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RESUMO: A utilizacdo da internet e os avancos da tecnologia aliados ao processo ensino-
aprendizagem tem proporcionado bons resultados em sala de aula. No entanto, aplicativos de
interacdo em tempo real ndo s&o comumente utilizados por alunos e professores durante o
momento da aula. Levando em consideracdo a importancia da dinamicidade na melhoria
continua do ensino, este trabalho descreve o desenvolvimento de um aplicativo movel que
permite o feedback em tempo real entre alunos e professores. O aplicativo foi desenvolvido
utilizando metodologias de gestdo de sistemas e aplicado em situacdes reais de uso. O
principal resultado foi a aceitacdo da maioria dos alunos, principalmente para aqueles mais
retraidos que puderam postar ddvidas em modo anénimo. Os dados gerados pelo aplicativo
utilizado em sala de aula pode servir futuramente como base para andlise estatistica e apoio a
gestdo escolar.

PALAVRAS-CHAVE: Aplicativo Android. Processo ensino-aprendizagem. Tempo real.

ABSTRACT: The use of the Internet and advances in technology combined with the
teaching-learning process has provided good results in the classroom. However, real-time
interaction applications are not commonly used by students and teachers during the class.
Considering the importance of dynamics in the continuous improvement of teaching, this
work describes the development of a mobile application that allows real-time feedback
between students and teachers. The application was developed using systems management
methodologies and applied in real situations of use. The main result was the acceptance of
most students, especially for those more withdrawn they could post questions in anonymously
mode. The data generated by the application used in the classroom can serve as a basis for
future statistical and support school management analysis.
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INTRODUCAO

O uso da tecnologia e internet como aliados no processo ensino-aprendizagem tem
sido cada vez mais utilizado nas escolas (SANTOS, 2014). Permitir a interacdo em tempo real
entre alunos e professores durante a aula por meio da utilizacdo de dispositivos moveis como
recurso de apoio ao ensino, pode ser visto como uma forma de motivar os alunos a
compreender mais profundamente o conteddo ministrado no momento da aula, contribuindo
para a melhora do desempenho académico de forma geral (SA et al. 2014).

A auséncia da interagdo entre aluno e professor em tempo real faz com que o professor
siga estritamente o roteiro de aula pré-estabelecido, sem a possibilidade de aprofundar ou
detalhar partes que ndo foram bem compreendidas pelos alunos, simplesmente por ndo ter



conhecimento dessas duvidas. O feedback em tempo real possibilita ao professor a melhoria
continua na metodologia de ensino e proporciona ao aluno motivacdo, incentivo e seguranca
para expressar qualquer ddvida que venha surgir durante a aula (SA et al, 2014). O presente
trabalho descreve o desenvolvimento de um aplicativo para plataforma Android, que sera
utilizado tanto pelos alunos quanto pelos professores de uma instituicdo de ensino, a fim de
permitir maior interacdo e dinamicidade durante as aulas.

MATERIAL E METODOS

Para o desenvolvimento do aplicativo foi adotada a metodologia agil SCRUM
(SCRUM ALLIANCE, 2016) com reunides semanais para o fechamento de ciclos (sprints),
nas quais sdo verificadas as atividades concluidas e elaborado o planejamento das proximas
atividades a serem realizadas.

Para a implementacdo do aplicativo foi utilizada a biblioteca Retrofit (SQUARE.
2016) e Asynchronous Http Client for Android (SMITH, 2016) que serdo detalhadas na
proxima sessdo.

O processo compreendeu as seguintes etapas: pesquisa bibliografica para estudo e
identificacdo do estado da arte da proposta; definicdo do escopo da aplicacdo e configuracéo
do ambiente de desenvolvimento; estudo da documentagcdo Android Developers (GOOGLE,
2016) e ferramentas integradas; desenvolvimento do aplicativo; testes funcionais em ambiente
controlado e em sala de aula; manutencao evolutiva com base nos feedbacks dos usuarios.

O gerenciamento do codigo-fonte da aplicacdo tem sido feito por meio do sistema de
controle de versdo Git (GIT, 2016) que é um software livre e de codigo aberto desenvolvido
para lidar com pequenos e grandes projetos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O principal proposito do aplicativo € apresentado na Figura | que pode ser observado o
menu com as principais funcionalidades como acesso aos materiais, avisos, informativos e
participantes da disciplina, assim como a tela onde se exibe as duvidas postadas pelos alunos,
seja no modo identificado ou anénimo, ordenada pela quantidade de usuarios que tiveram a
duvida em comum, proporcionando ao professor, o feedback em tempo real.

Figura 1 — Tela de envio de duvidas da aula e menu de funcionalidades.
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O principal desafio no desenvolvimento do aplicativo foi a implementacdo das
requisicdes (Request) HTTP (Hypertext Transfer Protocol) para comunicagdo com a base de
dados remota (Rest Web Service), onde o aplicativo (Client) envia as requisi¢des por meio de
uma URL (Uniform Resource Locator) e obtem a resposta (Response) com os dados
solicitados (Figura 2).

Figura 2 — Comunicacéo de dados entre o aplicativo e 0 Web Service.
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Fonte: http://www.appliedcodelog.com/2015/06/requesting-rest-webservice-with-json-in.html

Para a implementacdo das requisicbes HTTP foi utilizada a biblioteca chamada
Retrofit (SQUARE, 2016), que facilita a elaboracdo das requisi¢ces utilizando anotacdes e
sintaxe bastante simplificadas. Desta forma, foi possivel implementar todas as interacoes
necessarias entre o aplicativo e o Web Service, principalmente as transacdes que envolvem
envios de arquivos, como material da disciplina, material da aula e respostas em modo audio e
video. Inicialmente estas funcionalidades foram implementadas com o uso da biblioteca
Asynchronous Http Client for Android (SMITH, 2016) mas foram reestruturadas e novamente
implementadas com a biblioteca Retrofit, devido a insuficiéncia de documentacéo e resultados
ndo satisfatorios.

Os testes com usuarios comecaram a ser realizados em setembro de 2016 e a versdo
inicial continha as funcionalidades de login, envio de davidas ao professor e acesso ao
material da disciplina. Novas versdes estdo sendo disponibilizada uma vez por semana para
uma turma regular de alunos do IFSP-Campus Sao Carlos. No inicio da aula os alunos
instalam a nova versdo em seus proprios smartphones e conforme a aula € ministrada, aqueles
que tiverem davidas podem posta-las até 0 momento final dessa mesma aula e o professor, de
acordo com sua disponibilidade, pode ir respondendo as davidas postadas utilizando os
recursos de texto, audio, video ou em forma de anexo. Além da postagem de davidas, 0s
alunos sdo incentivados a explorarem as outras funcionalidades e a reportarem qualquer tipo
de erro ao professor.

Foi observado grande interesse por parte dos alunos em utilizar a ferramenta em seu
proprio dispositivo mdvel. Houve também importantes sugestdes de novas funcionalidades
que ndo haviam sido previstas, tais como: painel de avisos e datas de provas, que ja fazem
parte da versdo atual. A andlise do uso real do aplicativo sera realizada apds o periodo de
coleta de dados que devera ser concluida no final do semestre letivo. A partir desta analise
sera possivel identificar novas funcionalidades e avaliar os impactos de uso, de modo a
agregar maior valor ao processo ensino-aprendizagem.
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CONCLUSOES

O aplicativo encontra-se em fase final de desenvolvimento, cujos esforgos estéo sendo
concentrados na fase de testes e aprimoramentos. Novas versdes estdo sendo disponibilizadas
e testadas semanalmente, em ambiente empresarial e em sala de aula de uma instituicdo de
ensino.

O presente trabalho apresentou as diretrizes aplicadas no desenvolvimento do
aplicativo para a plataforma Android que permite a interacdo entre aluno e professor em
tempo real. O desenvolvimento foi baseado nos conceitos de participacdo do aluno em
discussdo de ideias e expressdo de suas duvidas, proporcionando interesse dos alunos e
professores na melhoria do processo ensino-aprendizagem.

Como prosseguimento do trabalho, sugere-se implementagdes de novas
funcionalidades como o desenvolvimento do escopo estatistico como ferramenta de apoio a
gestao escolar.
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