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APRESENTACAO

Vivemos em uma sociedade que estd em constante evolugao tecnoldgica,
percebida no Brasil e no mundo e em todas as areas do conhecimento. Na educacéo
néo poderia ser diferente, os avancgos tecnolodgicos chegaram a sala de aula e atematica
da informatica na sociedade moderna € muito importante, tanto socialmente, como
profissionalmente, a escola é formadora dos individuos e construtora do conhecimento,
nao podendo ser excluida desta realidade. Ou seja, a informatica assumiu papel
primordial na educacéo, principalmente por proporcionar melhores resultados. Assim,
esta obra pretende apresentar o panorama atual do uso da informatica na educacao,
promovendo debates e analises acerca de varias questdes relevantes, por meio de seus
17 capitulos, divididos em 2 eixos fundamentais: softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao e plataformas, metodologias e arquiteturas pedagogicas de
ensino.

O primeiro eixo aborda estudos sobre softwares, aplicativos e jogos digitais
voltados para educacao, tais como: 0 XQUESTION, que € uma aplicativo pessoal de
respostas em tempo real para auxiliar professores e tutores na tomada de decisdes
estratégicas durante a aula; Avaliacdo das plataformas Scratch e Stencyl; Aplicacéo
de Redes Bayesianas para predizer os percentuais de chance de evasao dos alunos;
Investigacdes e discussdes sobre o Pensamento Computacional (PC), com o auxilio
de programas computacionais como PhET Simula¢des Interativas, OpenOffice,
Calc e Scratch; Levantamento e caracterizacdo das ferramentas Scratch, Alice,
Kodu, Greenfoot e App Inventor for Android; Estudo do plano cartesiano por meio de
atividade de computacéo desplugada a fim de facilitar o uso de Scratch; Apresentacao
do aplicativo para dispositivos moveis BlueTApp, que visa, através do Bluetooth,
automatizar o processo de registro da frequéncia académica nas instituicbes de ensino;
Investigacdo da popularidade dos jogos digitais entre os estudantes e professores;
Estudo de um jogo com realidade virtual para auxiliar professores e/ou tutores durante
0 processo de alfabetizacéo.

No segundo eixo aborda-se aspectos relacionados a plataformas, metodologias
e arquiteturas pedagdgicas de ensino, tais como: Analise de como uma arquitetura
pedagdgica denominada Historias Coletivas fomentou processos cooperativos;
Abordagem para guiar a realizacéo de estudos empiricos comparativos das plataformas
de ensino de programacao; Investigacdo do uso das TDICs pelos discentes, e ideias
de acdes para intervencdes do PIBID subprojeto de Informatica junto aos discentes;
Proposta de uma metodologia usando a Robética com a plataforma Arduino; Estudo da
evasao nos cursos de educacao a distancia; Investigacao da compreensao dos alunos
sobre o conceito de cibercultura em seu cotidiano; Estudo sobre o uso do Laboratério
Virtual de Aprendizagem em Hidraulica (LVAH) e seu impacto na aprendizagem dos
alunos.

Nesse sentido, esta obra apresenta extrema relevancia por constituir-se de uma



coletanea de excelentes trabalhos, na forma de experimentos e vivéncias de seus
autores, tendo como objetivo reunir e socializar estudos desenvolvidos em grandes
universidades brasileiras. Certamente os trabalhos apresentados nesta obra sé&o de
grande relevancia para o meio académico, proporcionando ao leitor textos cientificos
gue permitem analises e discussdes sobre assuntos pertinentes a informéatica aplicada
a educacgao. A cada autor, nossos agradecimentos por contribuir com esta obra. Aos
leitores, desejo uma leitura proveitosa e repleta de novas reflexdes significativas.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 1

XQUESTION: UM APLICATIVO DE PERGUNTAS E
RESPOSTAS PARA DECISOES ESTRATEGICAS DO
PROFESSOR DURANTE UMA AULA

Adilmar Coelho Dantas
Universidade Federal de Uberlandia, Faculdade
de Computacéo (FACOM)

Uberlandia — Minas Gerais

Sara Luzia de Melo
Universidade Federal de Uberlandia, Faculdade

de Engenharia Elétrica (FEELT)
Uberlandia — Minas Gerais
Nubia Figueira Prado

Universidade Federal de Uberlandia, Faculdade
de Matematica Uberlandia

(FAMAT) — Minas Gerais
Marcia Aparecida Fernandes

Universidade Federal de Uberlandia, Faculdade
de Computacédo (FACOM)

Uberlandia — Minas Gerais
Eduardo Koky Takahashi

Universidade Federal de Uberlandia, Instituto de
Fisica (INFIS) Uberlandia — Minas Gerais

Marcelo Zanchetta do Nascimento
Universidade Federal de Uberlandia, Faculdade
de Computacéo (FACOM)

Uberlandia — Minas Gerais

RESUMO: Este trabalho apresenta um
aplicativo pessoal de respostas em tempo real
para auxiliar professores e tutores na tomada
de decisbes estratégicas durante uma aula.
Assim, na aplicacao, os estudantes respondem
questdes formuladas pelos professores durante

Informatica Aplicada a Educacgéo 2

a aula e, em tempo real, as respostas sao
acessadas pelo professor, permitindo identificar
anecessidade ou ndo de estratégias ou revisdes
complementares para a compreensao do topico
em estudo. Testes foram feitos para avaliar o
aplicativo, sendo a relagdo custo e beneficio a
principal vantagem sobre os dispositivos fisicos.
PALAVRAS-CHAVE:
Informatica, Computacao, Tecnologias.

Educacéo, Aplicativo,

ABSTRACT: This paper presents a real-
time response personal application to assist
teachers and tutors in strategic decision making
during a lesson. Therefore, in the application,
the students answer questions formulated by
the teacher during the class and, in real time,
the teacher accesses the answers, allowing
to identify the necessity or not of strategies or
complementary revisions to the understanding
of the topic under study. The tests that evaluated
the application indicated the relation cost and
benefit as the main advantage over the physical
devices.

KEYWORDS: Education, Application,
Computing, Computing, Technologies.

11 INTRODUCAO

Atualmente, um dos principais problemas
enfrentados pelos professores em seu ambiente
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escolar esta relacionado com o processo de aprendizagem do aluno. Manter a atencao
e a concentracao dos estudantes € extremamente complicado, pois os alunos esperam
cada vez mais materiais com maior estimulacéo visual e interacéo tecnolégica em
suas atividades (SMART; KELLEY; CONANT, 1999).

De acordo com (SHARPLES, 2000), o processo de ensino e aprendizagem
sera satisfatério, se existirem interagdes tecnolégicas no processo. Entretanto, a
disposicédo das salas de aula e o contexto do processo de ensino e aprendizagem,
atualmente, raramente propiciam essas condicdes, dificultando ainda mais o processo
de comunicacao entre alunos e professores (SPRAGUE; DAHL, 2009).

Consequentemente, os docentes procuram métodos para melhorar os resultados
de desempenho de seus discentes, mas encontra dificuldades na tomada de decisdes
estratégicas no decorrer desse processo (CANARIO, 2015). Com objetivo de contribuir
com solucbes para esse problema e utilizando como ferramenta a tecnologia, foi
desenvolvido um aplicativo baseado em sistemas pessoais de resposta (personal
response systems), também conhecidos por clickers ou response pulses. Estes séo
dispositivos tecnologicos semelhantes a controles remotos de TV, contendo, em geral,
um teclado numérico e alguns botdes de controle, sendo utilizados para realizagéo de
pesquisas estatisticas ou avaliagdes.

Além disso, esses dispositivos permitem que o aluno responda, de forma rapida,
questbes apresentadas pelo professor durante uma aula expositiva-dialogada. O
software de controle desse dispositivo possibilita ao professor obter rapidamente
a estatistica das respostas da sala, permitindo assim um feedback imediato da
compreensao da matéria pelo aluno e, a partir disso, uma possivel intervencédo em
relacdo ao andamento da aula.

Com o surgimento de novas tecnologias da informacdo, surgiram inUmeras
possibilidades para a Educacgao. O préprio avanc¢o da rede mundial de computadores
e da rapida propagacao da informacéao tornaram professores e alunos cada vez mais
bem informados e conectados digitalmente (MERCADO, 2002), através de sistemas
computacionais.

O uso desse tipo de tecnologia promove a aprendizagem ativa, pois utiliza praticas
pedagdgicas em que o aluno deixa de exercer somente o papel de “recebedor”’ de
informacdes, uma vez que sera inserido em um ambiente onde deve ser construtor
dos seus conhecimentos de maneira proativa. Os beneficios proporcionados pela
aprendizagem ativa sao facilmente alcangados, principalmente no ensino superior
(MARTYN, 2007), onde a maioria dos alunos faz uso dos mais modernos recursos
tecnoldgicos para buscar o conhecimento. Entretanto, tais dispositivos apresentam os
seguintes incOmodos: sdo altamente dependentes do hardware, ndo exibem dados
estatisticos na forma grafica, exigem a transcricdo manual dos dados para outra
plataforma, n&o permitem a comunicagao entre clickers de marcas diferentes, exigem
manutencdo permanente, e é necessaria uma vigilancia desses dispositivos para

evitar perdas e danos.
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Além disso, o aplicativo proposto pode auxiliar na maior interagdo entre os
alunos e professor, sendo assim uma 6tima oportunidade para que alunos com mais
dificuldades possam se expressar em discussées em publico e, consequentemente,
expor umaduvida que ele possui. Esse fato € facilmente contornado pela funcionalidade
de nao identificar o aluno durante a utilizacdo, proporcionando a ele um momento
agradavel para expor alguma duvida sobre determinando assunto, de maneira simples
e discreta.

Esse tipo de aplicacéo pode ser utilizado também com a finalidade de proporcionar
aos estudantes uma aula interativa com o uso de tecnologias, que sao cada vez mais
presentes na sociedade moderna. Além disso, a elaboracdo de resumos e revisdes
para outros métodos de avaliagdo, como por exemplo, prova ou atividade avaliativa,
seria um outro cenario onde o aplicativo poderia ser aproveitado, pois o professor e/
ou tutor teria a possibilidade de obter um feedback atual dos alunos, possibilitando
a tomada de decisdes estratégicas para a obtencdo de melhores resultados nas
avaliacoes.

2| DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento dos primeiros protétipos do Xquestion foi realizado
um levantamento minucioso dos requisitos funcionais, que consistem das fung¢des
oferecidas pelo sistema em situacdes especificas e da entrada de dados particulares.
Resumidamente, os requisitos funcionais descrevem o que a aplicacdo deve ou nao
fazer. Do mesmo modo, houve também uma investigacdo sobre 0s requisitos nao
funcionais, que sdo compostos pelas funcdes extras oferecidas pela aplicacao, tais
como manutenibilidade, usabilidade, desempenho e portabilidade (SOMMERVILLE,
SAWYER, 1997). Os requisitos funcionais e nao funcionais investigados s&o
apresentados no Quadro 1.
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Requisitos funcionais

Requisitos nao funcionais

Cadastro de docente: O aplicativo
deve permitir o cadastro de um ou
mais docentes.

Cadastro de turmas: Permitir a
insercao de turmas para acesso dos
alunos.

Cadastro de questdes: Permitir a
insercao de uma ou mais questoes
para suas respectivas turmas.

Clicker digital: Para a insercao das
respostas dos estudantes deve ser
apresentado um dispositivo Clicker
digital contendo quatro alternativas
(A, B, C, D).

Portabilidade: O aplicativo deve
permitir sua execugcdo de maneira
transparente para o0 usuario em
diferentes plataformas.

Mobilidade: Permitir a utilizacdo por
dispositivos méveis.

Usabilidade: Possuir uma interface

limpa e de facil compreenséo.

Desempenho: A aplicacao deve ser
extremamente leve, permitindo sua
execugcao em situagbes limitantes
como: internet lenta e dispositivos
mdveis com pouca capacidade de
armazenamento.

Relatérios visuais: Para o
acompanhamento das respostas
deve ser exibido um relatério grafico
atualizado em tempo real.

Quadro 1: Requisitos funcionais e nao funcionais do aplicativo.

O Xquestion foi projetado por meio de tecnologias recentes, permitindo uma maior
usabilidade do sistema em ambientes educacionais. Para o seu desenvolvimento foram
utilizadas tecnologias como Jquery Mobile, que consiste em um sistema de interface
baseado no HTMLS5, possibilitando a criagdo de aplicagbes acessiveis (JQUERY,
2016), sendo possivel sua execucéo em qualquer dispositivo. Esse tipo de aplicacao é
hoje denominado como responsivos, possuindo a capacidade de se adaptar a qualquer
plataforma. O Quadro 2 ilustra a execugao do aplicativo desenvolvido, em diferentes
dispositivos.

Para o armazenamento das informagdes do Xquestion foi utilizado o Mysq|l, pelo
€ um banco de dados de cddigo aberto e o mais utilizado no mundo (MYSQL, 2016).
Atualmente, Mysq| € o lider para aplicagbes web, validando assim para os usuarios um
dos requisitos nao funcionais, ao eliminar a necessidade de armazenamento interno
no aparelho, pois as informagdes sao processadas na nuvem.
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Navegador Versoes Resultado

Google Chrome 58.0 Funcional
Mozila Firefox 48.0 Funcional
Internet Explorer | 11 Com limitacdes
Safari 51.7 Funcional
Android 2.0 até 6.0 Funcional
I0s 5.0 até 8.0 Funcional

Quadro 2: Teste de execucgéao do aplicativo em navegadores e sistemas operacionais distintos.

Apb6s o desenvolvimento da aplicacao web responsiva, foi criada a respectiva
versao mével para o sistema operacional Android. Atualmente, o sistema operacional
moével mais utilizado no mundo, com nucleo baseado em Linux, desenvolvido pela
empresa Google, e especialmente projetado para dispositivos moéveis, em geral
(DEITEL et al. 2013).

31 APRESENTACAO DO SOFTWARE

O Xquestion foi projetado para ser executado em todas as plataformas, de
maneira responsiva e sincrona, nas seguintes versdes: web, mobile Android e iOS.
Por se tratar de uma aplicacéo hibrida, uma série de recomendacdes da web foram
seguidas, conforme as especificacdes do HTML5 (W3C, 2017), para que o aplicativo
funcionasse sem limitacbes para 0s usuarios. A inicializacdo do software € bem
simples; primeiramente, o usuario deve escolher em qual plataforma ira utiliza-lo. Para
isso, devera acessar o0 seguinte endereco http://xq.pushsistemas.com.br e definir
se permanecera na plataforma web ou se fara o download de alguma versao mobile
disponivel, Android ou iOS, conforme a Figura 1.

Figura 1: Passo 1 - Definindo a plataforma de uso.
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Posteriormente, o usuario, caso seja um docente, deve fazer um cadastro rapido
informando os seguintes dados: nhome completo, e-mail institucional, instituicdo e, por
fim, uma senha para acesso a area administrativa. Esses passos estdao descritos na
Figura 2.

@

Cadasiro de Usuinos
Nome compieto
Adimsr Cosiho Dantas
Email
‘adimar@utu br
Insiducio

UFU - Universidade Federal de U.

Figura 2: Passo 2 - Acessando a area do docente.

Na éarea administrativa, o docente possui as seguintes funcionalidades
enumeradas a seqguir:

1) Cadastrar turmas: Funcionalidade onde professor e tutor tém permissao para
criar as turmas em que leciona.

2) Cadastrar questionamentos: Interface onde o0 associado a uma turma,
professor ou tutor, tem a possibilidade de criar as questdes a serem respondidas pelos
alunos.

3) Gerar relatérios: Essa funcionalidade permite visualizar graficamente as
respostas apresentadas pelos estudantes no aplicativo, de forma dinamica.

4) Caixa de mensagens: Interface que permite ao professor visualizar as
mensagens enviadas pelos estudantes, de forma privada, apresentando duvidas e
comentarios sobre uma determinada questao.

Todas essas funcionalidades descritas acima estao apresentadas na Figura 3, a
partir de captura do proprio aplicativo.
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1) Criar Turmas

Criar Turmas

Mensagens dos Alunos Criar Questao

~
< 7
L |

Figura 3: Passo 3 - Funcionalidades da area administrativa.

Os graficos permitem ao professor acompanhar as respostas dos alunos, por
isso, sdo atualizados em tempo real, a cada 10 segundos, de forma assincrona e
transparente para os usuarios. Além disso, € possivel visualizar também o numero
total de respostas e as respostas por alternativas (A, B, C, D), conforme ilustrado
na Figura 4. As respostas dos alunos e os relatorios graficos sdo armazenados em
banco de dados na nuvem, possibilitando, assim, que o professor acesse a qualquer
momento esses relatdrios, quando necessario, de maneira simples e direta.

Criar questio

Gerar Relatorios

Selecione a turma

Programagéo de Computadores

Analisar

Figura 4: Passo 4 - Gerando relatérios em tempo real.

Apo6s o professor realizar todos os procedimentos para a criacao das turmas e
as respectivas questdes, os alunos devem acessar o aplicativo, selecionar uma das
turmas disponiveis e realizar a resposta dos questionamentos com uso do Clicker
virtual, conforme ilustrado no fluxo de interfaces da Figura 5.

Por meio do aplicativo, o aluno consegue responder o questionamento ou enviar
uma mensagem privada para o professor com suas possiveis davidas, em apenas trés
passos.
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A sua resposta & pergunta feita & 7
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Selecione uma turma. [Selecione uma questio para a turma

Programaso e Computadores
Selecione i

1-0 que ¢ UM computador?
Entrar
Entrar

A
-

Figura 5: Passo 5 - Respondendo os questionamentos pelo Clicker virtual.

Outra funcionalidade disponivel no aplicativo, que dispositivos fisicos nao
possuem, € a capacidade de um aluno entrar em contato com o professor por meio
de mensagens instantaneas dentro do proprio aplicativo. Esse tipo de recurso é
extremamente Util quando se tem pessoas com dificuldades de se expressar em grupo
ou querem tirar uma duvida de maneira particular.

Nessa interface, o estudante pode enviar mensagem par ao professor, fornecendo
as seguintes informacgdes: a questdo em que tem davidas, nome do professor, nome
do estudante e texto da mensagem. Em seguida, a mensagem sera encaminhada
para o professor. No mesmo instante, o docente receberd uma notificacdo em sua
area administrativa, conforme exibido na Figura 6.

E Berm vindo. Adilmar Coelhe Dantas.

1) Criar Turmas
2) Griar Questao
3) Gerar Relatorios

4) Caixa de mensagens

Mensagens dos Alunos

=,

Figura 6: Funcionalidade para o envio de mensagens para o professor e/ou tutor.

41 CONSIDERACOES FINAIS

O uso do software Xquestion foi feito em uma turma de 51 estudantes da disciplina
Introducéo a Fisica, no curso de Licenciatura em Fisica, na Universidade Federal
de Uberlandia. Ao abordar o tema “Modelo Atémico de Bohr”, os estudantes foram
solicitados a responder 6 testes durante a aula, cujas respostas foram registradas




pelos estudantes no aplicativo e avaliadas em tempo real pelo professor da disciplina.

As questdes foram projetadas em tela durante a aula, de forma sequencial, e
as respostas serviram de avaliacdo do grau de compreensao da sala sobre o tema.
As respostas certas em porcentagem igual ou acima de 70% foram consideradas
plenamente satisfatorias, enquanto 30% ou menos de respostas corretas foram
consideradas muito problematicas e alguma estratégia complementar foi adotada
para procurar sanar as duvidas dos alunos. As porcentagens intermediarias de acertos
resultaram em discussdes coletivas até a obtencéo de um consenso. Cada teste foi
analisado imediatamente apds a obtencao das percentagens de acertos. O quadro 3
traz as perguntas e respectivos percentuais de acerto.

Questao Percentual de
Acerto
Segundo os postulados de Bohr, a interacao fisica entre o 70,06%

elétron e o préton no atomo de hidrogénio é devida a

A explicacédo de Bohr para o fato de que o elétron nao é 84,10%
atraido para o nucleo do atomo de hidrogénio

De acordo com o modelo de Bohr do atomo de hidrogénio, o

espacamento entre as Orbitas do elétron ao redor do nucleo 64,40%
De acordo com Bohr, quando o elétron passa de uma o6rbita
mais interna para uma 6rbita mais externa, a sua velocidade 77,10%
Comrelacao ao espectro de energias do atomo de hidrogénio,
pode-se afirmar que

56,40%

O atomo de hidrogénio emite luz visivel em uma transicao
eletrénica

Quadro 3: Percentual de acertos por questéo.

Assim, os conteudos dos testes 1, 2 e 4 foram apenas generalizados, uma vez
que apresentaram indices plenamente satisfatdrios. Os testes 3, 5 e 6 receberam
tratamentos mais cuidadosos por parte do professor e foram travadas discussoes
envolvendo andlises das respectivas equacdes que fornecem as respostas, até que
um consenso fosse obtido. Deve-se ressaltar que esse procedimento de identificagcao e
discussao dos problemas na questéo 3 contribuiu para aumentar o numero de acertos
na questéo 4, cujo conteudo era relacionado. O mesmo ocorreu nas questdes 5 e 6,
demonstrando a importancia da constatacéo imediata de problemas de aprendizagem
dos estudantes.
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Para uma melhor avaliagdo do aplicativo em diferentes contextos, teste foi feito em
uma turma com 27 estudantes da disciplina Programacéo de Computadores, do curso
de Engenharia Aeronautica da UFU. Ao abordar o tema Introdugdo a computacéo, os
estudantes foram solicitados a responder 10 questdes durante a aula tedrica. Assim,
as respostas foram registradas pelos estudantes no aplicativo e avaliadas em tempo
real pelo professor da disciplina. Similarmente a disciplina anterior, as questdes foram
projetadas em tela durante a aula, de forma sequencial, e as respostas dos alunos
serviram de avaliacéo do grau de compreensao sobre o tema ministrado. O Quadro 4
apresenta as questdes aplicadas e, respectivamente, os percentuais de acerto.

Questao Percentual de
Acerto
O que é um computador? 85,18%
O que é meméria RAM 37,03%
O que é meméria cache 74,07%
O que é algoritmo? 14,81%
Fortran encontra-se em qual paradigma de programacao? 88,88%
O que é um compilador? 81,48%
O que é um interpretador? 85,18%
Quais as caracteristicas da maquina de Neumann? 74,07%
Qual o nome do primeiro computador? 96,29%
Qual dispositivo nao pertence a memoéria secundaria? 88,88%

Quadro 4: Percentual de acertos por questao.

Por meio do aplicativo, as respostas certas com porcentagem igual ou acima
de 70% foram consideradas plenamente satisfatorias para o professor, enquanto
respostas com 30% ou menos de acerto foram consideradas muito problematicas.
Assim, ao verificar essa taxa de erro dos alunos, por meio do aplicativo, o professor
aproveitou e efetuou uma revisdo do conteudo, relacionando as perguntas com alto
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indice de erros, com intuito de reforcar o conteudo de aprendizagem. Para avaliar
as principais vantagens do uso da tecnologia dos Clickers digitais (Software), em
relacao aos Clickers fisicos (Hardware), no Quadro 5 sdo apresentadas as principais
caracteristicas dos dois dispositivos.

Caracteristicas Clicker Software Clicker Hardware

+ Portabilidade + Sim + Sim

+ Aquisicao de Hardware + Nao, os hardwares «  Sim um Clicker por
sd0 0s proprios dispo- aluno.
sitivos dos alunos e
professor.

. +  Sim, os aparelhos per-
* Monitoramento do Hardware «  Nao, existe esta ne-

tencem as instituicoes
de ensino, necessitan-
do de monitoramento.

cessidade pois cada
usuario é dono de seu

aparelho.
*  Multiplataforma

+  Sim, permite a exe-
cucao em desktop,
tablet, e qualquer
aparelho movel.

* N&o, na maioria das
vezes existem ape-
nas alguns modelos
que permitem uso em

+  Sim, o professor pode desktop.

+ Personalizacao personalizar seus rela-

torios de acordo com

suas necessidades.

* Nao, geralmente os
dados sao apresen-
tados de uma Unica

.  Conexdo - Sim, para que seja maneira.

possivel acessar a

aplicagéo é necesséa-

ria uma conexao com
internet.

* N&o, nenhum tipo de
conexao externa é
necessario.

Quadro 5: Comparativo entre Clicker Software e Clicker Hardware.

Observando o Quadro 5, nota-se uma série de vantagens do uso do Clickerdigital,
principalmente em relacdo ao custo beneficio, tornando a tecnologia desenvolvida
acessivel a maioria das instituicbes governamentais. As principais desvantagens
levantadas com os testes realizados foram: necessidade de conexdo com internet,
opcao para editar alternativas e permitir inserir audios nas questdes. Essas limitacoes
estdo sendo trabalhadas para serem sanadas em trabalhos futuros, garantido assim
uma autonomia e flexibilidade do aplicativo em todas as situacdes.

Em todos os testes realizados, o professor ndo interferiu e ndo houve intervencao
externa nas respostas dos alunos, a fim de garantir a qualidade da anélise dos
resultados e, assim, auxiliar o professor ou tutor do curso nas tomadas de decisdes
durante a aula.
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A aplicagcéo proposta foi disponibilizada para a comunidade, em geral, apés ter
sido avaliada. Atualmente, a plataforma conta com 56 questionamentos realizados e
240 respostas e mais de 30 disciplinas cadastradas. Como trabalho futuro, pretende-
se realizar uma avaliagao entre os usuarios ativos da plataforma, com a finalidade de
identificar as principais limitagdes da plataforma e corrigi-las. Além disso, pretende-se
implementar a funcionalidade de utilizagdo da aplicagdo em ambientes sem conex&o
com a internet, permitindo, assim, a sincronia das informag¢des em outra ocasiao.
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