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Resumo

A partir do aumento do uso de tecnologias em conjunto com novas concepcoes de sociedade,
a educacdo se apropria de vantagens apresentadas desse uso para que exerca sua missao de
inserir o estudante em uma sociedade cada vez mais dependente de Tecnologias de Informacao
e Comunicacdo. Tendo em vista o contexto da Educacdo de Jovens e Adultos, o estudo e
desenvolvimento de produtos para auxilio na pratica pedagoégica é considerado um tema novo
e ainda possui um longo caminho para percorrer. Portanto, este projeto apresenta a construcado
de uma aplicacao de dispositivo mével com o objetivo de auxiliar os educadores na modalidade
de Educacao de Jovens e Adultos em seu processo de validaciao de aprendizagem e desempenho
do aluno, a partir de métricas e descritores de habilidades disponiveis no aplicativo. O sistema
disponibilizado utiliza a linguagem de programacao Dart através do framework Flutter e permite
a criacao de trilhas de estudos por parte do administrador, anélise de graficos de desempenho
do aluno e a navegacdo pelas trilhas cadastradas por parte dos alunos, podendo responder
questionarios sobre as licoes presentes nas trilhas de estudos e gerando métricas sobre seu
rendimento enquanto usuério do aplicativo.

Palavras-chave: Aplicativos. Computacdo. Educacdo. Sociedade. Tecnologia.



Abstract

From the increase in the use of technologies in conjunction with new conceptions of society,
education appropriates the advantages presented by this use in order to carry out its mission of
inserting the student in a society increasingly dependent on Information and Communication
Technologies. Considering the context of Youth and Adult Education, the study and development
of products to aid in pedagogical practice is considered a new topic and still has a long way to go.
Therefore, this project presents the construction of a mobile device application with the objective
of assisting educators in the Youth and Adult Education modality in their process of validating
learning and student performance, based on metrics and skill descriptors available in the
application. The available system uses the Dart programming language through the framework
Flutter and allows the administrator to create study tracks, analyze student performance graphs
and browse the tracks registered by the students, being able to answer questionnaires about
the lessons present in the study trails and generating metrics about your performance as a user
of the application.

Keywords: Applications. Computing. Education. Society. Technology.
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1 Introducao

O uso de tecnologias sempre esteve ligado a evolucao humana e atualmente, caminhando
para uma nova transicao social que possui sua forca motriz no emprego de tecnologias nos
ambientes da sociedade como um todo. Segundo Kohn e Moraes (2007) as transformacdes
sociais estdo diretamente ligadas as transformacGes tecnolégicas que foram desenvolvidas,

surgindo novas concepcdes como a de “Sociedade da Informacdo™.

Para Kenski (2007) o termo tecnologia vai além das maquinas, englobando todas as
coisas que o ser humano foi capaz de criar com o objetivo de estabelecer uma vantagem,
um facilitador, por exemplo, nos primérdios com a criacdo de instrumentos feitos de pedra
lascada para sobreviver, chegando até os dias atuais com a integracao de aparelhos eletronicos
em diversos espacos da sociedade humana. Através dessa visdao, a educacdo surge com o
intuito de inserir o homem na sociedade, que estd cada vez mais tecnolégica e, conforme
argumenta Trindade (2016), essas tecnologias poderiam atuar como instrumentos mediadores

da aprendizagem para construir um processo de inclusdo e desenvolvimento.

O enfoque tedrico deste trabalho é apresentar como as tecnologias podem ser inseridas
como ferramentas de auxilio no ensino pedagégico da Educacdo de Jovens e Adultos, em nossa
sociedade atual e dentro do contexto do Projeto de Educacdo de Jovens e Adultos (PEJA) da
UNESP, campus de Bauru.

Os aplicativos apresentados neste trabalho viabilizam a utilizacdo de sistemas de
informatica no processo de avaliacdo e validacdo do desempenho dos alunos da Educacao de
Jovens e Adultos (EJA) mediante as trilhas de estudos criadas pelos integrantes do PEJA e o

uso de dispositivos méveis.

1.1 Problema

As Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) estdo presentes em diversas areas
da sociedade e estao sendo amplamente pesquisadas, todavia, quando se trata da Educacao
de Jovens e Adultos, é um tema considerado novo. Nesse sentido, o PEJA, lancou canais em
redes sociais e ferramentas para compartilhamento de video, trazendo um maior alcance e
democratizacio de seu ensino!. Todavia, os alunos da EJA s3o fortemente marcados por uma
exclusao social e digital, o que torna a missdao do grupo de disseminar o conhecimento mais

complicada.

Durante a pandemia da COVID-19, declarada pela Organizacdo Mundial de Salde,

!Disponivel em <https://linktr.ee/pejaunespbauru>. Acesso em 06 de Fevereiro de 2022.
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OMS? no inicio do ano de 2020, a utilizacdo de aplicativos para o ensino a distancia se
intensificou devido ao distanciamento social. Sendo assim, o processo de democratizacdo por
meio de redes sociais do PEJA teve de ser acelerado para conseguir manter o contato com
os alunos diante da pandemia. A abordagem do grupo com a utilizacdo de diversos meios de
comunicacdo pode fazer com que a informacdo esteja descentralizada, trazendo um maior
alcance de usuarios mas, devido a necessidade de acompanhar mais de uma rede, pode causar
desde o despercebimento até o descumprimento de tarefas e estudos que sdo propostas pelo

PEJA, como questionarios e videos informativos, necessarios para o aprendizado do aluno.

A utilizacao de TICs no ambiente da Educacao de Jovens e Adultos ainda precisa trilhar
um longo caminho para se consolidar e promover a inclusdo desse publico. Portanto, ainda ndo
ha um caminho bem definido de como romper a barreira da exclusdo digital na EJA, porém,
em relacdo a descentralizacdo de informacdes, é possivel implementar um aplicativo focado em
integrar todos os dados produzidos pela equipe do PEJA, apresentando uma forma amigavel,

de utilizac3o intuitiva e trazendo métricas sobre o desenvolvimento do aluno.

1.2  Justificativa

A histéria da humanidade sempre esteve atrelada a avancos cientificos e tecnoldgicos,
trazendo mudancas em todos os ambitos da vida humana. Atualmente, é possivel observar a
tecnologia no cotidiano de muitas pessoas, inserindo-se em um contexto social onde quem
possui maior contato com meios tecnoldgicos, pode alcancar melhor formacao intelectual e
melhores oportunidades de alcancar um emprego ou posicdo social desejada. Nesse contexto,
onde a tecnologia assume um processo revolucionario na vida humana, a adocdo de TICs no
ensino, torna-se uma estratégia para diminuir a exclusdo digital e abrir novas possibilidades

para conquistar espacos e condicdes sociais intangiveis sem acesso aos recursos tecnoldgicos.

A EJA3* ¢ uma modalidade da Educacio Basica que tem por objetivo resgatar a
dignidade humana e o direito a educacdo de pessoas que ndo puderam usufruir dessa condicdo
quando em idade escolar, a fim de transformar suas vidas e atender as suas subjetividades
pessoais, desde conseguir maior qualificacdo no emprego ou realizar um sonho. A EJA atende
jovens, adultos e idosos, enfrentando o desafio de ensinar para todas as idades, para isso, é
possivel utilizar a tecnologia como facilitadora, principalmente os aplicativos de dispositivos

moveis para alcancar a adaptabilidade de contelido e acesso a qualquer momento.

Dentro da perspectiva do grupo PEJA da Unesp Bauru, a utilizacdo de um sistema

informatizado para a centralizacdo de informacdes é capaz de auxiliar o aluno em seu desenvol-

2Disponivel em <https://news.un.org/pt/story/2020/03/1706881>. Acesso em 06 de Fevereiro de 2022.

3Noticias nacionais sobre a EJA, disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/component/tags/tag/eja>.
Acesso em 06 de Fevereiro de 2022.

“EJA no estado de S3o Paulo, disponivel em: <https://www.educacao.sp.gov.br/educacao-jovens-adultos>.
Acesso e 06 de Fevereiro de 2022.
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vimento, trazendo uma gama de conteldos e questiondrios capazes de gerar métricas para os
coordenadores do projeto. Além disso, o aplicativo oferece trilhas de estudos, mantidos pelos
integrantes do PEJA, constituindo um recurso pedagogico, abordando tematicas e contelidos
académicos que nao sdo compreendidos em sua totalidade dentro do ambiente escolar, disponi-
bilizando uma oportunidade de estudos e preparacdo para a realizacdo do Exame Nacional de
Certificacdo de Educacdo de Jovens e Adultos (ENCEEJA).

1.3  Objetivos

O objetivo geral e os objetivos especificos deste trabalho s3o listados a seguir nesta
secao.
1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um aplicativo de dispositivo movel, especificamente de celular, para o
grupo PEJA Bauru, capaz de gerar métricas a partir de descritores de habilidades referentes a

questionarios e trilhas de estudo.

1.3.2 Objetivos Especificos
» Apresentar o contexto que o grupo PEJA esté inserido;
= Apresentar os conceitos de adaptabilidade e utilizacdo do aplicativo;
» Descrever o design do protétipo do aplicativo;

» Desenvolver um aplicativo totalmente gerenciavel, capaz de ser utilizado pelos integrantes

do PEJA como ferramenta de criacdo de trilhas de estudos e geracdo de métricas;
» Integrar ao aplicativo, acesso ao aluno com todas as funcionalidades de trilhas e conquistas;

= Avaliar os resultados da implementacao.

1.4 Organizacdo da Monografia

Esta monografia divide-se em cinco capitulos e dois apéndices, sendo este o primeiro,
abordando a introducdo, problema, justificativa e objetivos do presente trabalho. O segundo
capitulo apresenta a fundamentac3o tedrica, trazendo todo o contexto da sociedade no ambito
do uso de tecnologias de informacdo e comunicacdo, além de expor como a tecnologia pode
auxiliar no processo de aprendizado de alunos da EJA e sistemas semelhantes. O terceiro
capitulo trata sobre as tecnologias utilizadas no trabalho e de que forma elas auxiliaram no

desenvolvimento do produto final, onde tal processo de desenvolvimento esta descrito no quarto
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capitulo. O dltimo e quinto capitulo apresenta a conclusdo e propde trabalhos futuros. Por
fim, os apéndices trazem os manuais de uso do aplicativo, sendo o primeiro sobre o manual do

administrador e o segundo do n3o administrador.



2 Fundamentacao Tedrica

Nesta secdo encontram-se os referenciais tedricos utilizados para o embasamento deste
trabalho.

2.1 Sociedade da Informacao

Segundo Kohn e Moraes (2007) a informacdo é a transmissdo de mensagens que
possuem significado conhecidos pelo emissor e receptor(es) através de um suporte tecnoldgico
que realiza a mediacdo da mensagem. Para Capurro e Hjorland (2007) o uso cotidiano do
termo “informacao” pode ter significados diferentes da definicdo formal, assim, visGes tedricas

conflitantes podem surgir entre as definicGes cientificas e as de uso comum.

Nesse sentido, Webster (1995) prop&e que a primeira definicdo de informac&o, com seu
uso ordinario, seja de que a informac3o é significativa, ou seja, possui um assunto, inteligéncia
ou instrucdo sobre algo ou alguém, sendo possivel observar que a informacao na sociedade
atual é de grande importancia na qual as pessoas se relacionam, relacionamento que define a

existéncia da “Sociedade da Informacao”.

Moore (1998) identifica trés caracteristicas principais para essa definicdo, em primeiro
lugar, a informacao é utilizada como recurso econémico, uma ferramenta na qual as organizacGes
aumentam sua eficiéncia, inovacdo e competitividade. Em seguida, hd o maior uso da informacao
para o publico em geral, para consumir algum produto, para contratar algum servico, para
lidar com seus direitos e responsabilidades, ou seja, um grande sistema de informacao esta
sendo desenvolvido conforme o homem possui acesso a educac3o, cultura e tecnologia. Por
fim, a terceira caracteristica é o desenvolvimento de um setor da informacdo na economia,
responsavel por satisfazer a demanda por servicos de informacao, associado a infraestrutura,

como redes de telecomunicacdo e a producdo de contelido informativo.

Webster (1995) reforca essas caracteristicas e ressalta a possibilidade de distinguir cinco
pilares que compartilham a ideia de que mudancas quantitativas na informac3do estao criando
qualitativamente uma nova forma de sistema social onde ha mais e maior acesso a informacdes,
sendo eles: tecnolégico, econdmico, ocupacional, espacial e cultural. Sendo o tecnolégico o
mais associado a sociedade da informac3o pois as inovacdes tecnolégicas costumam ser o
maior indicador de que o cotidiano humano estd em constante evolucdo. De acordo com Kohn
e Moraes (2007), atualmente estamos na conhecida “Era Digital”, onde os computadores e
celulares ocupam um espaco importante no mundo, essencial para diversos setores da vida

humana como comércio, politica, entretenimento, educacado e outros.

Capurro e Hjorland (2007) defende que, embora a informacdo, seu conhecimento e
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sua comunicacdo sejam fenémenos basicos de uma sociedade humana, o que caracteriza a
organizacdo nos dias de hoje, como sociedade da informacao é o surgimento da tecnologia da
informacdo e comunicacdo em conjunto dos seus impactos globais. Impacto decorrente de trés
caracteristicas, conforme cita Moore (1998), a tecnologia capacitadora, utilizada em diversos
cendrios, contribuindo por si sé para inovacdes, a capacidade da tecnologia de crescimento
exponencial e o custo da mesma, se tornando acessivel ao publico com, por exemplo, os

computadores pessoais na década de 80.

2.2 Tecnologia da Informacdo e Comunicacao

Cada dia que passa, a tecnologia se insere intrinsecamente no cotidiano humano e
essa evolucdo digital, nos mais diversos setores da sociedade, para Américo (2010), trouxe
mudancas para as relacoes sociais, porém, sdo poucas as pessoas que possuem a percepcao
delas, muito associado ao conceito da Computacao Ubiqua, a ideia de que aquilo existe em
toda parte, como uma sensacao de onipresenca, termo introduzido por Mark Weiser em 1991

em seu artigo “The Computer for the 21st Century”, considerado pai da Computacdo Ubiqua.

Weiser (1991) diz que a ideia desse desaparecimento da tecnologia perante os olhos
da sociedade, também possui aspectos da psicologia, pois, sempre que as pessoas aprendem
algo, deixam de ter consciéncia daquilo, abrindo a possibilidade de usa-las sem se concentrar,
tornando-se automatico e visando novos objetivos. A computacdo ubiqua ganhou poténcia
e veio a realidade com o avanco na fabricacdo de componentes eletronicos, diminuicao do
custo e tamanho dos dispositivos, além de uma maior capacidade de comunicac3do entre eles,
culminando nos dias atuais onde ha a presenca da comunicacido sem fio, o Wi-Fi. Segundo
Paiva (2018), todo esse ambiente criado pela convergéncia entre informac3o e tecnologia, pode
ser denominada como Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo (TIC), alterando as formas do

homem se relacionar com a natureza e com o outro.

As Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo, como induz sua definicdo, consiste em
dispositivos criados pelo ser humano, que de acordo com Santos (2014), possuem a finalidade
de obter, armazenar e processar informacdes, além de estabelecer comunicacdo entre diferentes
aparelhos, disseminando essas informacdes. Assim, pode-se citar os mais diversos dispositivos
como computador, televisao, celulares, calculadoras, impressoras, cameras e outros que sao
resultado do desenvolvimento tecnolégico, utilizados de maneira ubiqua para que facilitem as
atividades humanas, gerando mudancas na sociedade como um todo, definida anteriormente
como “Sociedade da Informacdo".

Tamilselvan, Sivakumar e Sevukan (2012) afirmam que essas mudancas foram signi-
ficativas nas areas de gestdo do conhecimento e no desenvolvimento de recursos humanos,
impactando na forma como as comunidades se organizam, facilitando a aprendizagem e gerando

fluxos de informacdes globais, que empoderam os cidaddos e comunidades para que possam
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inclusive, redefinir sua governanca, criando crescimentos econémicos significativos para uma

sociedade em que quanto mais informacdo, mais conhecimento, maior a evolucao.

Todas essas caracteristicas fazem com que a tecnologia na esfera social seja necessaria
para a difusdo, familiarizacao e utilizacao das TICs nos mais diversos setores, introduzem
Silva e Soares (2018). Assim, as tecnologias possuem um grande poder de penetrabilidade no
cotidiano, apontando concepcdes que devem ser compreendidas com cautela acerca do uso
desses dispositivos na educacio e no processo de aprendizagem. Os autores levantam questdes
sobre como a informac3o deve ser pesquisada por meio das TICs e argumentam que seu uso
deve ser associado a partir de uma caracteristica inovadora, sendo capaz de instigar o sujeito

ao pensamento critico.

2.3 Tecnologia na Educacao de Jovens e Adultos

A Era Digital representa todos os avancos e mudancas em nossa sociedade e, por
mais que a tecnologia esteja presente em muitos ambientes da rotina das pessoas, esses
beneficios tecnoldgicos ndo sdo apresentados a parte da populacdo brasileira, principalmente
para os analfabetos, defendem Amparo e Peregrina (2011). Se nossa sociedade atual tem
como base a “Sociedade da Informacdo” e caminha, progressivamente, para a consolidacdo de
uma “Sociedade do Conhecimento”, segundo Roza (2020), essa informacdo seria o elemento
basico para o desenvolvimento econdmico, mas seu valor estd nas competéncias necessarias
para transforma-la em conhecimento, havendo uma convergéncia para a utilizacdo das TICs.
Transformando-se em um fené6meno bastante complexo que é definido pela exclusdo digital,
englobado na exclusao social em conjunto com varias outras: exclusdo de salde, renda, raca,

sexualidade e assim por diante.

Takahashi (2000) argumenta que o maior acesso a informacdes é capaz de conduzir
a sociedade a um ambiente mais democratico, porém, com a exclusao digital, varias outras
exclusdes sociais se intensificam, fazendo com que a universalizacdo desses servicos e tecnologias
se transformem em uma necessidade para que os sujeitos sejam inseridos como cidad3dos. Nessa
linha de pensamento, o autor apresenta a educacdo como elemento-chave para a construcao de
uma sociedade da informacdo, sendo necessario o aprendizado continuo para que o individuo

possa acompanhar as evolucdes tecnoldgicas e inovar.

Através desse contexto de exclusdo, o tema de inclusdo digital ganha importancia, mas
ha a necessidade de ndo promover um movimento de inclusdo analdgica, contrapdem Pantoja
et al. (2005), movimento que apds encontrar pessoas sem acesso as tecnologias, simplesmente
disponibilizam esse acesso, acreditando que isso ird promover a inclusao. Todavia, a inclusao
tecnolégica deve ser marcada pelo acesso aos meios e como utilizad-los para empoderamento
pessoal, potencializando conhecimento e oportunidades. Os autores salientam que as TICs

além de otimizar as atividades humanas, podem assumir papel de colaboradora para a inclusdo
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digital e social, levando em conta os conceitos de adaptabilidade e acessibilidade de dispositivos

e interfaces na area de computacao.

Entretanto, quando se trata da Educacgdo de Jovens e Adultos (EJA), ha uma forte
marca da exclusdo social através da falta de oportunidades educativas para satisfazer suas
necessidades basicas que se agrava ao também serem excluidos digitalmente, sendo indispensavel
que tenham acesso as TICs como um instrumento colaborador e estimulador da evolucao,
concomitantemente ao objetivo da EJA que é de qualificar o individuo a realizacdo da sua
cidadania, ao mercado de trabalho e ao conhecimento. Por mais que a tecnologia possa ser
um facilitador, introduzi-la nesse ambiente n3o é uma tarefa simples, visto que, o publico da
EJA é multiforme, formado por diversos grupos com objetivos e histérias de vidas diferentes,
carregando em si uma bagagem que deve ser levada em conta ao tentar apresentar métodos de

aprendizagem que possam envolvé-los.

2.4 Meétodos de avaliacdo de aprendizagem

O processo de ensino e aprendizagem necessita passar por uma avaliacdo, realizada entre
aluno-aluno, aluno-professor, professor-aluno, professor-professor e auto-avaliacdo. Dependendo
dos contextos, existem muitas formas de se realizar uma avaliacao, embora, na maioria dos
ambientes escolares a avaliacdo se transforma em uma verificacdo de notas em um certo
periodo letivo, desfavorecendo uma construcao processual e nao possuindo assertividade ao
conhecimento real do aluno, argumentam Cordeiro e Cordeiro (2017). Partindo desta perspectiva,
salienta-se algumas tendéncias para as avaliacGes de aprendizagem: a tendéncia tradicional,

critico-social e a renovada progressivista.

A tendéncia tradicional é pautada nos valores conservadores da sociedade capitalista,
na qual o ensino busca alcancar a realizacdo pessoal do aluno através da meritocracia. Segundo
Behrens (1999), o professor bom deve ser uma figura de ordem, exigéncia e severidade,
a disciplina é algo essencial e as avaliacdes tem com base a memorizacdao de conteldos,
quantificacdo dos resultados e classificacdo de alunos, processo na qual acreditavam que
bastasse oferecer novos instrumentos ao orientador que haveria uma mudanca. Todavia, é
necessario que o professor passe por reflexdes para que nao troque apenas o quadro e giz pelo
computador, acrescenta a autora. Nascimento, Barbosa e Annibal (2017) definem como uma
tendéncia que divide entre quem teve éxito e quem fracassou, nao considerando o processo de

ensino e aprendizagem.

Ja a tendéncia critico-social, Nascimento, Barbosa e Annibal (2017) expdem que,
através da educacao progressista realiza uma analise critica das realidades sociais, tendo em
vista seus contextos. O conhecimento ird ser produzido através de uma realidade problematizada,
com o objetivo de provocar reflexdao no individuo, pautada em uma relacdo do homem com o

mundo ao seu redor. Entdo, a avaliacdo se configura em um processo continuo de vérias outras
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avaliacOes e auto-avaliacGes, favorecendo o ensino e aprendizagem, recolhendo informacdes e
escolhendo os proximos passos com o objetivo de promover o conhecimentos nos estudantes.
Dessa forma, finalizam os autores, avaliar é conhecer a distancia entre aprendizagem real e
proposta, sendo o orientador responsavel por descobrir o que o aluno n3o sabe e oferecer-lhe

uma maneira de preencher essa lacuna.

Por fim, Nascimento, Barbosa e Annibal (2017) apresentam a tendéncia renovada
progressivista, onde a avaliacao ird fazer parte do processo de ensino e aprendizagem, com
o objetivo de ressignificar as praticas escolares, focando no desenvolvimento mais livre e
integral dos alunos para favorecer a descoberta de si mesmos. Nessa proposta, é importante o
diagndstico de dificuldades para que haja a reorientacao das atividades propostas pelo professor,
cabendo a ele auxiliar os alunos na identificacao dos seus equivocos, em busca de outras formas
para compreender o que n3o foi compreendido. Desse modo, a avaliacdo é uma possibilidade
de autorreflexdo conforme se encontra mais integrada ao processo de ensino e aprendizagem,

dando suporte tanto ao estudante quanto o professor em seu crescimento pessoal e intelectual.

Tendo em vista vérias tendéncias além das citadas, é possivel realizar um conjunto
delas utilizando TICs, para que em consonancia possam ser aproveitadas e exploradas cada
caracteristicas das diversas formas de aprendizagem, com o intuito de criar um ecossistema
capaz de empoderar o aluno de seu préprio conhecimento, mediante técnicas, trilhas, métricas
e descritores que possam definir ao professor o que o aluno estd conseguindo aproveitar e o

que pode melhorar.

2.4.1 Trilhas de Estudos, Descritores de Habilidades e Métricas

O processo de aprendizagem, segundo Mota e Pereira (2013), é assimilar conhecimentos
para compreendé-los e aplica-los consciente e autonomamente, entdo, além das avaliacoes,
precisa-se de estratégias que constituam processos para atingir as competéncias e habilidades
que o objeto de estudo oferece e possam fazer analises desse desenvolvimento. Portanto,
pode-se introduzir uma trilha de estudo, que é definida pelo seu objeto de conhecimento, o
tema pela qual se quer possuir aprendizado e as habilidades que ela é capaz de gerar quando
compreendida. Para Freitas e Branddo (2005), uma trilha manifesta um desejo de crescimento
profissional, definindo um curso de acdo a ser seguido para que se atinja um objetivo, diferindo

de um treinamento pela riqueza e diversidade dos recursos de aprendizagem.

Uma forma de complementar trilhas de estudos e questiondrios, é associar esses
assuntos a descritores de habilidades e a partir deles, conseguir gerar métricas de quantas
pessoas conseguiram ou nao atingir essa habilidade com éxito para que o professor possa
compreender se a estratégia utilizada foi boa o suficiente. Nesse sentido, os descritores de
habilidades servem para a avaliacdo educacional, que esta sujeita a varias regras estabelecidas
que garantam a veracidade das informacGes avaliadas, constituindo matrizes curriculares de

referéncia para identificar quais habilidades e competéncias podem ser descritas se certa questao
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estiver correta ou incorreta.

De acordo com Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
ou INEP (1999), as competéncias cognitivas podem ser definidas como modalidades estruturais
da inteligéncia, ou seja, aces que o individuo estabelece com e entre os objetos de estudo,
essas habilidades de “saber fazer” podem ser categorizadas em trés niveis distintos de acdes
e operacdoes mentais: nivel basico, operacional e global. No nivel basico, estao as acoes
que permitem a construcdo de conceitos, entdo englobam competéncias como observacio
e levantamento de dados, identificar e reconhecer, estabelecer diferenciacoes, representar
graficamente e outros. Enquanto isso, o nivel operacional compreende o estabelecimento
de relacdes entre os objetos, atingindo o nivel da compreensdo e explicacdo. Nesse nivel,
as competéncias que podem ser citadas sdo as de classificar, ordenar, compor e decompor,
antecipar resultados mediante a experiéncia, calcular e assim por diante. Por fim, no nivel
global estdo as operacdes mais complexas que envolvem a aplicacdo do conhecimento em
diferentes situacGes, envolve as competéncias de analisar fatos com padroes, aplicar relacoes,

avaliar situacGes, criticar, explicar causas e efeitos, generalizar e dentre outros.

Essas estratégias e habilidades que podem ser desenvolvidas por uma pessoa faz com
que seja possivel gerar descritores. Ao atingir cada competéncia, o aluno sabera realizar a

atividade proposta e concluird o objetivo do processo daquela aprendizagem.

2.5 Sistemas semelhantes

A seguir s3o apresentados alguns aplicativos de trilhas de estudos de idiomas, que foram
utilizados como inspiracdo para a realizacao deste trabalho. Aprender um novo idioma pode ser
uma tarefa complicada, pois o individuo ja possui uma lingua em que esta habituado, portanto,

ele ja possui um contexto de informacdes que ndo sdo facilmente sobrepostos.

Nesse sentido, é possivel comparar esse aprendizado ao aprendizado do estudante
na EJA, estudante que jd possui uma vivéncia, ja tem um contexto de vida que precisa ser
associado a novas informacoes e introduzidas no seu cotidiano. Além disso, os aplicativos em
questado utilizam conceitos parecidos com trilhas de estudos e licoes para que o usudrio possa
gradualmente ir descobrindo assuntos novos e evoluindo cada vez mais em uma sequéncia de

passos e assuntos.

2.5.1 Hello Chinese

Hello Chinese® é um aplicativo utilizado para o aprendizado da lingua chinesa, o

mandarim. Ele utiliza o conceito de trilhas de estudos que possuem licGes e a cada final de licdo

®Disponivel em: <http://www.hellochinese.cc/>. Acesso em 14 de Janeiro de 2022.
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ha uma avaliacdo, em forma de resumo de tudo o que foi visto durante a licao, ndo deixando

que detalhes apresentados passem despercebidos ou sejam esquecidos até o final daquela trilha.

Conforme Figuras 1 e 2, é possivel analisar a tela de trilhas, ou tela inicial do aplicativo
quando logado em uma conta, uma lista de assuntos que o aluno deve percorrer e ir assim
desbloqueando licdes novas para conseguir estudar. E interessante esse sistema, pois ele permite

o usudrio ir aprendendo gradativamente conforme aprende novos conceitos da linguagem.

Figura 1 — Janela de Trilhas Completas Hello Chinese

HelloChinese

Pronuncia
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&

Animais

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 2 — Janela de Trilhas Incompletas Hello Chinese

HelloChinese

&

Esportes Hobbies
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Complemento
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4

Permissao

O Tempo O Tempo O Tempo
Presente Passado Futuro

Fonte: Elaborada pela autora.

O aplicativo é extremamente interativo e utiliza os conceitos de gamificacdo para
prender a atencdo do aluno, trazendo recompensas conforme evolui, guardando histérico de
quantos dias tem logado para poder estudar, o que precisa ser revisto nas trilhas que ja foram
feitas e outras varias funcionalidades como, por exemplo, a pratica da linguagem através de

conversacdes com nativos, que sao separadas por seus niveis de dificuldade conforme Figura 3
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Figura 3 — Janela de Niveis Hello Chinese
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What song is that

Fonte: Elaborada pela autora.

2.5.2 Hey Japan

Hey Japan® é um aplicativo utilizado para aprender a lingua japonesa, utilizando os
conceitos de trilhas e gamificacdo, apresenta as lices de forma gradativa para que o aluno
aos poucos va se familiarizando com o assunto e se sentindo mais a vontade com sistemas de

leitura, escrita e fala as quais n3o estava ou estad pouco acostumado.

A Figura 4, apresenta a tela inicial que possui as trilhas que foram completadas
representadas pela cor verde, as que estao em andamento com amarelo e com branco se nao
foram iniciadas, além de ndo poder acessar niveis novos caso ndo tenha terminado os niveis
anteriores necessarios daquela secdo. Enquanto na Figura 5, é apresentado a tela de licOes
daquela trilha, todas as unidades de estudo para poder dominar aquele contetdo e as licoes
que podem ser vistos na Figura 6.

Disponivel em: <https://heyjapan.net/?hl=en>. Acesso em 14 de Janeiro de 2022.



Figura 4 — Janela de Trilhas Hey Japan

HeyJapan

Basic 1 Basic 2

O

Family Animals Dish

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 5 — Janela de Licdo Hey Japan

Infroduce

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 6 — Janela do Contelido da Licao Hey Japan

Pronuncia

Introducao

Aprendizado das silabas |

Aprendizado das silabas Il

Aprendizado das silabas Ill

Fonte: Elaborada pela autora.

Por fim, o aplicativo traz alguns dados sobre rendimento do usuéario conforme Figura 7,
dizendo quanto de experiéncia conseguiu ao finalizar as licoes propostas durante uma semana,
quanto explorou do aplicativo, qual seu nivel de conhecimento no assunto, em resumo, traz

uma tela de graficos sobre como o aluno esta se comportando conforme utiliza o sistema.
Figura 7 — Janela de Usuario Hey Japan
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Fonte: Elaborada pela autora.



3 Tecnologias

3.1 Figma

O Figma é uma ferramenta de design de interface online e gratuita, criada para criar,
colaborar, prototipar e inspecionar (FIGMA, 2022). Funciona em qualquer plataforma, desde
web até desktop em maquinas Windows, Linux e outros sistemas operacionais diferentes que

podem compartilhar, abrir e editar arquivos do aplicativo.

O grande diferencial do Figma em comparacdo a outras ferramentas para design de UX
ou experiéncia do usuario, é justamente a possibilidade de acesso online, colaboracdo sincrona e
remota, e o fato de ser gratuita, podendo ou n3do assinar um plano disponibilizado. Nos cenarios
de trabalho remoto, se tornou extremamente popular, permitindo a colaborac3o, criacao do
design de diferentes sistemas, criacdo de protétipos de sistemas e tendo uma comunidade ativa

que também colabora com arquivos, plugins, templates e informacoes.

Os recursos disponibilizados pela comunidade, fazem com que a ferramenta seja cada
vez mais rica, permitindo a criacdo de designs rapidamente e com facilidade, além de poder
reproduzir esses templates nos codigos utilizando os plugins que convertem tudo o que foi
criado para a linguagem escolhida, porém, sem muita precisao, ou utilizando as préprias janelas
de inspecao do Figma para reproduzir manualmente as propriedades em cédigo, como é possivel

ver na Figura 8.

Figura 8 — Janela de Inspecdo Figma
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Fonte: Elaborada pela autora.
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3.2 Visual Studio Code

Visual Studio Code ou VS Code, é um editor leve de coédigo-fonte, porém, poderoso,
desenvolvido pela Microsoft. Pode ser executado no Desktop ou na Web via um navegador e
esta disponivel para Windows, macQOS e Linux. Vem com suporte nativo a Javascript, TypeScript
e Node.JS, contudo, a caracteristica mais significativa dessa ferramenta é o seu ecossistema de

extensoes mantidas tanto pela prépria Microsoft quanto por terceiros.

Essas extensOes vao desde temas de cores para o editor até compiladores e depuradores,
que oferecem suporte a mais de 30 linguagens de programacao, dentre elas estdo: Python,
C/C++, C#, Java e outros. E uma ferramenta open-source, com seu cédigo disponibilizado
no GitHub, permitindo que qualquer um possa contribuir com o desenvolvimento do editor
(MACORATTI, 2016). Além disso, por possuir muitas extensdes, é altamente customizavel,
qualquer usuario pode escolher quais temas, estilos, designs utilizar enquanto programa no
Visual Studio Code.

Por fim, existem diversas caracteristicas que o fazem ser um editor popular, como o
fato de ser altamente customizavel, se adaptando para diferentes desenvolvedores, possuir uma
edicdo focando em cédigos, ou seja, ndo ha a necessidade de alcancar o mouse, tudo pode
ser feito através de atalhos do teclado e recursos mais avencados. O cédigo é estruturado
de acordo com a extensdo da linguagem que estad sendo utilizada, além do IntelliSense que
preenche automaticamente ao digitar, aumentando a velocidade e precisdo no desenvolvimento.
Também permite integracao nativa com o Git e possibilidade de se conectar com plataformas
de hospedagem de cédigo como o GitHub e o GitLab, auxiliando o versionamento de cédigo
(MACORATTI, 2016).

Na Figura 9, é possivel ver um exemplo de cédigo utilizando a linguagem de programacao
Dart, ao lado ha a presenca dos cddigos que estdo naquele ambiente de trabalho ou workspace,
o versionamento de cédigo através do Git, a possibilidade de depuracao, um plugin que permite

o reconhecimento do Dart e outros icones.



32

Figura 9 — Exemplo de Janela VS Code
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Fonte: Elaborada pela autora.

3.3 Dart

Dart é uma linguagem de programacao utilizada para desenvolver rapidamente aplicati-
vos multiplataforma, foi criada pelo Google em 2011 com o objetivo de substituir o Javascript
(DANTAS, 2020), sendo uma linguagem parecida com C, é orientada a objetos, concisa e
fortemente tipada. E adequada para o desenvolvimento de clientes, priorizando a produc3o de
alta qualidade, hot reload e diversos destinos de compilacdo (DART, 2022a).

A linguagem pode ser compilada AOT (ahead-of-time) ou JIT (just-in-time), n3o
havendo a necessidade de definir um tipo para uma variavel devido a inferéncia de tipo, as
varidveis podem ser declaradas estaticas ou dinamicas, aproveitando as caracteristicas da
combinacdo de verificacdes em tempo de compilacdo ou execucdo. Por esse fato, as ferramentas
geram dois tipos de problemas: warnings e errors, indicando que o cédigo pode ndo executar
no caso do warning e ndo permitindo a execucdo em caso de error no tempo de compilacdo e

levantando uma exce¢do em caso de errors em tempo de execuc¢do (DART, 2022b).

Oferece varias caracteristicas também encontradas em outras linguagens como biblio-
tecas que providenciam funcionalidades basicas para programar mas diferentemente do Java,
por exemplo, o Dart ndo necessita de assinaturas como public, private ou protected, basta o

identificador iniciar com underscore (__) que ele vai ser considerado privado (DART, 2022b).
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3.4 Flutter

Flutter é um conjunto de ferramentas, criado em 2015 e lancado em Maio de 2017 pela
Google, para desenvolvimento de interface de usuério. E open-source, baseado na linguagem de
programacao Dart e projetado para permitir a reutilizacao de cddigo em sistemas operacionais
como i0S, Android, Windows, Linux, Web e outros. Possui o objetivo de permitir a entrega
de aplicativos de alto desempenho que parecam naturais em diferentes plataformas, incluindo
suas diferencas caso existam e compartilhando o méaximo possivel de cédigo. Os aplicativos
desenvolvidos sdo executados em uma maquina virtual com suporte a uma atualizacdo dinamica
ou Hot Reload, que permite uma compilacdo mais rapida sem a necessidade de uma recompilacao
completa (FLUTTER, 2022b).

E considerado um framework de alta performance, possuindo um desenvolvimento
mais rapido, simples e eficiente, permite um (nico cédigo base que pode ser testavel, além do
Hot Reload para mudancas instantaneas, (Gtil para correcdo de erros. Todavia, conforme cita
Berka (2020), também ha algumas desvantagens, como os aplicativos serem mais pesados,
ndo possuir uma base de recursos grande ja que é uma ferramenta nova e o Dart ndo ser uma

linguagem popular.

Conforme apresentado na Figura 10, a Google demonstra na documentacdo do Flutter
um showcase do seu produto Google Pay desenvolvido em Flutter, apresentando taxas de 70%
em reducdo de esforco no desenvolvimento e 35% em linhas de codigo. A solucdo apresentada
teve o objetivo de ser multiplataforma e gerou um grande processo de reestruturacdo mas que
permitiu um escalonamento rapido de recursos, pois, utilizando o Flutter o trabalho exigido
seria de apenas 1,2 enquanto no Android e iOS exigiria-se o dobro (FLUTTER, 2021).

Figura 10 — Google Pay Showcase

X

You spent $526 this week

$43 more than your typical week

s Google Pay

Congrats!

Rewarded for paying with Google Pay

Fonte: Flutter (2021)

Uma caracteristica interessante do desenvolvimento em Flutter, é o uso de Widgets,
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todo aplicativo é considerado um widget composto de varios outros. A inspiracao para esse
comportamento veio do React Native (FLUTTER, 2022b), com os componentes, permitindo
que a interface seja construida através desses elementos, sua visualizacdo vai depender da
escolha e da sequéncia que é utilizada na construcdo, assim, a estrutura de um cédigo em
Flutter é traduzida em uma arvore de elementos correspondente, com um elemento para cada
widget. Cada elemento representa uma instancia especifica de um widget em um determinado
local da hierarquia da arvore. Existem dois tipos basicos de elementos: ComponentElement,
que funciona como um host para os outros elementos e RenderObjectElement, que participa
das fases de layout ou pintura, é possivel analisar como funciona essa traducdo através da

Figura 11.

Figura 11 — Arvore de Widgets

Widgets Element Tree
Container ComponentElement
‘ ColoredBox RenderObjectElement
Row ::> RenderObjectElement
Image Text ComponentElement
RawImage \\‘- RichText RenderObjectElement

Fonte: Flutter (2022b)

3.5 Firebase

Firebase é um Backend-as-a-Service ou BaaS, plataforma de desenvolvimento de
aplicativos que fornece servicos backend hospedados como o Realtime Database, armazenamento
em nuvem, autenticacdo e diversos outros que podem ser vistos na Figura 12 (FLUTTER, 2022a).
As ferramentas oferecidas cobrem servicos que os desenvolvedores teriam que criar porém
utilizando o Firebase, eles podem focar na experiéncia do aplicativo e ndo no desenvolvimento

desse backend.
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Figura 12 — Produtos Firebase
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Fonte: Flutter (2022a)

O préprio Firebase possui uma extensa documentacdo’ de integracdes com o Flutter
onde é possivel encontrar mais informacdoes sobre os servicos e como utiliza-los. Neste projeto,

foram utilizados os servicos de autenticacdo e banco de dados em tempo real.

3.5.1 Authentication

A autenticacdo no Flutter pode ser realizada através da autenticacao social disponibili-
zada pelo Firebase, sendo um fluxo que permite o registro de um usuario em uma conta ou
o vinculo a uma conta que ja existe (FLUTTERFIRE, 2022b). Assim, é possivel autenticar a
conta com Google, Facebook, Twitter, Apple ou GitHub, sendo o Google Sign-In o escolhido

para ser utilizado neste trabalho.

O Google Sign-In é uma forma de autenticacdo segura e que permite a integracdo
com Android, iOS, Desktop ou Web. Apds o login, a ferramenta da acesso ao desenvolvedor
informacdes basicas do perfil do usuério para que possa ser replicado dentro do aplicativo ou
conforme necessidade (FIREBASE, 2022a).

3.5.2 Realtime Database

O Realtime Database é um banco de dados NoSQL que estd hospedado em nuvem,
seus dados sdo armazenados no formato JSON e sincronizados em tempo real (FLUTTERFIRE,
2022a). Todos os clientes que estdo conectados nesse banco de dados compartilham uma
instancia do banco e recebem automaticamente atualizacbes com os dados mais recentes e o

aplicativo esteja offline, os dados anteriormente carregados permanecem disponiveis (FIREBASE,
2022b).

"Disponivel em: <https://firebase.flutter.dev/docs/overview>. Acesso em 12 de Janeiro de 2022.
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Sendo um banco de dados n3o relacional, possui otimizacdes e funcionalidades diferentes,
permitindo apenas operacGes que possam ser executadas rapidamente para que o cliente tenha
uma experiéncia de qualidade no tempo de resposta do aplicativo, mas para isso, é necessario

analisar como esses dados podem ser acessados para que sejam estruturados corretamente
(FIREBASE, 2022b).

3.6 Pacotes Dart/Flutter

A linguagem Dart e o framework Flutter possuem uma comunidade ativa que auxilia
o desenvolvimento através da publicacdo de pacotes que podem ser utilizados por outros
desenvolvedores para uma producdo mais rapida. Os pacotes Dart® e Flutter® s3o facilmente
instalados no ambiente de desenvolvimento, agilizando a construcdo do aplicativo através de
funcionalidades disponibilizadas. Neste projeto sdo utilizados os pacotes e seus respectivos

recursos para:

flutter_iconpicker (versdo 3.0.2): selecionar o icone escolhido da trilha;

= charts_flutter (versdo 0.12.0): gerar graficos;

= youtube_player_iframe (versdo 2.2.2): adicionar video do YouTube a licdo;

= collection (versdo 1.15.0): ordenacdo de colecdes mais rapidamente;

= flutter_tts (versdo 3.3.3): disponibilizar text-to-speech nas telas;

= firebase_core (versdo 1.11.0): integrar com Firebase;

= firebase_auth (versdo 3.3.5): integrar com o servico de autenticacdo Firebase;
= google_sign_in (versdo 5.1.3): integrar com o servico de autenticacdo Google;

= firebase_database (9.0.5): integrar com o servico de banco de dados em tempo real

Firebase;
= flutter_datetime_picker (1.5.1): selecionar datas no cadastro de usuério;
= intl (0.17.0): formatar datas;

= speech_to_text (versdo 5.4.2): disponibilizar speech-to-text nas telas.

8Disponivel em: <https://pub.dev/dart/packages>. Acesso em 11 de Janeiro de 2022.
Disponivel em: <https://pub.dev/flutter/packages>. Acesso em 11 de Janeiro de 2022.



4 Desenvolvimento

Nesta secdo sdo apresentadas a descriciao do projeto e os seus respectivos detalhes
técnicos. As questbes de usabilidade podem ser visualizadas no Manual do Administrador
(Apéndice A) e Manual do Usuério (Apéndice B).

4.1 Design da Aplicacao

Esta secdo apresenta o diagrama de fluxo de cada usuario, quais telas ele estara
em contato e quais dados s3o gerados e armazenados no banco de dados. A Figura 13
apresenta o fluxo geral independente do usuario e a partir do momento que o usuério é definido,
serd redirecionado para sua especifica pagina inicial, onde todo o fluxo estd descrito nas
subsecdo 4.1.1 e subsecdo 4.1.2.

Figura 13 — Fluxo geral
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Sim——  pagina inicial de

administrador

administrador?

Fonte: Elaborada pela autora.

411 Fluxo do Administrador

O fluxo do administrador de forma geral estd representado pela Figura 14, onde é

possivel ver as responsabilidades do administrador em criar novas trilhas, licoes, questionarios
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e analisar os dados de desempenho do estudante em conjuncdo com os eventos de fluxo da

aplicacdo.

Figura 14 — Fluxo geral do administrador
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Fonte: Elaborada pela autora.

A aplicacdo possui 12 telas e fluxos distintos de administrador, onde é possivel realizar
todos os eventos definidos na Figura 14. Pelo fato de cada pagina possuir uma barra de
navegacao, muitos eventos podem acontecer dentro de apenas uma tela, portanto, para melhor
entendimento cada fluxo é apresentado separadamente para melhor visualizacdo e com o

objetivo de que nenhuma informacdo se perca sobre o funcionamento.

A primeira tela apés o login é a de pagina inicial ou home, representado pela Figura 15.
Nessa tela é possivel clicar em botes, interagir com a barra de navegacao, ler os textos através

de text-to-speech, filtrar e selecionar trilhas com ou speech-to-text.



Figura 15 — Fluxo pagina inicial administrador
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Fonte: Elaborada pela autora.
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criar uma nova trilha que serd adicionada ao banco de dados da aplicacao.

Figura 16 — Fluxo pagina de criacao de trilha
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Fonte: Elaborada pela autora.

administrador para a tela de trilha que esta representada na Figura 17.
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Um dos eventos presentes da pagina inicial é o de criar nova trilha, redirecionando para

a tela de criacao de trilha que esta descrita na Figura 16. Nessa tela o administrador pode

Através da pagina inicial, também é possivel selecionar uma trilha redirecionando o



Figura 17 — Fluxo pagina de trilha administrador
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Fonte: Elaborada pela autora.

Enquanto o administrador esta na tela de trilha, é possivel interagir com a barra de

navegacao e criar uma nova licao, realizando o redirecionamento a tela de criacdo de licdo que
tem seu fluxo representado na Figura 18.

Figura 18 — Fluxo pagina de criacao de licao
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Fonte: Elaborada pela autora.

Todavia, quando uma licao é criada, ela ainda ndo pode ser associada a uma trilha,

sendo necessario criar também um questionario. Portanto, apds salvar a licdo, o administrador

é redirecionado para a tela de criacdo de questionario que tem seu fluxo descrito na Figura 19.
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A partir do momento em que uma licdo é criada, ela estara disponivel na tela de trilhas

para que seja selecionada, redirecionando o usuério para a tela de licido que esta descrita através

da Figura 20.

Figura 20 — Fluxo pagina de licdo administrador
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Na tela de licdo do administrador, é possivel finalizar a licdo para acessar a tela de
questionario. A tela de questionario possui a questdo que foi cadastrada, sendo apresentada

com cor diferente a resposta cadastrada como correta. O fluxo da pagina de questionério esta
presente na Figura 21.

Figura 21 — Fluxo pagina de questdo administrador
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Fonte: Elaborada pela autora.

Ao utilizar a barra de navegacdo, é possivel acessar a tela de graficos que possui seu
fluxo descrito na Figura 22. Essa pagina possui os botdes de lista de alunos, classes e descritores
além dos graficos que sdo criados pelo aplicativo com os dados que estdo no banco de dados.
Esses dados sao gerados pela interacdo do usudrio ndo-administrador com a aplicacao, trazendo
informacdes como as trilhas mais finalizadas, porcentagem de questGes corretas e incorretas e
quais descritores de habilidades estdo ou nao sendo atingidos.



Pagina de Gréficos

Clicar em botdo listar

Figura 22 — Fluxo pagina de graficos do administrador
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Fonte: Elaborada pela autora.

Se o administrador clicar no bot3do de listar os alunos, ele sera redirecionado para a

pagina de lista de alunos, descrito na Figura 23, onde é possivel filtrar e selecionar um aluno.

Figura 23 — Fluxo pégina de lista de estudantes
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Fonte: Elaborada pela autora.
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Ao selecionar um nome na tela de lista de estudantes, o administrador pode ver a tela
de desempenho do aluno. Nessa pagina é possivel analisar alguns dados pessoais do estudante e
de desempenho como por exemplo: tempo ativo. O fluxo da tela de desempenho de estudante

pode ser analisado na Figura 24.

Figura 24 — Fluxo pagina de desempenho de estudante
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Fonte: Elaborada pela autora.

Se o administrador clicar no botao de listar turmas que esta presente na tela de graficos,
ele ird ser redirecionado para a tela de lista de turmas, onde é possivel criar ou excluir uma

turma, conforme descrito na Figura 25, que apresenta o fluxo da pagina.



Figura 25 — Fluxo pagina de criacdo de turma
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Fonte: Elaborada pela autora.
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Analogamente ao botdo de listar turmas, o botdo de listar descritores presente na
tela de graficos redireciona para a lista de descritores, permitindo a criacao ou exclusdo de
descritores de habilidades que podem ser associados no momento de criacdo de licdo. O fluxo

dessa pagina esta descrito na Figura 26.
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Figura 26 — Fluxo pagina de criacao de descritor
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ajuda " ajuda da pagina

Fonte: Elaborada pela autora.

4.1.2 Fluxo do Estudante

Assim como o fluxo do administrador, o fluxo do estudante também é separado em
paginas que possuem eventos que se interligam. A Figura 27 apresenta o fluxo geral do
estudante que é baseado nos dados que foram gerados pelo administrador, onde o usuério
possui a possibilidade de navegar pelas telas, trilhas, estudar as licdes, responder questionarios

e realizar sua auto-avaliacdo a partir do desempenho presente na tela de perfil.
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Fonte: Elaborada pela autora.
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O fluxo de estudante apresenta o total de 5 telas e fluxos distintos. Onde a primeira

tela acessada apds o login do usuério é a tela inicial, descrita na Figura 28.

Figura 28 — Fluxo pagina inicial do estudante
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Fonte: Elaborada pela autora.

Caso o usuério selecione uma trilha, ele sera redirecionada para a tela de trilhas que

possui seu fluxo representado na Figura 29.
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Figura 29 — Fluxo pagina de trilha do estudante

Pdgina de Trilha

Redireciona para a

Clicar em uma ligdo .- o
pagina de licao

v

Clicar em botdo de Redireciona para a
pagina inicial pagina inicial

Y

Redireciona para a
pagina de perfil do
usuario

Clicar em botdo de
perfil

¥

| Clicar em botdes de |
ajuda, text-to-spesch
ou speech-to-text

Gera o evento
selecionado

Fonte: Elaborada pela autora.

Dentro da pagina de trilhas, o estudante pode selecionar uma licdo para estudar e poder

responder o questionario associado, conforme Figura 30.

Figura 30 — Fluxo pagina de licao do estudante
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Fonte: Elaborada pela autora.

Ao finalizar uma licdo, o usuério é redirecionado para a tela de questionario, podendo

escolher uma resposta e finaliza-lo. O fluxo dessa pagina esta presente na Figura 31.
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Figura 31 — Fluxo pagina de questionario do estudante
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Fonte: Elaborada pela autora.

Por fim, a pagina de perfil de usuario pode ser acessada através da barra de navegacao

presente em todas as outras telas. Seu fluxo é representado na Figura 32.

Figura 32 — Fluxo pagina de perfil do estudante
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selecionado

Fonte: Elaborada pela autora.

4.2 Casos de Uso

Esta secao apresenta os casos de uso de cada usuario, sendo separado em administrador
na Figura 33 e n3o-administrador na Figura 34. Os casos de uso demonstram, respectivamente,
como o administrador é o Unico usuario com a permissao de criacao de dados, além do
cadastro de usuario, sendo responsavel por todo o gerenciamento do aplicativo, enquanto isso,

o ndo-administrador pode acessar os dados que s3o criados pelo administrador e interagir com
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eles para conseguir utilizar o aplicativo e gerar os graficos de desempenho que sdo verificados

pelo administrador.

Figura 33 — Casos de uso do administrador
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o J

F ™
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Efetuar Login e Logout

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 34 — Casos de uso do n3ao-administrador
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Fonte: Elaborada pela autora.

4.3  Autenticacao de Usuarios

A autenticacao de usuarios é realizada através da integracao com o Firebase, sendo
escolhido o login através de uma conta Google, com a funcionalidade do Google Sign-In. A
funcionalidade foi escolhida para que houvesse a garantia que cada usuério do sistema seja
Gnico e seja uma pessoa existente, permitindo a possibilidade de acesso a dados pessoais da
conta como nome e foto de perfil. Além disso, a integracao com conta Google é uma forma

segura e simples de se realizar autenticacdo em uma aplicacao.

Para que o login ocorra com sucesso, é necessario que o dispositivo esteja conectado a
internet, assim o servico da Google pode buscar as informacGes necessérias em sua base de
dados, que sdo retornadas para a aplicacdo e que serdao manipuladas pelo sistema. Os dados
utilizados sao: e-mail, nome completo e foto de perfil. Apds a autenticacdo, se o usuério ja
existe no banco de dados da aplicacdo ele serd carregado na aplicacdo e redirecionado para sua
respectiva tela inicial de acordo com o tipo de usuario: administrador ou nao-administrador.
No caso do usudrio nao existir, é necessério realizar o cadastro, entao sera redirecionado para
uma tela com dados pré-preenchidos, informados pela autenticacdo da Google, que devem ser

corrigidos e validados pelo usuério conforme necessidade.

Ao realizar o cadastro é gerado um objeto, conforme a Tabela 1, que sera enviado para
o banco de dados em tempo real do Firebase e por fim, o usuéario é redirecionado para a tela

principal de nao-administrador.
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Tabela 1 — Campos padrao de cadastro

Campo Tipo ‘ Valor

name string Nome informado pelo usuéario

email string E-mail capturado pelo login

birthday datetime Data de nascimento informada pelo usuério

isAdmin bool Valor false

accountCreated datetime Data e hora que a conta foi cadastrada

photoUrl string URL da foto de perfil capturada pelo login

className string Nome da turma informado pelo usuério

completedLessons | int Valor zero

exp Map<string, int> | Hashmap que guarda os valores de experiéncia
do usuario

4.4 Armazenamento de Dados

Fonte: Elaborada pela autora.

Os dados sdo armazenados no Realtime Database do Firebase, esses dados sdo gerados

pela interacdo dos usuérios com o aplicativo e atualizados a cada evento de usuario como:

= Login;

» Cadastro de usuario para o administrador;
Criacdo de trilha para o administrador;
Criacao de licao para o administrador;
Criacdo de questionario para o administrador;
Criacao de descritor para o administrador;
Criacdo de turma para o administrador;
Finalizacdo de licoes para o usudrio;
Resposta de questionario para o usuario;

Mudanca de telas para o usuario.

Por se tratar de um banco de dados em tempo real, é necessario que cada tela esteja

com os dados atualizados para que ndo ocorra diferencas nas apresentacoes de dados para

o usuario quando ele fizer uma mudanca de tela, nesta aplicacdo, cada tela é reconstruida

conforme interacdo do usuario e ndo conforme mudancas no banco.
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Em tempo de execucido varios objetos sao criados a partir dos modelos idealizados e
programados pela autora deste trabalho e que s3o descritos neste capitulo. Esses objetos sao
enviados e atualizados no banco de dados e todo o funcionamento da aplicacdo esta baseada

na forma em que foram estruturados.

441 Modelo Usuario

O modelo de usuario é o modelo base para qualquer pessoa que esteja interagindo com

a aplicacdo, é possivel ver seus atributos conforme Tabela 2.

Tabela 2 — Modelo usuério

Campo Tipo \ Descricao

id string Id gerado pela insercdo Firebase

name string Nome informado pelo usuério

email string E-mail capturado pelo login

birthday datetime Data de nascimento informada pelo usuério
isAdmin bool Define se o acesso é de administrador ou n3o
accountCreated datetime Data e hora que a conta foi cadastrada
photoUrl string URL da foto de perfil capturada pelo login

Fonte: Elaborada pela autora.

O modelo de usuério é utilizado para a primeira autenticacdo, o e-mail é procurado no
banco de dados e retorna o objeto com os campos preenchidos, assim, é possivel distinguir
entre usuario administrador e estudante através do campo “isAdmin” na qual posteriormente
é utilizado para preencher os dados de estudante, caso seja um, e redirecionar para as telas

corretas segundo o tipo de usuario.

4.42 Modelo Estudante

O modelo de estudante tem como base o modelo usuério e é utilizado no escopo de

ndo-administrador. Os atributos presentes nesse objeto estdo presentes na Tabela 3.



Tabela 3 — Modelo estudante

Campo ‘ Tipo ‘ Valor

id string Id gerado pela insercdo Firebase

name string Nome informado pelo usuério

email string E-mail capturado pelo login

birthday datetime Data de nascimento informada pelo usuario

isAdmin bool Atribui valor false por se tratar de um estu-
dante

accountCreated datetime Data e hora que a conta foi cadastrada

photoUrl string URL da foto de perfil capturada pelo login

className string Nome da turma informado pelo usuério

activeTime int Quantidade de tempo que o usuario passou

interagindo com a aplicacao

completedTrails

Map<string, int>

Hashmap com o identificador da trilha e em
qual licdo o usuério parou

completedLessons

int

Quantidade de licoes completas

correctQuestions

List<string>

Lista com os identificadores das questGes
corretas

incorrectQuestions

List<string>

Lista com os identificadores das questGes
incorretas

accomplishedDescritors

List<string>

Lista com os descritores de habilidades atin-
gidos

exp

Map<string, int>

Hashmap que guarda os valores de experién-
cia do usuario

4.4.3 Modelo Turma

Fonte: Elaborada pela autora.
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O modelo de turma é utilizado para associar uma turma ao estudante na hora do

cadastro de usuério, dentro da aplicacdo n3o é efetivamente um modelo mas sim um Hashmap

ou tabela de espalhamento onde o id gerado pelo Firebase é sua chave identificadora e o nome

da turma estd associada ao id.

444 Modelo Trilha

O modelo trilha é utilizado para a criacdo de trilhas que sdo apresentadas nas telas de

administrador e usudrio, seus atributos estao presentes na Tabela 4. Possui licoes que devem

ser associadas ap0s a criacdo da trilha por meio de outra tela, mais informacdes podem ser

consultadas no Apéndice A e na secao 4.5.
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Tabela 4 — Modelo trilha

Campo Tipo ‘ Descricao

id string Id gerado pela insercdo Firebase

title string Titulo da trilha informada pelo administrador

level string Nivel da trilha, podendo ser: Iniciante, Inter-
mediario ou Avancado

icon IconData Icone associado a trilha pelo administrador

text string Descricdo da trilha

lessons List<LessonModel> LicGes que sdo associadas a trilha apéds a
criacdo da mesma

_levelDificulty int Campo privado utilizado para controle in-

terno da aplicacdo baseado no nivel da trilha

Fonte: Elaborada pela autora.

4.45 Modelo Licao

O modelo licdo é utilizado para a criacdo de licoes que estdo associadas a uma trilha

e sdo apresentadas nas telas de administrador e usuario, seus atributos estdo presentes na

Tabela 5.
Tabela 5 — Modelo licdo
Campo Tipo ‘ Descricao
id string Id gerado pela insercdo Firebase
title string Titulo da licao informada pelo administrador
checkpoint int Posicdo em que ele se encontra na trilha
urlVideo string URL de video sobre assuntos na licdo, pode
ou nao ser informada
text string Texto da licdo informado pelo administrador
questionModel QuestionModel Quest3o associada a licdo

Fonte: Elaborada pela autora.

4.4.6 Modelo Questao

O modelo questdo é utilizado para a criacao de licGes que est3ao associadas a uma

trilha e sdo apresentadas nas telas de administrador e usuario, seus atributos estao presentes

na Tabela 6.
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Tabela 6 — Modelo questao

Campo Tipo ‘ Descricao

id string Id gerado pela insercdo Firebase

text string Texto da quest3o informado pelo administra-
dor

descriptor string Id do descritor associado a questdo

answers List<AnswerModel> | Lista de respostas da quest3o informado pelo
administrador

Fonte: Elaborada pela autora.

447 Modelo Resposta

O modelo resposta é utilizado para a criacdo de licdes que estdo associadas a uma
trilha e sdo apresentadas nas telas de administrador e usuario, seus atributos estao presentes
na Tabela 7.

Tabela 7 — Modelo resposta

Campo Tipo \ Descricao

id string Id gerado pela insercdo Firebase

text string Texto da resposta informado pelo adminis-
trador

isRight bool Define se é a resposta correta da questdo

Fonte: Elaborada pela autora.

4.4.8 Modelo Descritor

O modelo descritor é utilizado para a associacdo em uma questdo e s3o apresentadas
nas telas de administrador e caso uma questao seja respondida com sucesso pelo estudante,
também aparece na tela de perfil do usuario. Assim como o modelo de turma, descrito na
subsecdo 4.4.3, utiliza um Hashmap, onde a habilidade descrita pelo administrador é associada

ao id gerado pelo Firebase.

4.5 Geracao de Trilhas

As trilhas sao geradas Unica e exclusivamente por administradores, o usuario apenas
pode vé-las e interagir com elas. Em sua criacdo, hd a necessidade do preenchimento de
informacdes basicas que estao apresentadas nos modelos da subsecdo 4.4.4, porém, mesmo que
a trilha tenha sido criada, apenas isso ndo permite a utilizacdo do usuério, sendo necessario
também a criacao de licoes que sdo associadas a trilha, para mais informacoes sobre a criacao

de licoes consultar o Apéndice A.
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Elas s3o apresentadas nas telas iniciais dos usuarios e podem ser acessadas a qualquer
momento apds sua criacdo e obtencdo no banco de dados. O procedimento geral em relacdo
ao uso dessas trilhas pelos estudantes pode ser encontrado no Apéndice B. E possivel analisar

o diagrama de fluxo da criacdo e utilizacao de trilhas na Figura 35.

Figura 35 — Fluxo da criacdo e utilizacao de trilhas
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Fonte: Elaborada pela autora.

4.6 Estatisticas de Desempenho

Nesta secdo siao definidas as estatisticas de desempenho dos estudantes para os
administradores e para si mesmos. No primeiro caso, os administradores possuem acesso a
todos os dados de desempenho de todos os estudantes cadastrados no banco de dados. Ja o

segundo caso, trata do usuario ver seu préprio desempenho em sua tela de perfil.

4.6.1 Desempenho de usuarios para o Administrador

O desempenho dos usuérios é calculado através da utilizacdo do aplicativo, conforme
interage com a aplicacdo, sendo necessario responder os questiondrios ao final de cada licao

presentes em uma trilha para poder gerar dados para os graficos do administrador.
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Os graficos gerais, sem filtros para estudantes ou turma, presentes na tela do adminis-

trador s3o:

» Top 10 Trilhas finalizadas;

» Porcentagem de questdes corretas;
» Porcentagem de questdes incorretas;
= Top 10 Descritores atingidos;

» Top 10 Descritores ndo atingidos.

Além disso, é possivel ver dados especificos do estudante, através da tela de estudantes,

selecionando um estudante em especifico da lista. Os dados apresentados s3o:

= Nome;

= Turma;

= |dade;

= Cadastro em;

» Tempo ativo;

» Quantidade de trilhas completas;

» Quantidade de licdes completas;

» Quantidade de questdes corretas;

» Quantidade de questdes incorretas;
» Nome das trilhas completas;

= Nome dos descritores de habilidades atingidas;

= Nome dos descritores de habilidades ndo atingidas.

4.6.2 Desempenho de usuario para o estudante

O usuario possui seu proprio desempenho presente em sua tela de perfil, onde é possivel
encontrar informacdes pessoais, sobre seu rendimento na semana e totais, quais descritores
foram atingidos. Além disso, ele é classificado como Iniciante, Intermediario ou Avancado
baseado em sua experiéncia total, calculada através de questionarios corretos, licGes finalizadas

e trilhas finalizadas.
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4.7 Configuractes do Sistema Disponiveis

As configuracées do sistema sdo disponiveis apenas para um usudrio classificado como
administrador, a geracao de trilhas, licGes, questdes, descritores e turmas sé pode ser acessada
através das telas do administrador, o usuario ndo-administrador apenas tera o reflexo dessas
atualizacoes do seu lado. O administrador pode, através da tela de lista de estudantes, tornar
um estudante selecionado administrador, ou seja, dar acesso a todas essas configuraces
de administrador ao estudante escolhido. Todavia, um primeiro administrador precisa estar

registrado no banco de dados para poder adicionar outros administradores ao aplicativo.

Qualquer usuério que possuir uma conta Google pode realizar seu cadastro no sistema
como estudante e usufruir das trilhas criadas pelos administradores. Além disso, no cadastro é
possivel editar nome, data de nascimento e turma antes de enviar seus dados para o sistema,
os (nicos dados n3o editaveis sdo de foto de perfil e e-mail, que sdo os disponibilizados pela

conta Google conectada.

4.8 Adaptabilidade e Acessibilidade

A adaptabilidade e acessibilidade da aplicacdo se expressa através da possibilidade que
o proprio Flutter oferece com a customizacdo de tamanhos baseado nas dimensGes em que o
sistema esta sendo executado e com as escalas de componentes que podem ser aumentadas
ou diminuidas por botdes de zoom-in e zoom-out. Além disso, o aplicativo dispGe de itens na
barra de navegacdo que permitem: entender sobre o que é aquela tela, realizar text-to-speech,
ou seja, fazer com que o texto na tela seja lido, realizar speech-to-text, falar com o dispositivo

para que certos eventos ocorram na tela do aplicativo como por exemplo, o clique de um botao.

No que diz respeito a funcionalidade de speech-to-text, ela pode ser ativada através
do clique no botdo do navegador de microfone, onde o mesmo ird mudar para uma cor mais
clara, identificando que o préximo clique serd para desativar a funcao e gerar o evento de
fala detectado pela aplicacdo. E possivel filtrar as trilhas nas telas iniciais, falando “Iniciante”,
“Intermediario”, “Avancado” ou pesquisando através do titulo ou descricao da trilha ao falar
“Pesquisar” e o campo de pesquisa. Além disso, é possivel finalizar eventos nas telas de licGes
e questionarios ao dizer “Finalizar” e por fim, voltar paginas com “Voltar". Caso um evento
ndo seja reconhecido, a aplicacdo ird informar através de text-to-speech que ndo foi possivel

realizar a identificacao.



5 Conclusao

Este trabalho atingiu o seu objetivo de desenvolver um sistema de apoio ao estudo
para o projeto de educacdo de jovens e adultos da UNESP. A proposta foi a producdo de um
aplicativo de dispositivo mével com possibilidade de criacao de trilhas de estudos, avaliacao
e validacdo dos desempenhos dos estudantes com base nos dados gerados pelos usuarios
da aplicacdo. Os dados podem ser analisados com a finalidade de poder tracar um melhor
direcionamento de praticas pedagdgicas por parte do professor responsavel pela administracdo

dessas trilhas.

Esse sistema vem ao encontro de acolher uma demanda real deflagrada pela pandemia
da Covid-19, que distanciou os educandos das salas de aula presenciais e imp0s condicoes
precarias para o desenvolvimento do processo ensino aprendizagem de modo remoto. Entretanto,
para além de oferecer uma resposta a essa demanda, vale destacar que também vem sanar
uma demanda pre-pandemia, quando o educando trabalhador busca otimizar seu tempo de
estudo, ou seja, tendo irrestrito acesso as trilhas, terd a possibilidade de melhor programar os

tempos e espacos para estudo.

Tratando-se de um produto inédito, destaca-se, ainda, a realizacao de testes confirmando
que o sistema funciona como esperado, garantindo a privacidade e tendo suas responsabilidades
de usuério definidas a partir do login na aplicacdo. Com o foco na populacao adulta e idosa que
nem sempre tem habilidades com a utilizacdo de aplicativos nos smartphones, este produto foi
idealizado para possuir uma usabilidade simples e aspectos que auxiliam no conforto do usuério
e acessibilidade, como poder aumentar o tamanho da fonte em telas de licGes e questionérios, a
capacidade de utilizar text-to-speech e speech-to-text e por fim, a descricdo de todas as telas a
partir do botdo de ajuda. Além disso, ao que diz respeito a experiéncia do administrador como
o devido usuério e criador de trilhas de estudos, licoes, questionarios, turmas e descritores de
habilidades, a aplicacao permite que o administrador também tenha a capacidade de utilizar as
mesmas funcionalidades de acessibilidade, além de analisar os graficos de desempenho de cada

estudante.

O sistema foi entregue a coordenacdo do PEJA, bem como sera disponibilizado online
no site do projeto, desenvolvido por graduandos da UNESP Bauru no ano de 2022 em seu
trabalho de concluso de curso em Bacharelado em Sistemas de Informac3o!®. A partir de
entdo entrard em funcionamento como um todo, o que possibilitara ser reavaliado em diferentes
cendrios e situacoes reais, permitindo que o proprio grupo PEJA entenda suas necessidades

mediante o uso de uma TIC e como ela poderia auxiliar o grupo.

0Bjanca Dias Barbosa e Henrique Marciano da Silva desenvolveram um sistema de gerenciamento para o
PEJA
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Nesse sentido, como proposta para trabalhos futuros, uma extensdo do aplicativo para
que, também utilizando o Flutter, possa ser disponibilizado em ambientes Web e assim facilitar
o cadastro de dados pela parte dos administradores e trazendo uma nova plataforma de estudo
aos usuarios. Novos graficos de desempenho sejam implementados com os dados que ja estao
presentes no aplicativo, mais eventos de text-to-speech e speech-to-text sejam implementados
nas paginas e novas funcionalidades como por exemplo: feed de noticias, quadro de avisos e

notificacGes para os usuarios sobre eventos ocorridos dentro da aplicacdo.

Conclui-se, portanto, que os conhecimentos utilizados no desenvolvimento do sistema
oportunizaram a finalizacdo de um produto com alto nivel de insercao social e educacional,
uma vez que estard em funcionamento com o auxilio dos integrantes do PEJA. Essa acdo vem
ao encontro de uma das responsabilidades do profissional de Sistemas de Informac3o que é
tornar a tecnologia acessivel e a servico do desenvolvimento de uma sociedade, neste caso, no

contexto educacional.
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Apéndices



APENDICE A - Manual do Administrador

O aplicativo desenvolvido nesse projeto, possui duas responsabilidades distintas: admi-
nistrador e usuério. Este documento apresenta como utilizar o sistema a partir do momento

em que o usuério é definido como um administrador®.

Neste manual constam as seguintes secdes:

1. Inicio;

2. Barra de navegacao;

3. Trilhas, licGes e questionarios;
4. Graficos;

5. Alunos;

6. Turmas;

7. Descritores.

A.1 Inicio

Na pagina inicial de qualquer usuario, é necessario realizar o login através da tela
presente na Figura 36 e conectar a uma conta Google. No caso do administrador, a conta ja

precisa existir e estar marcada com essa responsabilidade no banco de dados.

10s dados representados nesse documento s3o exemplos ficticios de casos que podem ocorrer na execucio
do sistema.
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Figura 36 — Tela de login

G Entrar com Google

Fonte: Elaborada pela autora.

Apds o login, o administrador sera redirecionado para sua pagina inicial, representada
na Figura 37, onde pode encontrar as trilhas presentes na aplicacdo e iniciar sua navegacao
conforme escolher: pode filtrar as trilhas como representado pelas figuras 38 e 39, pode
selecionar uma trilha e ser redirecionado para a tela de trilhas ou pode interagir com a barra
de navegacdo que ird gerar o evento escolhido como, por exemplo, redirecionar para a tela de

criacdo de trilha ou para a tela de graficos.



Figura 37 — Tela inicial de administrador

Bem-vindo,

Admin

Gesquisar OD

Iniciante Intermediario Avangado

+  Tilha1 —  Trilha2

Descrigao trilha Descrigao trilha

X 3de3 K 2qe2

+  Tilha3

Descrigdo trilha

K idet

Q0+ 36

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 38 — Filtrar trilha por pesquisa

Bem-vindo,

Admin

Pesquisar
¢ )

Iniciante Intermedidrio Avangado

— Trilha 2

Descrigéo trilha

K 2de2

@0+ e

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 39 — Filtrar trilha por nivel

Bem-vindo,

Admin

Pesquisar
4 S

Iniciante Intermediario Avangado

+  Tilha1 4+  Tiha3

Descricao trilha Descrigao trilha

X 3de3 K 1den

0+ 6

Fonte: Elaborada pela autora.

No caso de fechamento ou reinicio da aplicacao apds a conexdo com conta Google
existente, o usuario sempre ira voltar para a tela de login, onde ele pode escolher entre continuar
na conta que ja estd logada ou se conectar com uma conta diferente, como demonstra a

Figura 40 com a presenca do botdo “Continuar conectado”.
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Figura 40 — Tela de login com botdo de continuar conectado

Continuar conectado

G Entrar com Google

Fonte: Elaborada pela autora.

A.2 Barra de navegacao

A barra de navegacdo esta presente em todas as telas de administrador, sendo possivel
navegar entre as paginas e realizar eventos especificos como ajuda da pagina, que apresenta
uma breve descricao do que a tela significa, text-to-speech e speech-to-text. Cada tela possui
sua prépria barra de navegacdo e seus eventos especificos que podem estar habilitados ou
desabilitados, para saber quando um evento esta desabilitado basta ver a cor do icone, se a cor
estiver forte estd habilitado, se estiver fraco estd desabilitado. No caso do administrador, os
seguintes icones podem estar presentes na barra de navegacao, eles podem ser visualizados nas
figuras 41 e 42:

= Ajuda;
= Text-to-speech;

= Adicionar;
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= Speech-to-text;
= Graficos;

= Home ou pagina inicial.

Figura 41 — Barra de navegacdo de administrador com botdo adicionar

O 0+ & @O

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 42 — Barra de navegacao de administrador com botdo péagina inicial

L

Fonte: Elaborada pela autora.

A.3 Trilhas, licoes e questionarios

A criacdo de trilhas, licoes e questionarios é o recurso mais importante do administrador,
pois todo o ambiente de usuario é modificado a partir dos itens que sdo cadastrados pelo
administrador. Para criar uma trilha, é necessario estar na pagina inicial (Figura 37) e clicar no

botdo de navegacdo: adicionar ou icone de mais.

Esse evento ird redirecionar para a pagina de criacdo de trilha (Figura 43) onde é
possivel inserir os dados de titulo, nivel, icone e qual a descricdo da trilha. A partir da insercdo
de todos esses itens, é possivel salvar a trilha clicando no botao de salvar e a trilha tera sido
adicionada ao banco de dados da aplicacdo. Todavia, apenas a criacdo da trilha, ndo é capaz
de gerar graficos de desempenho para os alunos, sendo necessario criar uma ou mais licdes que

serdo associadas a trilha que foi posteriormente criada.



73

Figura 43 — Tela de criacdo de trilha

Criagao de Trilha

Titulo Escreva aqui

Nivel Iniciante  ~

icone 1
Descricao

Escreva aqui

Salvar

@ f

Fonte: Elaborada pela autora.

Para criar uma licdo, é necesséario selecionar uma trilha na pagina inicial como na
Figura 37 e o administrador seré redirecionado para a pagina de trilha (Figura 44), onde ira
clicar no botao de navegacao de adicionar e sera redirecionado para a tela de criacdo de licao
(Figura 45). A pégina de criacdo de licdo permite inserir os dados de titulo, checkpoint ou
posicao da licdo dentro da trilha, URL de um video existente no YouTube e texto que estara
presente na licdo. Apds esse cadastro, é possivel salvar a licio mas ela ainda n3o sera adicionada
ao banco de dados pois ainda é preciso criar um questionario que sera associado a ela, portanto,
ap6s salvar, o administrador é redirecionado para a tela de criacdo de questionério (Figura 46),
onde insere qual a pergunta, seleciona qual descritor de habilidade estara relacionado aquela
pergunta e adiciona as respostas. Assim, dentro da tela de criacdo de questionario, ao clicar no
botdo de salvar, o questiondrio serd associado a licao e a licdo podera ser salva no banco de
dados.



Figura 44 — Tela de trilha de administrador

Bem-vindo,

Licao 1 Licao 2

Licdo 3

Q0+ ¢ ¢

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 45 — Tela de criacdo de licdo

Criagao de Licao

Titulo Escreva aqui
Checkpoint 1 -
Video Insira URL
Texto

Escreva aqui

@ VA

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 46 — Tela de criacdo de questionario

Criacao de Questionario

Pergunta

Escreva aqui

Descritor Clique aqui
Resposta Escreva aqui
Correta O

Adicionar resposta

Salvar

@ L]

Fonte: Elaborada pela autora.

A partir desse momento, a trilha ja esta pronta para ser utilizada pelo usuério assim
que o mesmo atualize sua pagina de acordo com as mudancas realizadas no banco de dados.
As licGes associadas a uma trilha podem ser visualizadas na Figura 44 e se selecionadas
redirecionam para a tela de licdo (Figura 47) que se for clicado no bot3o de verificar ird mostrar
0 questiondrio com a resposta correta selecionada (Figura 48).



Figura 47 — Tela de licdo de administrador

Bem-vindo,
Admin

@ on e

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 48 — Tela de questionario de administrador

Bem-vindo,

Admin

é Licao 1
Questao

Resposta 1
Resposta 2
Resposta 3
Resposta 4

Resposta 5

Q Q

7 DI U

Fonte: Elaborada pela autora.

A.4 Graficos

Os graficos podem ser acessados pela barra de navegacdo, clicando no icone de graficos
que estd descrito na secdo A.2. Dentro da tela de graficos é possivel acessar as telas de listagem

de alunos, turmas e descritores, onde cada tela possui eventos especificos que podem atualizar
o banco de dados.

As estatisticas sdo geradas a partir das interacoes do usuario com a aplicacdo, portanto,
o administrador n3o precisa fazer nada para poder analisar os graficos, fazendo com que
a pagina n3o possua muitos eventos e tendo sua funcionalidade baseada nas informacdes

presentes no banco de dados, criando as estatisticas que estdo presentes na tela, representada
pela Figura 49.
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Figura 49 — Tela de gréficos

Tela de Graficos

Lista de Alunos

Lista de Turmas

Lista de Descritores

Top 10 - Trilhas Finalizadas

Trilha 2 -4
Trilha 1-1
Trilha 3-1

0

-
N
w
IS

Porcentagem de Questoes corretas

33.33%

Porcentagem de Questdes incorretas

66.67%
Q0onY

Fonte: Elaborada pela autora.

A5 Alunos

A lista de alunos pode ser acessada a partir da tela de graficos que é descrita na
secdo A.4, clicando no botdo “Lista de Alunos”. Nessa pagina (Figura 50), é possivel ver todos
os alunos que estao cadastrados no sistema, filtra-los a partir do nome e selecionar algum
estudante para conseguir ver suas informacoes pessoais e estatisticas de rendimento através do

redirecionamento para a pagina de desempenho do aluno conforme mostrado na Figura 51.



Figura 50 — Tela de lista de alunos

Lista de Alunos

Gesquisar O)

Jamilly Guimaraes Correa de Souza

Joe Rhiel Madsen
Rhiel Madsen

Marley Rhiel

IR K -

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 51 — Tela de desempenho de aluno

Desempenho do Aluno

A.6 Turmas

& Joe Rhiel Madsen

Turma Turma 1
Idade 22
Cadastro em 03/02/2022
Tempo ativo 0
Trilhas completas 1
Ligdes completas 2
Questdes corretas 1
Questodes incorretas 2

Habilidades atingidas

Hahilidada 1

7 BEDNE SN

Fonte: Elaborada pela autora.
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A lista de turmas esta disponivel na tela de graficos que é descrita na secao A.4, clicando

no botdo “Lista de Turmas”, o administrador sera redirecionado para a pagina de criacao

de turmas (Figura 52), onde é possivel filtrar as turmas apresentadas através da pesquisa,

cadastrar e excluir uma turma.
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Figura 52 — Tela de criacdo de turmas

Criacao de Turmas

Gesquisar OD

Turma 1

Turma 2

Turma 3

+

Excluir

7 JEDNE | N

Fonte: Elaborada pela autora.

Para criar uma turma, é necessario clicar no botdo de adicionar nova turma, gerando
um campo novo na tela para conseguir digitar o nome da turma e o botdo de salvar sera
habilitado (Figura 53), assim, o administrador pode inserir um nome e clicar em salvar, se o
campo estiver vazio, ele serd excluido e nada ocorrera, voltando para a tela demonstrada na
Figura 52, caso contrério, a turma sera inserida no banco de dados e estara disponivel para o

uso na aplicacdo.



Figura 53 — Campo novo para criacdo de turma

Criacao de Turmas

Gesquisar O)

Turma 1

Turma 2

Turma 3

+

Nova Turma

Salvar

@ n e

Fonte: Elaborada pela autora.
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Para excluir uma turma, é necessario selecionar uma turma, que mudara de cor para

indicar a selecdo (Figura 54) e clicar no botdo de excluir, dessa forma, o dado serd apagado da

lista e do banco de dados.



A.7 Descritores

Figura 54 — Turma selecionada para exclusao

Criacao de Turmas

Gesquisar OD

Turma 1

Turma 2

Turma 3

+

Excluir

7 JEDNE | N

Fonte: Elaborada pela autora.
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Clicando no bot3do “Lista de Turmas” presente na pagina de graficos descrita na

secdo A.4, o administrador sera redirecionado para a pagina de criagdo de descritores (Figura 55),

onde é possivel filtrar os descritores de habilidades apresentados através da pesquisa, cadastrar

e excluir um descritor. O sistema é parecido com o presente na secdo A.6, portanto, para criar

ou excluir um descritor é necessario seguir os mesmos passos presentes nessa secao.



Figura 55 — Tela de criacdo de descritor

Criagao de Descritores

Gesquisar O>

Descritor 1

Descritor 2
Descritor 3
Descritor 4
Descritor 5
Descritor 6
Descritor 7

Descritor 8

+

Excluir

2 IE0NE  SRUIK -

Fonte: Elaborada pela autora.




APENDICE B - Manual do Usuério

O aplicativo desenvolvido nesse projeto, possui duas responsabilidades distintas: admi-
nistrador e usuario. Este documento apresenta como utilizar o sistema a partir do momento
em que o usuério é definido como um n3o-administrador!?.

1. Inicio;
2. Barra de navegacao;
3. Trilhas, licoes e questionarios;

4. Perfil;

B.1 Inicio

Na péagina inicial de qualquer usuéario, é necessario realizar o login através da tela
presente na Figura 36 descrita no Apéndice A e conectar a uma conta Google. No caso do
nao-administrador, a conta pode ou nao existir. No caso de existir deve estar marcada com essa
responsabilidade no banco de dados, se n3o, sera criada através da tela de cadastro, conforme
Figura 56.

120s dados representados nesse documento s3o exemplos ficticios de casos que podem ocorrer na execucio
do sistema.
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Figura 56 — Tela de cadastro de usudrio

Cadastro de Usuario

Nome

Jamilly Guimar@es Correa de Souza

Aniversario

01/01/1982

Turma Turmal ~

Salvar

Fonte: Elaborada pela autora.

Apéds o login, o usuario serad redirecionado para sua pagina inicial, representada na
Figura 57, onde pode encontrar as trilhas presentes na aplicacdo e iniciar sua navegacao
conforme escolher: pode filtrar as trilhas, pode selecionar uma trilha e ser redirecionado para a
tela de trilhas ou pode interagir com a barra de navegacdo que ird gerar o evento escolhido

como, por exemplo, para a tela de perfil.
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Figura 57 — Tela inicial de usuério

Bem-vindo,

Jamilly Guimaraes Correa de Souza

7 \

( Pesquisar Q )
A\ A
N -

Iniciante Intermediario Avancado
+  Tilha1 —  Trilha2
Descrigao trilha Descrigao trilha
K 1des K ode2
-+ Trilha3

Descrigao trilha

* Odet

OQondvO

Fonte: Elaborada pela autora.

Assim como descrito no manual do administrador, se a aplicacdo fechar ou reiniciar
apds a conexdo com conta Google existente, o usuario sempre ira voltar para a tela de login,
onde ele pode escolher entre continuar na conta que ja estd logada ou se conectar com uma

conta diferente, como demonstra a Figura 40 com a presenca do botao “Continuar conectado”.

B.2 Barra de navegacao

A barra de navegacdo estd presente em todas as telas de usudrio, sendo possivel navegar
entre as paginas e realizar eventos especificos como ajuda da pagina, que apresenta uma breve
descricdo do que a tela significa, text-to-speech e speech-to-text. Cada tela possui sua prdpria
barra de navegacao e seus eventos especificos que podem estar habilitados ou desabilitados,
para saber quando um evento esta desabilitado basta ver a cor do icone, se a cor estiver forte

esta habilitado, se estiver fraco esta desabilitado.

No caso do usuério, os seguintes icones (Figura 58) podem estar presentes na barra de

navegacao:
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= Ajuda;

= Text-to-speech;

= Home ou pagina inicial.
= Speech-to-text;

= Perfil;

Figura 58 — Barra de navegacdo de usuério

Fonte: Elaborada pela autora.

B.3 Trilhas, licoes e questionarios

A utilizac3o de trilhas, licGes e questionarios é o recurso mais importante do usuario,
pois todas suas estatisticas de desempenho siao geradas através dessa interacdo com o aplicativo.
Para conseguir acessar uma trilha, é necessério clicar em uma das trilhas que est3o listadas na
pagina inicial, como mostrado na Figura 57, assim, o usuario sera redirecionado para a tela de
trilha (Figura 59) onde terd acesso as licdes que possuem icones diferentes dependendo de

onde o usuario parou na trilha.

Na tela de trilha, é possivel ver as licoes que possuem icones, significando cada um
uma coisa baseado no desempenho do usuério dentro daquela trilha, entao, os icones e seus
respectivos significados s3o:

» Cadeado aberto: a licdo pode ser acessada, é uma licdo pendente de questionario;

» Cadeado fechado: a licdo ndo pode ser acessada, é necessario terminar a licio pendente;

= Trofeu: a licdo foi finalizada, ainda pode ser acessada mas nenhum evento de questionario

sera ativado.



Figura 59 — Tela de trilha de usuério

Bem-vindo,

Jamilly Guimaraes Correa de Souza

é Trilha 1

Ligao 1 Ligdo 2

Licao 3

@0nLoO

Fonte: Elaborada pela autora.
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A partir da selecdo de uma licdo, o usuario sera redirecionado para a tela de licdo como

representada na Figura 60, onde ele pode estudar a licdo e assistir o video, caso o mesmo

exista. A partir dessa tela, é possivel finalizar a licdo clicando no botao de finalizar ou icone de

verificar que estd no meio da tela e o usuario sera redirecionado para a tela de questionario.
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Figura 60 — Tela de licdo de usuério

Bem-vindo,
Jamilly Guimaraes Correa de Souza

Descrigédo da Ligao

QondoO

Fonte: Elaborada pela autora.

Na tela de questionario (Figura 61), hd a presenca da questdo e das possiveis respostas,
é necessario escolher uma resposta e clicar em finalizar, dessa forma o sistema ira validar se a
resposta esta correta ou incorreta, atualizando o modelo do estudante e enviando para o banco
de dados.
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Figura 61 — Tela de questionario de usuario

Bem-vindo,

Jamilly Guimaraes Correa de Souza

é Licdo 1
Questao

Resposta 1
Resposta 2
Resposta 3
Resposta 4

Resposta 5

(2 BEDIE SRS &)

Fonte: Elaborada pela autora.

A partir do momento que o usuario responde uma questdo corretamente, a licio é
marcada como finalizada, o descritor de habilidade daquela pergunta é associada ao estudante,
a licao atual é marcada com o icone de troféu e a licdo subsequente com o icone de cadeado
liberado, se por acaso ndo houver licdo subsequente, significa que aquela trilha foi finalizada,

atualizando o modelo e o banco de dados.

B.4 Perfil

As informacdes de perfil do usuario estao presentes na tela de perfil, conforme Figura 62,
que é acessada através da barra de navegacao. Nessa pagina é possivel ver as informacdes
pessoais do usudrio, seu desempenho na semana, desempenho total, nivel do usuério (Iniciante,

Intermediario ou Avancado) e os descritores de habilidades conquistados.



Figura 62 — Tela de perfil de usuario

Jamilly Guimaraes Correa de Souza

() Inicio: 03/02/2022
@ Turma: Turma

Y Trilhas finalizadas: 0

® Hoje, 15/02/2022 terga-feira

Seg Ter Qua Qui Sex Sab Dom
0 0 0 0 0 0 0

10 exp. 100% de questdes corretas

Iniciante

¥ Conquistas

Descritor 1

@O A

Fonte: Elaborada pela autora.
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