve,
neste contexto, desempenhar o papel de facilitador da aprendizagem (ROCHA, 2008).

Os dispositivos moveis estdo inseridos neste panorama. Eles podem ser
classificados como moveis a partir de algumas caracteristicas como seu tamanho portatil, sua
mobilidade e conectividade. Soares (2016) destaca que com o nimero crescente de celulares
smartphone, agora parte do estilo de vida da sociedade, em especial dos jovens, o professor
tem uma oportunidade de criar aulas mais dindmicas e atrativas.

Nota-se que apesar da popularidade dos dispositivos moveis, eles possuem algumas
limitacbes como telas pequenas e espaco de visualizagdo restrito, baixo poder de
processamento e capacidade de processamento dependendo do dispositivo, fragmentacéo de
conteudos, dentre outras (DIAS, 2012 apud SABOIA; VARGAS; VIVA, 2013).

Existem também os aplicativos mdveis, softwares direcionados ao uso em
dispositivos mdveis, desenvolvidos normalmente para os principais sistemas operacionais
deles, o Android ou iOS, ou muitas vezes para ambos, pois Vvarias linguagens ja possuem
suporte para desenvolvimento multiplataforma.

Com o auxilio de dispositivos e aplicativos mdveis, uma nova modalidade de
aprendizagem, chamada de aprendizagem modvel (em inglés mobile learning ou m-learning)
vem ganhando forca. O aprendizado mdvel aproveita as potencialidades da tecnologia mével
como as redes sem fio e 4G ou até mesmo 5G, de modo a criar oportunidades de
aprendizagem através de diferentes contextos e tempos para os alunos. Ha um grande
potencial nos dispositivos e aplicativos moveis para a promoc¢do da aprendizagem, diferente
de muitas crencgas de profissionais que acreditam que os mesmos distraem e atrapalham as
aulas, mas € preciso uma reflexdo sobre as contribuicdes que esta tecnologia provoca (LEITE,
2014).

2.3  Sistemas de Resposta de Sala de Aula

Os Sistemas de Resposta em Sala de Aula (do inglés Classroom Response Systems,
de acrénimo CRS), desde a década de 1960, vém sendo testados nas salas de aulas, com o
objetivo principal de estimular o engajamento dos estudantes dentro da sala de aula (DEAL,
2007).

A principal vantagem desses sistemas é que eles oferecem uma devolutiva imediata
do desempenho dos alunos para o professor. Existem diversas categorias de CRS, dentre as

quais pode-se destacar os clickers e o Plickers.
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Os clickers sdo CRS que utilizam aparelhos transmissores para o envio das
respostas. Apos receber as respostas, o sistema gera um grafico de desempenho. A maior
vantagem deste tipo de sistema € a possibilidade de participacdo andnima dos alunos e a
abordagem dindmica, que aumenta o engajamento da classe (BRUFF, 2010).

Plickers é um sistema CRS que utiliza dispositivos moveis e um modulo web de
gerenciamento. Ele é composto de trés elementos principais que séo os cartdes Plickers que 0s
alunos utilizam para responder as questdes, um dispositivo movel com cdmera que possua o
aplicativo Plickers e um computador com acesso a Internet (PLICKERS, 2022).

O sistema funciona da seguinte maneira, o professor acessa 0 médulo web e prepara
uma série de questdes de multipla escolha, em seguida, durante a aula, o professor exibe as
questdes aos alunos que as respondem segurando seus cartbes Plickers em uma orientacdo
especifica, cada uma sendo um cadigo QR (do inglés, Quick Response) que representa uma
alternativa e é escaneado pelo dispositivo mével do professor. Quando a sessdo avaliativa é
concluida, relatérios e fichas de pontuacdo dos alunos séo fornecidos no médulo web e podem
ser usados para acompanhar o desempenho individual e coletivo ao longo do tempo
(PLICKERS, 2022).

A Figura 1 exibe um exemplo de cartdo Plickers.

Figura 1 — Exemplo de cartdo Plickers

Fonte: PLICKERS (2022)
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3 FERRAMENTAS E TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Nesta secdo sdo detalhadas as ferramentas e tecnologias utilizadas para o

desenvolvimento do projeto proposto neste trabalho.

3.1 Dart

Dart é uma linguagem de programacao optimizada para aplicagdes client-side criada
pela Google em outubro de 2011, no momento deste trabalho em sua versao estavel 2.16.0,
objetivando o desenvolvimento agil em qualquer plataforma. Ela pode ser utilizada no
desenvolvimento de aplicacdes de dispositivos mdveis ou desktop, ou direcionada a web,
gracas aos seus compiladores que permitem que 0S programas possam ser executados numa
maquina virtual com recompilacdo incremental, diminuindo o tempo de desenvolvimento, 0s
transformando em cddigo de maquina nativo ou, no caso de programas direcionados a web,
compilando o cédigo Dart para Javascript (DART, 2022).

A linguagem Dart é a base para o framework Flutter e sua sintaxe é simples e muito

similar a outras linguagens como C++ ou Java, por exemplo.

3.2 Flutter

Flutter € um framework desenvolvido pela Google, lancado em 2017, para
desenvolvimento de aplicativos mdveis, web e desktop a partir de apenas uma base de cédigo,
sendo esta sua maior vantagem. No momento esta disponivel na sua versdo estavel 2.10.0.
Baseia-se na linguagem Dart, também da Google, mas também nas linguagens C e C++,
além de uma engine de rendering 2D chamada Skia (FLUTTER, 2022). O codigo C e C++ da
engine é compilado ou com Android’s NDK, no caso de uma aplicacdo Android, ou LLVM nas
aplicacdes i0OS.

A Figura 2 exibe um exemplo de aplicativo mdvel, cuja aparéncia € mesma
independente de qual sistema operacional estd em uso para executar a aplicacdo, iSso ocorre

devido ao fato dos widgetsserem renderizados pela sua propria engine.

2 Em uma interface gréfica, widget é um elemento interativo, como botdes, menus, icones etc.
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Figura 2 — Exemplo de aplicativo desenvolvido com Flutter para iOS e Android

Startup Name Generator

C3wdlsse

YoungPage

LinkBreath
ColdTooth

MixClock

LowFraud
PlainStove

FlagDraft
MomWwill

RearPaint LightGap

FaintAim LostSelf

NeatGym CleanTool

RightWarmth .
WireAd

TrackGrass

FleshView

Fonte: SIMS (2018)

3.3 Visual Studio Code

O Visual Studio Code € um editor de codigo-fonte, desenvolvido pela Microsoft em
2015, com suporte para operacdes como depuracdo, controle de versionamento,
complementacdo de cddigo, dentre outras. E uma ferramenta que pode ser estendida com o
uso de plugins, o que inclui suporte a diferentes linguagens e adi¢cbes ao editor
(MICROSOFT, 2022).

Com o uso de extensdes € possivel depurar e executar, com o uso de um emulador,

aplicativos desenvolvidos com Flutter.

3.4 Google Sign-In e Firebase

O Google Sign-In € um sistema de autenticacdo que utiliza o protocolo OAuth 2.0
gue permite que o usuario efetue login utilizando sua conta do Google (GOOGLE
DEVELOPERS, 2022). A vantagem de utilizar tal sistema é de que ele torna desnecessario a

criagdo de uma base de dados propria para armazenar 0S USUArios.
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O sistema permite que a aplicacdo tenha acesso ao nome, e-mail e imagem de perfil
da conta Google do usuério.

A integracdo do projeto com o Google Sign-In € feito por meio do Firebase, uma
plataforma de desenvolvimento do Google, que possui uma serie de servicos para expandir
uma aplicacdo (GOOGLE DEVELOPERS, 2021). A Figura 3 mostra como ¢ a tela do Google

Sign-In numa aplicacéo Flutter.
Figura 3 — Tela do Google Sign-In em um aplicativo desenvolvido com Flutter

-

Escolha uma conta

para continuar no
tcc_student_app

Animal Master
kingbardock211@gmail.com

Beatriz Vieira
beatriztv2000@gmail.com

Beatriz Tavares Vieira
bt.vieira@unesp.br

Valdir Vieira
valdirsvieira74@gmail.com

&* Adicionar outra conta

Para continuar, o Google
compartilhara seu nome, seu
endereco de e-mail e sua foto do perfil
com o app tee_student_app. Antes
de usar esse app, revise a politica de
yrivacidade e os termos de servigo

Fonte: Elaborada pela autora

3.5 JSON

JSON, abreviagdo de JavaScript Object Notation, é um formato de troca de dados
simples e rapido, de facil entendimento e que, apesar do nome, é independente de qualquer
linguagem de programacdo (ECMA INTERNATIONAL, 2013).

De forma geral, JSON se constitui de duas estruturas, sendo a primeira uma colecao
de pares de nome e valor, conceito conhecido como objeto em muitas linguagens de

programacdo e uma lista ordenada de valores, caracterizado como vetor na maioria das

linguagens.
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A integracdo de JSON com Dart ¢é dada pela biblioteca dart:convert, que possui dois

métodos principais, encode que converte estruturas de mapa® para JSON e decode que faz o
oposto, convertendo JSON em mapas (DART, 2021).

3.6

utilizar

Pacotes Dart e Fluttler

Tanto a linguagem Dart, quanto o framework Flutter garante a possibilidade de se

pacotes desenvolvidos por terceiros que podem ser utilizados durante o

desenvolvimento de aplicagfes, através do seu gerenciador de pacotes, Pub. Os pacotes

usados nas diferentes aplicacdes deste projeto sdo:

a)

b)

d)

9)

h)

)
K)

animated_text kit (versdo 4.2.1): Pacote que contém uma colecdo de animacgfes de
textos.

connectivity plus (versdo 2.2.0): Plugin para descobrir o estado da conexao, seja WiFi
ou rede movel no Android e iOS.

cupertino_icons (verso 1.0.2): Icones para widgets do tipo Cupertino.

firebase_auth (versdo 3.2.0): Plugin Flutter que permite autenticacdo no Android e
iOS usando senhas, niumeros de telefone e provedores de identidade como Google,
Facebook e Twitter.

firebase_core (versdo 1.12.0): Permite a conexao a multiplas aplicacdes Firebase.
fl_chart (versdo 0.45.0): Usado para criacdo de graficos.

font_awesome_flutter (versdo 9.1.0): Fornece 1600 icones adicionais para serem
usados nas aplicagoes.

functions_framework (versdo 0.4.0): Framework FaaS (Function as a service) que
permite a escrita de funcdes portaveis.

google_sign_in (versdo 5.0.3): Plugin para o sistema de autenticacdo para fazer login
com uma conta Google no Android e iOS.

http (verséo 0.13.4): API para requisigdes http.

image_cropper (versdo 1.4.1): Plugin para cortar imagens.

image_picker (versdo 0.8.4+1): Seleciona imagens da galeria de imagens ou tira novas

fotos com a cAmera.

m) path_provider (verséo 2.0.8): Recupera caminhos do sistema de arquivos do host.

n)

provider (versdo 5.0.0):Facilita o uso de widgets herdados.

3 Mapa ou map é uma estrutura de dados que diz respeito a uma colecdo de pares chave-valor, onde
a chave e o valor associado a ela podem ser qualquer tipo de dados.
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share_plus (versdo 3.0.0): Compartilha elementos como texto ou arquivos através da
Ul do sistema operacional.

shelf (versdo 1.0.0): Modelo para middleware de um servidor web, utilizado para a
troca de dados entre as aplicagdes.

shelf_router (versdo 1.1.2): Disponibiliza um roteador de solicitacdo para o Shelf,
cruzando as solicitagdes com seu respectivo tratamento ou handler.
shelf_router_generator (versdo 1.0.1): Cria roteadores de solicitacdo de forma

automatica.
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4 SISTEMA DESENVOLVIDO

Os detalhes técnicos do projeto estdo detalhados nesta secao.

4.1 Visdo Geral

O projeto desenvolvido para este trabalho é inspirado pelo projeto desenvolvido por
Primolan (2019). O diagrama de comunicacdo do sistema pode ser visualizado na Figura 4.
Este diagrama apresenta as principais funcionalidades do sistema através de uma interacéo

entre professor e aluno.

Figura 4 — Estrutura do arquivo JSON que armazena as turmas dos usuarios

1: criaAvaliacao() 2 enwaAPI( 3 atendeRequestAluno( 4: exibeQuestoes)
D) L)F
:'7 —{ :Avaliagao }—( J—{ :Resposta
/\
Professor Aluno
8: armazenaRespostas() 7: atendeRequestProfessor() 6: enviaAPI() 5: respondeAvaliacao()
-~ -~ -

5 1: armazenaRespostas()

Fonte: Elaborada pela autora.

4.2  Autenticacdo dos Usuarios

A autenticacdo dos usudérios, nos dois modulos do sistema, é feita por meio do
Google Sing-In, de modo que o login € feito por uma conta Google. A autenticacdo garante a
confirmacdo da identidade dos usuérios e que cada um deles seja unico. As informacdes
utilizadas pelo sistema obtidas das contas Google sdo o endereco de e-mail, 0 nome e a foto
de perfil dos usuérios, sendo que o e-mail tem o papel de chave primaria.

Apdbs a autenticacdo, caso seja a primeira vez que 0 usuario dessa conta tenha
realizado login, seus dados serdo adicionados a um arquivo JSON de estrutura apresentada na
Figura 5, armazenado localmente, que guarda o e-mail, nome e as turmas dos usuarios que ja

foram autenticados no dispositivo.

Figura 5 — Estrutura do arquivo JSON que armazena as turmas dos usuarios
{

"professor™: [

ai : .maria sSp.
{"email™: "prof.mariaCunesp.br",
"name": "Prof. Maria",
"turmas": ["Matematica", "Fundamentos de Logica"ll,
{"email™: "prof.tiburcioc@unesp.br"
’
"name": "Prof. Tiblrcio",
"turmas": ["Fisica","Quimica™]}

Fonte: Elaborada pela autora.
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4.3 Geragao de AvaliagOes e Respostas

A aplicacdo do professor oferece 0s recursos necessarios para que o usuario gere
avaliacbes de até cinco questdes. Os dados da avaliacdo sdo enviados até a aplicacdo do
Aluno através de uma Interface de Programacdo de Aplicacdo (do inglés Application
Programming Interface, ou API), um conjunto de rotinas e padrdes, que realiza a
comunicacgdo e troca de informagdes entre os dois modulos do projeto.

Os dados das respostas da avaliagcdo sdo armazenados localmente no dispositivo do
aluno e enviados até o dispositivo do professor para que também sejam armazenados. As
estatisticas de desempenho sdo geradas pelo sistema a partir desses dados.

Para a criacdo de uma nova avalia¢do, o usuario deve selecionar a qual turma ela
sera vinculada e se as respostas das questfes serdo exibidas para os alunos logo apos eles as

responderem ou ndo. A Figura 6 apresenta a tela onde o usuario deve informar estes dados.

Figura 6 — Tela para criacdo de uma nova avaliacgéo.

= Home

=+ Criar Nova Avaliacao

Selecione a Turma

Matematica ~

Enviar resposta correta
xibir resposta ao aluno apés
responder

Fonte: Elaborada pela autora.
Caso seja a primeira vez que o usudrio é autenticado no dispositivo ou caso ele néo

ossua nenhuma turma, ele devera adicionar uma turma na aba “Editar Turmas”. A tela onde
p

é possivel ao usuéario editar suas turmas é exibida pela Figura 7.

Figura 7 — Tela onde o usuario pode editar suas turmas.
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Matematica °
Clculo | °

Geometria Analftica e

Fonte: Elaborada pela autora.

Ao prosseguir com a criacdo da avaliagdo, o usuario pode optar por tirar uma foto
da questdo ou selecionar uma da galeria do seu dispositivo, e apos a selecdo da imagem, o

sistema permite transforma-la com opgdes de corte, rotagdo e zoom, como mostra a Figura 8.

Figura 8 — Tela para transformagéo da imagem.

X Editar Imagem v

46%
llllllllllll’lllllllllll‘

c

Scale

] ® 4

Fonte: Elaborada pela autora.
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Em seguida, o usuério deve informar a posi¢do das alternativas clicando uma Unica
vez no local onde cada uma esta e em seguida clicar novamente na alternativa correta. Caso 0
usuario cometa algum erro ao selecionar a posicdo de uma alternativa, podera remové-la
segurando-a e confirmando sua excluséo.

A aplicacdo exige que o usuario selecione de duas a quatro alternativas e selecione
a opgdo correta para que possa prosseguir para a proxima tela, onde ele podera adicionar mais
uma questdo ou concluir a geracdo da avaliacdo. No caso de o usuario ja ter gerado cinco
questdes, quando ele selecionar a opcéo de ir para a proxima tela apenas tera a opcdo de
concluir a avaliagdo. A Figura 9 mostra a tela de selecdo das alternativas, nota-se que a

alternativa correta possui uma cor mais escura que as demais, para sua distingao.

Figura 9 — Tela do modulo Professor para selecdo das alternativas.

< Alternativas >

Selecione até 4 alternativas tocando sobre a imagem
e toque novamente para selecionar a correta
Segure uma alternativa para exclui-la
0 maximo de questoes permitidas é 5.

Fonte: Elaborada pela autora.

Ao concluir a avaliacdo, o sistema gera um codigo de 10 caracteres que servira
como identificador da avaliacdo. Este cddigo € enviado até a API do sistema que ira verificar
se outra avaliagdo j& estd usando o mesmo cddigo, em caso positivo o sistema criard outro
cddigo e novamente o encaminhara até a API, até obter um cddigo que ndo esta sendo
utilizado por mais nenhuma aplicacao.

Quando o cddigo for verificado como Unico para aquela avaliacdo, o professor ird
para uma tela onde poderd compartilhd-lo com os alunos e encerrar a avaliagdo quando

desejar, como observado na Figura 10.
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Figura 10 — Tela para compartilhar o codigo da avaliacdo e encerra-la.

Cadigo da Avaliagao

Cadigo da Avaliagao:
TxLhFS7305

«; Compartilhar Cddigo

+ Encerrar Avaliagéo

-
@®
A

Fonte: Elaborada pela autora.

Na aplicacdo do aluno, o usuério recebe os dados da avaliacdo preenchendo o
codigo da avaliacdo compartilhado pelo professor e, em seguida, é levado a uma tela com a

imagem da questdo e as alternativas selecionadas pelo professor, como apresenta a Figura 11.

Figura 11 — Tela da aplicacdo do aluno onde € possivel responder as questdes.

¢  Responder Questao >

Selecione a alternativa correta na imagem.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Apbs o aluno concluir a avaliacdo, os dados das respostas do usuario serdo
armazenados no seu dispositivo e também enviados a API, de modo que apds a finalizagdo da
avaliacdo, o professor receberd os dados que também serdo armazenados localmente, para a

apresentacdo das estatisticas de desempenho.

4.4 Armazenamento de Dados

Os dados gerados pela interacdo entre as duas aplicacbes sdo armazenados
localmente em um arquivo JSON para serem utilizados nas estatisticas de desempenho, o que
torna a troca, leitura e escrita de dados mais pratica e rapida.

A Figura 12 abaixo mostra como é a estrutura do arquivo JSON para o0 mddulo do
professor. O arquivo agrupa os dados por avaliacdo, onde suas informagdes sdo seu cddigo
identificador, quais as alternativas corretas para suas questfes (no exemplo abaixo a avaliacdo
possui apenas duas questdes, cujas respostas sdo respectivamente “A” e “B”), a qual turma
aquela avaliacdo se refere, em qual horario ela foi gerada e as respostas de todos os alunos,
que estdo identificados pelo seu nome, e-mail e as alternativas escolhidas por eles.

Figura 12 - Estrutura do arquivo JSON para o0 Mddulo Professor.

{"avaliacao™: [

{

"codigo™: "AsacZlat]jg",
"alternativas_corretas": ["A","B"],
"turma": "Matematica",

"dataHora™: "2021-12-15 20:49:10.323597",

"respostas": [

{

"aluno": "José Souza®,
"email™: "josel@unesp.br",
"alternativas": ["C","B"]
b,

{

"alunc™: "Ana Silva",
"email™: "ana.s@unesp.br",
"alternativas"™: ["A","B"]

}
]

Fonte: Elaborada pela autora.

A Figura 13 apresenta como € a estrutura do arquivo JSON para o0 médulo do aluno.

O arquivo € muito semelhante ao professor, também agrupando os dados por avaliacdo e
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possuindo as mesmas informagdes, mas as Unicas respostas armazenadas sdo as do préprio

aluno.

Figura 13 - Estrutura do arquivo JSON para o0 Médulo Aluno.

{"avaliacao": [

—-—

"codigo™: "AsacZlatjgQ",
"alternativas_corretas": [mar,"B"1,
"alternativas": ["C","B"],

"turma"™: "Matematica",

"dataHora": "2021-12-15 20:49:10.323597"

}
1

Fonte: Elaborada pela autora.

45 Troca de Dados entre os Mddulos do Sistema

A comunicacdo entre os modulos do professor e do aluno é feita através de uma
APl que utiliza requisicdes HTTP, um protocolo de comunicacdo para transmissdo de
documentos hipermidia, para escrita e leitura de dados.

Os dados das avalia¢Ges criadas pelo professor e enviados a API e seus tipos sao
respectivamente:

a) Nome do professor (sequéncia de caracteres);

b) E-mail do professor (sequéncia de caracteres);

c) Turma referente a avaliacdo (sequéncia de caracteres);

d) Data e hora em que a avaliacdo foi gerada (sequéncia de caracteres no formato

ano-més-dia hora:minutos);

e) Se as respostas devem ser exibidas ou ndo para os alunos (booleano);

f) Cddigo (sequéncia de caracteres);

g) Alternativa correta (caractere, de “A” a “D”);

h) Numero de alternativas (nimero inteiro, de 2 a 4);

i) Local das alternativas (um vetor formado por pares de numeros decimais,

representando as coordenadas x e y na tela do dispositivo);

j) Imagem codificada (sequéncia de caracteres).

Os dados séo salvos em um arquivo JSON no dispositivo hospedeiro da API e
enviados para os dispositivos que fazem uma requisicdo, ap6s o professor encerrar a

avaliacdo, ela é apagada do arquivo.
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4.6 Estatisticas de Desempenho

As estatisticas de desempenho estdo divididas por turma tanto no mdédulo do
professor, quanto no do aluno. No caso de uma avaliagdo em que o professor tenha ocultado
as respostas corretas aos alunos, os usuarios da aplicacdo do aluno s6 podem visualizar as
estatisticas apos 30 minutos da avaliagéo ter sido gerada.

Apos selecionar a turma desejada, a porcentagem de acertos em relacdo ao numero
de avaliacbes da turma, no caso da aplicacdo do professor, ou do usuério, na aplicagdo do
aluno, é apresentada por um grafico de linhas, como mostra a Figura 14. O professor pode
optar por escolher um aluno e verificar apenas o seu desempenho, obtendo também um

grafico de linhas.

Figura 14 - Exemplo de tela do sistema que apresenta um gréafico de linhas.

¢ Estatisticas

Turma: Matematica
Aluno: Ana Silva
E-mail: ana.s@unesp.br

Desempenho X N° de AvaliagGes
1 2 3 4 5 6

100 / 100
90 90
80 /\ / 80
70 \‘{ 70
60 / 60

50 50

40 40

30 30

Fonte: Elaborada pela autora.

Ao selecionar uma avaliacdo o professor recebe uma lista das questbes e a
porcentagem de acertos de cada uma delas, sendo que se a porcentagem for menor ou igual a
0% e menor que 50% sera apresentada em vermelho, sendo caso seja maior ou igual a 50% e
menor que 70% serd amarelo, sendo sera verde, como ilustra a Figura 15.

No caso de o professor verificar o desempenho de apenas um aluno ou no proprio
modulo do aluno, a lista de questdes apenas informa quais o aluno acertou, identificadas pela

cor verde, e quais ele errou, identificadas em vermelho.
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Figura 15 - Exemplo de tela com porcentagem de acertos para cada quest&o.

&  Estatisticas

Turma: Matemaética
Aluno: Ana Silva

Questdo 1
72.6%

Questdo 2
33.3%

Questéo 4
100.0%

Fonte: Elaborada pela autora.

Se o professor estiver analisando o desempenho da turma e selecionar uma questao
da lista de questdes, o sistema apresenta um grafico de barras o nimero de respostas recebidas

para cada alternativa. A Figura 16 apresenta um exemplo deste caso.

Figura 16 - Exemplo de tela do sistema com um gréfico de barras.

&  Estatisticas

Turma: Matematica
Aluno: Ana Silva
E-mail: ana.s@unesp.br

N° de Respostas X Alternativa

Fonte: Elaborada pela autora.
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5 CONCLUSAO

A avaliacdo da aprendizagem é uma importante ferramenta no processo de ensino e
aprendizagem, indicando aos educadores os pontos fortes e fracos e que caminho seguir para
prosseguir com a disciplina.

O projeto desenvolvido procura auxiliar esse processo de avaliacdo por meio de um
sistema de resposta em sala de aula para dispositivos moveis que através de uma conexao por
Internet que permite a comunicagdo entre os modulos Professor e Aluno.

Apos a realizagdo de testes, o sistema funcionou dentro do esperado, com 0 envio
otimizado de dados entre os mddulos e sua visualizagdo, assim possibilitando que tanto o
professor quanto o aluno possam avaliar o desempenho do que foi ensino por meio de

estatisticas e gréaficos.

5.1 Trabalhos Futuros

Recomenda-se que trabalhos futuros oferecam a possibilidade de o professor decidir
0 numero maximo de questdes para cada avaliacdo, e de qual o tempo necessario para que as
estatisticas para as avaliacbes com respostas ocultas estejam disponiveis para o aluno.
Também se sugere que o codigo das avaliacfes seja mais simples, ou mesmo que o docente
possa escolhe-lo.

Além disso é interessante que as avaliagdes e suas respectivas respostas fiqguem
disponiveis para o aluno, para que ele possa ter uma ideia melhor de como a questdo deveria

ter sido resolvida.
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