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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de uma aplicagao para
auxiliar os professores na criagcdo de atividades avaliativas, trabalhos e redacgdes
académicas, com o intuito de otimizar o tempo e esforgo dos mesmos, bem como a
rapida obtencao dos resultados. A fim de aperfeicoar a criagado das atividades, este
software baseia-se em aplicagbes como Microsoft Teams e Google Classroom, de
modo que possa ser utilizado como uma alternativa para estes, uma vez que € voltado
para educadores do ensino fundamental, que tenham pouca familiaridade com
softwares educativos. Este trabalho fundamenta-se na dificuldade que os professores
do ensino fundamental enfrentam no processo de criacdo das atividades avaliativas.
Portanto, este projeto, no contexto discutido, permitira que o usuario gerencie e crie
suas atividades, de forma personalizada, ou escolha um modelo que ja foi
previamente cadastrado por outros educadores, seguindo arrisca, ou néo, as normas
da Base Nacional Comum Curricular, de acordo com as turmas, disciplinas, tematicas
e com os tipos de atividades: tarefa, trabalho, redagao etc. Como desenvolvimento da
aplicacado proposta, foram utilizadas as linguagens Javascript, HyperText Markup
Language (HTML), Cascade style Sheets (CSS) e Hypertext Preprocessor (PHP).
Como framework, foi utilizado Bootstrap. A persisténcia de dados € externa e utiliza o
banco de dados MySQL. Ao término deste trabalho, pdde-se concluir que os objetivos
foram alcangados, visto que a aplicagéo oferece o gerenciamento das atividades de
maneira acessivel e pratica.

Palavras—chave: Criacao de Atividades. Gerenciamento. Praticidade.



ABSTRACT

This work aims to develop an application to assist teachers in creating evaluative
activities, academic papers and essays to be worked with their students, in order to
optimize their time and effort as well as to quickly obtain results. In order to optimize
the creation of activities, this software is based on applications such as Microsoft
Teams and Google Classroom, serving as an alternative for them due to the main
characteristics of being designed for educators in Elementary and Middle School with
a low level of familiarity with educational software. The motivation for this work is based
on the difficulty that primary and secondary school teachers face in the process of
creating evaluative activities, which is why this project, in the context discussed, will
allow the user to manage and create their activities, in a personalized way, or choose
some previously registered by other educators, following risks or not the Common
National Curriculum Base norms, according to the classes, disciplines, themes and the
types of activities: task, work, writing, etc., enabling the achievement of results. As
development of the proposed application, Javascript, Hypertext Markup Language
(HTML), Cascading Style Sheet (CSS) and PHP: Hypertext Preprocessor (PHP) were
used. Bootstrap was used as a framework. Data persistence is external and uses the
MySQL database. At the end of this work, it can be concluded that the objectives were
achieved, since the application offers the management of activities in an accessible
and practical way.

Keywords: Creation of Activities. Management. Practicality.
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1 INTRODUGAO

Na sociedade atual, a tecnologia se tornou extremamente presente e
necessaria para muitos durante o cotidiano, pois a mesma possibilita que o ser
humano atinja desde os objetivos mais basicos aos mais complexos, de forma mais
facilitada e em curto prazo. Ha alguns anos nao era possivel que um individuo
conseguisse se comunicar com alguém do outro lado do planeta em tempo real.
Atualmente, no entanto, através de aplicativos que utilizam a internet, como Skype,
Whatsapp e Discord, é necessario que haja apenas um dispositivo tecnolégico como
celular ou computador para que a comunicagao possa ser feita. (IGNACZUK, 2019).

Esta comunicagao a distancia, seja ela online, em tempo real ou por meio de
mensagens de texto, trouxe inumeros beneficios e praticidade para todos. Pode-se
citar como exemplo a possibilidade de criar uma sala de aula online onde todos os
alunos possam se conectar, incluindo o professor, e, desta forma, aprender e ensinar
um determinado assunto, sem a necessidade de estarem presentes fisicamente no
mesmo local, o chamado e muito utilizado Ensino a Distancia (EAD). (Censo EAD,
2015).

Devido a isso, existem muitas instituicdes de ensino superior que trabalham
somente com esta nova modalidade, e as que ainda praticam o ensino tradicional
usufruem parcialmente da mesma, por meio de ferramentas onde o professor pode
disponibilizar as atividades a serem realizadas pelos seus alunos ao invés de aulas
remotas. Em relagéo ao ensino fundamental, tais ferramentas ainda nao tém sido bem
aproveitadas, ja que muitos educadores nao cresceram dentro deste contexto e tém
que se adaptar a esta nova realidade. Esta situacao leva os professores a terem receio
em usufruir de ferramentas computacionais dentro de sua pratica pedagdgica.
(MOUSQUER; OBERDAN, 2020).

No ano de 2020, houve uma grande necessidade de ferramentas que
possibilitassem o ensino a distancia de forma remota, em tempo real, devido a
pandemia que assolou o planeta pelo ano todo. Microsoft Teams e Google Meet foram

melhorados e adaptados para atenderem com maior eficiéncia a esta necessidade.
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No entanto, o ensino fundamental foi o setor que sofreu o maior impacto, pois
todas as aulas presenciais foram suspensas. Sem muitas opgdes, as instituicoes
encarregaram aos pais a responsabilidade de dar continuidade aos estudos de seus
filnos, em casa. Foi disponibilizado, por exemplo, a retirada das atividades nas
escolas, as quais foram propostas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), de
modo que os alunos deveriam realiza-las, e informar seus professores através de
algum meio de comunicagao online, como o App Whatsapp.

Devido a estes cenarios em que os professores e alunos foram submetidos, é
possivel perceber que o ensino fundamental carece de ferramentas que possam
facilitar a jornada académica e prover adaptacao a situagdes onde o ensino tradicional
possuira barreiras para ser realizado. Tém-se como foco os professores, ja que os
mesmos nao possuem ferramentas otimizadas e praticas para criarem suas atividades
e avaliarem seus alunos de forma menos exaustiva em uma plataforma que néo exija
um treinamento intensivo para que seja manuseada, ou seja, uma solugao
computacional simples que possibilite aos educadores uma geréncia completa de
suas atividades e um feedback preciso do desenvolvimento de suas turmas.

Este trabalho tem o objetivo de desenvolver uma aplicagdo web onde os
professores possam criar suas atividades personalizadas ou de acordo com a norma
BNCC, disponibiliza-las aos seus alunos e, apds o término da tarefa, receber as
respectivas pontuagdes. A plataforma podera ser acessada de qualquer lugar e
horario e podera conter algumas das atividades estipuladas pela norma Base Nacional
Comum Curricular, a qual estabelece o conteudo a ser passado em todas as
instituicdes de ensino.

Para o desenvolvimento da aplicacéo sera utilizado o framework Bootstrap para
a composigao da landing-page, assim como outros recursos de gerenciamento e
interacao. O sistema de gerenciamento de banco de dados é MySQL que é executado
com a linguagem Structured Query Language (SQL), utilizado para estruturar o banco
de dados; sendo assim, a persisténcia de dados ocorre de maneira externa. A
aplicacao é desenvolvida nas linguagens Javascript, Hypertext Markup Language
(HTML), Cascade Style Sheets (CSS) e Hypertext Preprocessor (PHP).
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Este trabalho esta estruturado da seguinte maneira: o segundo capitulo sera
composto pela analise de negdcio; o terceiro capitulo descreve a analise de requisitos
onde serdo detalhadas as funcionalidades do sistema por meio dos diagramas de
casos de uso, e as especificagcdes das historias de usuario. No quarto capitulo consta
a Analise de Design que descreve o diagrama de classes, MER e o diagrama de

atividades. Por fim, tem-se o manual do usuario/software e as consideracoes finais.
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2 ANALISE DE NEGOCIOS

Este capitulo relata a analise de negdcios, que detalha as fungbes propostas
para a aplicacao e sao analisados e identificados os possiveis problemas e desafios,
contextualizando com o cenario atual, sendo comparado com ferramentas, recursos e

aplicagdes similares disponiveis no mercado.

2.1 IDENTIFICAGCAO DO PROBLEMA

As escolas publicas sempre tiveram dificuldades em inserir de forma satisfatoria
a tecnologia nos métodos de ensino no ensino fundamental, seja por falta de
infraestrutura ou de capacitacdo dos educadores para que possam utilizar softwares
educativos que possuem certo grau de complexidade. Muitos destes softwares foram
criados com o foco em atender as instituicbes que praticam o tdo famoso Ensino a
Distancia (EAD), portanto conta com milhares de funcionalidades que, no contexto em
que é utilizado, apresenta um bom desempenho. No entanto, criar e gerenciar as
atividades de forma personalizada e simples, bem como acompanhar o
desenvolvimento dos alunos, torna-se algo complicado para aqueles professores que
ndo possuem familiaridade com o meio tecnoldgico. (BORGES, 2020).

Acompanhar o desenvolvimento dos alunos da forma tradicional ndo é uma
tarefa facil, visto que é necessario corrigir todas as tarefas, uma a uma, de uma turma
que possui 40 alunos, normalmente. E tarefa ardua definir as pontuacdes e perceber
se a turma esta adquirindo, ou ndo, o conteudo aplicado; como também produzir todas
as atividades, imprimi-las e todas serem feitas a méo pelos alunos. (GARCIA, 2017).

Com a chegada da pandemia em 2020, a utilizacao de aplicagdes tecnologicas
com o foco educacional tornou-se extremamente necessaria, ja que todos os métodos
tradicionais de atividades avaliativas ndo podiam ser aplicados, devido a suspensao
das aulas presenciais. Este fato fez com que os educadores que nao tinham
familiaridade com informatica fossem forgcados a se adaptarem a nova modalidade de
ensino, por tempo indeterminado. A utilizacdo de softwares com certo grau de
complexidade demanda dos professores um treinamento para seu uso, ja que o meio
de softwares educativos carece de uma aplicacdo simples, que torne o processo de

criacdo das atividades mais pratico e descomplicado, otimizando o tempo do professor
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ao receber o feedback dos alunos assim que as atividades sao feitas, com suas
respectivas pontuagdes por cada aluno, separadamente. (BORGES, 2020).

O projeto proposto em sua versao completa, abrange todas as partes
envolvidas no processo de ensino-aprendizagem, que sdo: as escolas, os professores
e os alunos. O desenvolvimento dessas partes foram separadas em médulos, sendo
eles 0 moédulo administrativo (escolas), médulo pedagdégico (professores) e 0 médulo
estudantil (alunos).

A aplicagdo Pedagogy, desenvolvida no presente trabalho, tem o intuito de
implementar especificamente o0 modulo dos professores, de modo que foi realizada
uma entrevista com alguns dos mesmos, para que pudéssemos compreender o
processo de adaptacado das aulas tradicionais para meios alternativos de lecionar,
encontrados por esses educadores. Assim, foi possivel obter a informacdo de que
alguns utilizavam o aplicativo para celular Whatsapp para a troca de videos, audios e
atividades, portanto é claramente usado para fins dos quais nao foi projetado.

Portanto, devido a todos esses fatores, faz-se necessario um método mais
eficaz em que os professores possam criar suas atividades de qualquer lugar, com o
conteudo centralizado em uma unica plataforma para possibilitar o acompanhamento

da realizagao das atividades, bem como o desempenho dos alunos.

2.2 PROPOSTA DE SOLUGAO

Devido a necessidade de tornar o processo de preparagao das atividades pelos
professores mais simples e otimizado, o software proposto tem como objetivo oferecer
para os mesmos, uma plataforma onde poderdo criar suas préprias questdes e
atividades personalizadas ou de acordo com a norma BNCC, receber os resultados
de cada aluno e visualizar, por meio de um grafico, o desenvolvimento da turma.

A aplicacédo desenvolvida requer dados do usuario, exige o registro de CPF e
senha para seu funcionamento. Portanto, a persisténcia de dados é externa e utiliza
0 banco de dados MySQL.

Com todas essas vantagens, os métodos tradicionais serao menos praticados,
a fim de otimizar o tempo dos professores e incentivar os alunos a obterem o

conhecimento de forma mais flexivel e prazeroso.
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2.3 ANALISE DE MERCADO

Segundo uma reportagem feita por Rita Trevisan para o Nova Escola, em 2016
sobre a interacéo dos professores com os computadores, 94% possuem acesso a um
computador, 79% fazem uso pessoal da internet todos os dias, 75% passaram a ter
acesso a materiais melhores e mais diversificados, 61% puderam adotar novos
métodos de ensinos e em relagéo a preparacgao das atividades para os alunos, 84,6%
produzem materiais didaticos simples, como prova e exercicios utilizando editores de
textos ou planilhas. (TREVIZAN, 2016)

Devido a esses percentuais, pode-se observar que muitos professores tém
acesso a um computador pessoal, que utilizam da rede para obter conteudo
pedagogico diversificado e melhor, e muitos deles produzem suas atividades em
plataformas que possuem recursos limitados para tal objetivo, como por exemplo, ndo
disponibilizar a funcionalidade de gerenciar as atividades de forma completa e criar
suas proprias questdes e armazena-las para uso posterior através de algumas opgdes
intuitivas.

J4a, sobre os alunos segundo a Agéncia Brasil, o percentual de estudantes de
10 anos de idade ou mais com acesso a internet subiu de 86,6%, em 2018, para 88,1%
em 2019. (BRASIL, 2021). Desta forma, podemos afirmar que todo o cenario esta
propicio para que softwares com o foco educacional possuam mais abrangéncia no
mercado e sua presenga seja mais necessaria, auxiliando professores na criagéo de
suas atividades como também contribuindo para a flexibilizagdo da resolugao das
mesmas para os alunos.

Tendo em vista os percentuais apresentados, este projeto tem como objetivo
usufruir desses dados que apresentam o crescimento da relagao entre professores e
computadores para desenvolver uma aplicagao voltada para os educadores do ensino
fundamental, com o intuito de auxiliar na criagdo de suas atividades, tornando o
processo mais pratico e intuitivo.

Existem poucas propostas parecidas com a que é dissertada e desenvolvida
neste projeto. Nas seguintes secdes, sdo apresentadas aplicagcbes com funcgdes
semelhantes a aplicagao proposta.
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2.3.1 Prova Facil

A aplicagdo Prova Facil esta disponivel para uso pelo navegador e para
aplicativos mobile de sistemas Android e 10S. Seu layout para navegador € moderno
comparado aos aplicativos mobile, logo permite que seu visual seja mais bem
organizado assim como suas ferramentas e fungodes.

Com foco em realizar provas de maneira online e remota, o Prova Facil permite
que o professor tenha controle sobre as provas criadas, suas questbes de provas,
seus alunos e turmas, como € mostrado na figura 2.1. No que tange as provas, existem
varias funcionalidades para o gerenciamento, como a criagéo, exclusio, edicdo de
provas e, até mesmo, a geragao de gabaritos e arquivo para impressao, apresentados
na figura 2.2.

A fim de criar um banco de perguntas, o professor consegue gerir todas as suas
questdes cadastradas a serem usadas nos exames precisando somente de criar uma
tag para entdo conseguir procurar a pergunta para adicionar na prova baseado na tag
escolhida, como & mostrado respectivamente na figura 2.3. A aplicacdo permite o
cadastro de alunos, além da importagdo de uma planilha de alunos, como esta
apresentado na figura 2.4. Ha também a possibilidade de criagdo de turmas e insergéo
de alunos dentro das turmas mostradas na figura 2.5.

Um ponto importante é que para utilizar todas as suas funcionalidades é preciso
assinar um plano semestral ou anual. Todas as fungdes citadas acima nao requerem

assinatura.
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Figura 2.1 - Tela do painel de controle
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Figura 2.3 - Tela da gestdo de questbes
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Figura 2.4 - Tela do gerenciamento de alunos
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Figura 2.5 - Tela da gestao de turmas
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2.3.2 Google Classroom

A Sala de Aula do Google, € uma plataforma online gratuita que foi criada com
0 objetivo de ser uma ferramenta que pudesse auxiliar as escolas, professores e
alunos a gerenciar melhor as aulas EAD de forma mais organizada.

A plataforma teve o seu surgimento em 2014, deste ano em diante era
comumente utilizada por instituicdes de ensino superior, tanto as que trabalham com
o ensino a distancia, quanto também as que utilizam do ensino presencial, tornando a
plataforma um complemento das aulas em sala de aula, um espago em que os
professores possam publicar as atividades, material de estudos, responder as duvidas
dos alunos em tempo real e dar as respectivas notas pelas atividades concluidas. Pela
mesma os alunos sao notificados sobre atividades e conteudos novos, podendo-se
comunicar entre si para esclarecimento de eventuais duvidas, este é o funcionamento
basico da aplicagao.

O software pode ser utilizado tanto em computadores, pelo navegador web, em
celulares através do download do aplicativo pelas respectivas lojas tanto para
sistemas Android quanto 10S, abrangendo assim uma grande massa de publico. Em
2020 com a chegada da pandemia muitas escolas de ensino fundamental, utilizaram

a ferramenta para substituir as aulas presenciais.
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Para acessar a plataforma por um navegador web, basta entrar na guia de
Google Apps e clicar no icone corresponde ao classroom, demonstrado pela figura
2.6, e assim sera redirecionado ao site de login, onde o usuario podera criar ou utilizar
uma conta existente, desde que seja uma conta Google, como mostrado nas figuras
2.7 e figura 2.8.

Apos o login, caso o usuario seja um professor, ele devera criar uma ou varias
“turmas” para que possa gerenciar suas disciplinas com seus respectivos alunos. Na
criagcado o professor devera informar o nome da turma, que geralmente € o0 mesmo
nome da disciplina, para que os alunos possam identificar facilmente a segcéo, assunto
e sala, como mostrado na figura 2.9. Caso necessite de edigdes posteriores, também
podem ser feitas, como ilustrado na figura 2.10.

A funcionalidade de criacdo das atividades esta contida como submenu dentro
de cada turma, na guia “atividades”. Acessando esse recurso o professor podera criar
a atividade de acordo com a forma em que ela deve ser realizada, como é mostrado
na figura 2.11; em seguida definira seu titulo e a descricdo da mesma, como é
mostrado na figura 2.12. Um dos recursos que pode ser aproveitado por professores
em diferentes turmas é o “reutilizar postagem”, onde se pode reutilizar os conteudos
distribuidos e as atividades criadas em uma determinada turma, como esta ilustrado
na figura 2.13.

Na area do aluno, para que o mesmo possa ingressar nas turmas, o professor
devera fornecer o cddigo da mesma. Ao ingressar, o layout da plataforma estara como
mostrado na figura 2.14. O aluno podera acompanhar os conteudos e atividades
clicando na turma determinada, como mostrado na figura 2.15, onde ha uma atividade
postada. Clicando na tarefa podera ser identificada a sua descricdo e a forma como
devera realiza-la, como exibido na figura 2.16 e figura 2.17.

Ao término da tarefa, a mesma sera enviada ao professor para que possa ser

corrigida e, assim, determinada a nota do aluno, como é mostrado na figura 2.18.



Figura 2.6 - Tela de apps do Google
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Figura 2.7 - Tela Inicial
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Figura 2.8 - Tela de Login
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Figura 2. 9 - Tela de criagao de turma/disciplina
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Figura 2.10 - Canal da eventos da turma
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Figura 2.11 - Tela de criagdo de atividade
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Figura 2.12 - tela de descrigao de atividade
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Figura 2.13 - Selecionando a turma para a atividade
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Figura 2.14 - Visao do Aluno tela inicial
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Figura 2.15 - Visado do aluno (eventos da turma)
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Figura 2.16 - Tela de descrigdo da atividade
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Figura 2.17- Tela de realizagdo da atividade

(K)

29

Seun trobakhos

Quiz Mobile

Cuals linguagens 5560 para mobse:?
{:j Flutter

{J) meact Hative

D Pythan

D SERL]

-.':] ok

Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.



30

Figura 2.18 - Atividade Realizada e enviada com sucesso.
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2.4 ANALISE COMPARATIVA DAS FUNCIONALIDADES

Dentre as aplicagbes mostradas, foram analisadas as caracteristicas,
funcionalidades e os processos, desde criar atividades e questdes, até gerencia-las e
em como essas funcionalidades se aplicam da melhor maneira no ambito académico
e a demanda de processos para sua utilizagdo. As semelhancas e diferengcas das
caracteristicas e funcionalidades entre os sistemas mostrados e o sistema proposto
neste trabalho s&o apresentadas no quadro 2.1, sendo as colunas identificadas pelos

nomes de cada software.

Quadro 2.1 - Comparagdes entre aplicagdes existentes e o sistema proposto

- » Google
Funcionalidades Proposta de Prova Facil
solucao Classroom

Versao mobile X v v
Disponibilidade

v v v
para browsers
Chats de bate

X X v
papo




Gerar provas
online v
Realizar provas
. v
online
Gerenciamento
de turmas X
Gerar atividades
a partir  de v
questdes prontas
Armazenamento
. X
de arquivos
Ver andamento
v
do aluno
Imprimir
Ny _ X
atividades feitas
Gerar gabarito X
Vers&o paga X

Fonte: Elaborado pelos autores,2021.
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2.5 Consideragoes Finais

Concluindo esta analise comparativa, podemos afirmar que o sistema proposto
neste trabalho se inspira em recursos intuitivos das aplicagdes comparadas para um
bom gerenciamento de atividades, a fim de desenvolver uma aplicagdo com recursos
que sao importantes quando se trata de praticidade e otimizagao no momento de criar

as atividades académicas e a obtencao dos resultados das mesmas.
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3 ANALISE DE REQUISITOS

Neste capitulo € descrita a analise de requisitos, com o diagrama de caso de

uso e suas respectivas especificagdes funcionais de como o sistema vai agir.

3.1 DIAGRAMA DE CASO DE USO

O diagrama de casos de uso é uma ferramenta proporcionada pela UML
(Unified Modeling Language), a UML disponibiliza varios diagramas como este,
exibido na figura 3.1, com o intuito de descrever de forma simples a estrutura de um
projeto de software. Classificado como um diagrama comportamental, o caso de uso
visa exibir os usuarios, descritos como “Atores”, e suas interacbes com as
funcionalidades, classificadas como “atividades”. Para este projeto que possui 0
objetivo de desenvolver a visao do professor, que € o principal ator, e 0 mesmo podera
adicionar e gerenciar suas disciplinas, tematicas e subgrupos, bem como criar suas
atividades e gerenciar seus tipos, adicionar e gerenciar questdes e nivéis de

dificuldade e, por fim, gerenciar os resultados obtidos através das atividades.

Figura 3.1 - Diagrama de caso de uso
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.
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3.2 ESPECIFICAGOES DE CASO DE USO

As especificagdes de casos de uso servirdo para descrever as acdes e
processos que o usuario ira realizar dentro da aplicagao por meio das funcionalidades

do sistema para atingir os objetivos propostos.
3.2.1 Manter Questoes

Este caso de uso esta encarregado de permitir que professor controle as

questdes que serao criadas, alteradas e removidas do banco de questdes.
3.2.1.1 Criar Questao

Este caso de uso ira permitir que o professor crie questdes para compor novas
atividades posteriormente.

Fluxo Basico:

FB1: O professor inicia o caso de uso.

FB2: O professor seleciona a opg¢ao “Nova questao”.
FB3: O professor preenche os dados requisitados.
FB4: O professor seleciona a opcgao “Cadastrar’.
FB5: O sistema armazena os dados.

FB6: O sistema comunica o salvamento.

FB7: O caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo:

FA1: Ocorre um erro ao salvar a questao em FB4 quando nao sao preenchidos
todos os campos necessarios para a criagao de questao.

FB2: O sistema apresenta uma mensagem de erro em FB6 se n&o foi possivel

salvar os dados inseridos.
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3.2.1.2 Editar Questao

Este caso de uso sera responsavel por permitir que o professor altere as

questdes armazenadas no banco de questdes, podendo alterar o tipo, descricdo e as

alternativas.

Fluxo Basico:

FB1:
FB2:
FB3:
FB4:
FB5:
FB6:
FB7:
FB8:

O professor inicia o caso de uso.

O professor seleciona “Editar”.

O sistema carrega as informacgdes referentes a edigéo.
O professor faz a edigdo dos campos.

O professor seleciona “Salvar’.

O sistema armazena os dados.

O sistema comunica o salvamento.

O caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo:

FA1:

Ocorre um erro ao salvar a questao editada em FB5 quando todos os

campos nao sao preenchidos corretamente.

FA2:

O sistema apresenta uma mensagem de erro em FB7 se nao foi possivel

salvar os dados editados.

3.2.1.3 Excluir Questao

Este caso de uso especifica, dentro do controle de questdes, a exclusao de

questodes ja existentes do banco de questdes, pode ocorrer por a questao nao ser mais

utilizada ou integrada a uma atividade.

Fluxo Basico:

FB1:
FB2:
FB3:
FB4:
FBS5:
FB6:
FB7:

O professor inicia o caso de uso.

O professor seleciona “Excluir”.

O sistema comunica a confirmacao de excluséo.
O professor confirma a exclusao.

O sistema deleta os dados.

O sistema comunica a exclusao.

O caso de uso é encerrado.
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Fluxo Alternativo:

FA1: O sistema emite uma mensagem de erro em FB6 caso ndo seja capaz de
excluir a questao.

FA2: Cancelamento. Caso o professor desista da exclusdo, o mesmo podera

cancelar o processo, a partir do FB4.

3.2.2 Manter Atividades

Este caso de uso especifico permitira ao professor gerenciar as atividades

dentro da aplicagao, ou seja, criar, alterar e remover do banco de atividades.

3.2.2.1 Criar Atividade

Este caso de uso especifica, dentro do controle de registros de atividades, a

criacdo de novas atividades.

Fluxo Basico:

FB1: O professor inicia o caso de uso.

FB2: O professor escolhe a opcao “Nova Atividade”.

FB3: O professor preenche os dados requeridos para a criacio.
FB4: O sistema exibe as questdes armazenadas no banco de questdes.
FB5: O professor seleciona as questdes desejadas.

FB6: O Professor seleciona confirmar selecao.

FB7: O professor escolhe a opc¢ao “Cadastrar”.

FB8: O sistema armazena os dados.

FB9: O sistema realiza persisténcia de dados.

FB10: O sistema comunica o salvamento.

FB11: O caso de uso é encerrado.
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Fluxo Alternativo:

FA1: O sistema exibe uma mensagem de erro e instrugbes caso os dados
preenchidos sejam invalidos no FB7.

FAZ2: Falha na persisténcia de dados, devido a alguma falha, o sistema n&o foi
capaz de gravar o registro de nova atividade no FB8.

FA3: Cancelamento de criacédo da atividade. Caso o professor decida cancelar

a nova atividade no FB2.

3.2.2.2 Editar Atividade

Este caso de uso permitira que o professor edite qualquer atividade criada pelo
mesmo, registradas no banco de atividades, onde podera alterar: prazo de entrega,

inclusao ou exclusio de questdes, tipo e descrigcao.

Fluxo Basico:

FB1: O professor inicia o caso de uso.

FB2: O professor seleciona a atividade

FB3: O professor realiza as alteragdes.

FB4: O professor seleciona “Salvar”.

FB5: O sistema valida as alteragdes feitas.
FB6: O sistema armazena os dados alterados.
FB7: O sistema realiza a persisténcia de dados.
FB8: O sistema comunica o salvamento.

FB9: O caso de uso é encerrado

Fluxo Alternativo:

FA1: O sistema exibe mensagem de erro e instrugdes, caso as alteragoes
sejam invalidas no FBS.

FA2: Erro na persisténcia de dados, devido a alguma falha, ndo foi possivel
salvar as alteragdes no FB8, sistema exibe uma mensagem de erro com instrugdes.

FA3: Cancelamento. Caso o usuario decida cancelar a alteragao a partir do
FB2.
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3.2.2.3 Excluir Atividade

Este caso de uso permitira que professor remova uma atividade anteriormente

criada no banco de atividades, seja por ndo ser mais utilizada, por ndo ser concluida

por nenhum aluno, por erro de descri¢ao das instru¢des entre outros motivos.

Fluxo Basico:

FB1:
FB2:
FB3:
FB4:
FB5:
FB6:
FB7:
FB8:
FB9:

O professor inicia o caso de uso.

O professor seleciona a atividade.

O professor seleciona excluir.

O sistema requisita confirmagao de exclusao.
O professor confirma a exclusao.

O sistema realiza a exclusdo da atividade.

O sistema remove os dados do banco.

O sistema comunica a exclusao.

O Caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo:

FA1:

Cancelamento. Caso o professor desista da exclusao, podera cancelar

este processo a partir do FB4.

FA2:

Falha na Exclusdo. O sistema exibe uma mensagem de erro com

instru¢des caso ndo seja possivel realizar a exclusao da atividade no FB8.

3.2.3 Manter Disciplinas

Este caso de uso serd encarregado de permitir que o professor crie as

disciplinas em que for lecionar, especificando sua descricdo, turma e periodo. E

permitido alterar e remover caso haja necessidade posteriormente.

3.2.3.1 Criar Disciplina

Este caso de uso permitira que o professor crie as disciplinas na qual ira

lecionar dentro do controle de disciplinas, com a sua respectiva descri¢ao.
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Fluxo Basico:

FB1: O professor inicia o caso de uso.

FB2: O professor seleciona a opgao “Nova Disciplina”.
FB3: O professor preenche os dados requisitados.
FB4: O professor seleciona a opgao “Cadastrar”.

FB5: O sistema verifica e valida os dados.

FB6: O sistema realiza a persisténcia de dados.

FB7: O sistema comunica o cadastro.

FB8: O caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo:

FA1: Falha na validacdo dos dados, devido a inser¢cao de dados invalidos, ndo
foi possivel registrar a nova disciplina no FB5, o sistema exibe uma mensagem de erro
e instrugoes.

FA2: Cancelamento. Caso o professor desista de incluir uma nova disciplina, o
mesmo podera cancelar a inclusdo a partir do FB2.

FA3: Falha na persisténcia dos dados. Devido a algum erro o sistema foi

incapaz de persistir os dados no FB6, o sistema exibe uma mensagem de erro.

3.2.3.2 Editar Disciplina

Este caso de uso, esta encarregado de alterar os dados de uma disciplina, onde

o professor podera mudar a sua descrigao.

Fluxo Basico:

FB1: O professor inicia 0 caso de uso.

FB2: O professor seleciona a opcgao “Editar”.
FB3: O professor preenche os novos dados.
FB4: O professor seleciona “Salvar”.

FB5: O sistema verifica e valida os novos dados.
FB6: O sistema armazena os dados.

FB7: O sistema realiza a persisténcia de dados.
FB8: O sistema comunica o salvamento.

FB9: O caso de uso é encerrado.
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Fluxo Alternativo:

FA1: Falha na validag&o dos dados. Caso seja encontrado algum dado invalido
no FB5, o sistema exibe uma mensagem de erro com instrugdes.

FA2: Cancelamento. Caso o professor desista das alteragdes, 0 mesmo podera

cancela-las, a partir do FB3.

3.2.3.3 Excluir Disciplina

Este caso de uso, ira permitir que a disciplina seja excluida do banco de
disciplinas, caso a mesma nao seja mais ensinada ou integrada a outras disciplinas.

Fluxo Basico:

FB1: O professor inicia o caso de uso.

FB2: O professor seleciona a opgao excluir disciplina.

FB3: O sistema requisita confirmacgao da exclusao

FB4: O professor seleciona confirmar.

FB5: O sistema realiza a exclusao da disciplina.

FB6: O sistema realiza a operacédo no banco de dados.

FB7: O sistema comunica a excluséo.

FB8: O caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo:

FA1: Falha na exclusdo. Caso o sistema seja incapaz de realizar a exclusao da
disciplina no FB6 devido a uma falha, o sistema exibe uma mensagem.

FA2: Cancelamento. Caso o professor desista da exclusdo da disciplina, o

mesmo podera cancelar o processo no FB3.

3.2.4 Publicar Atividade

Este caso de uso é responsavel em permitir que as atividades sejam exibidas
para os alunos de uma determinada disciplina e turma, possibilitando posteriormente

visualiza-las e resolvé-las.
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Fluxo Basico:

FB1: O professor inicia o caso de uso.

FB2: O professor seleciona a opc¢éo publicar atividade.
FB3: O sistema requisita confirmacéo da publicagao.
FB4: O professor seleciona confirmar.

FB5: O sistema realiza a publicacgéo.

FB6: O sistema comunica a publicagao.

FB7: O caso de uso é encerrado.

Fluxo Alternativo:

FA1: Falha na publicacdo. Devido a um erro, o sistema foi incapaz de realizar
a publicacéo, no FB5. O sistema exibe uma mensagem de erro e instrugoes.

FA2: Cancelamento. Caso haja desisténcia de publicagdo da atividade, o

professor podera cancelar o processo a partir do FB3.
3.2.5 Gerenciar Resultados

Este caso de uso especifico permitira ao professor, acompanhar o desempenho
geral da turma e por cada aluno através das suas pontuagdes em cada atividade

criada pelo mesmo.

Fluxo Basico:

FB1: O professor inicia o caso de uso.

FB3: O professor seleciona a atividade para visualizar os resultados.

FB2: O professor seleciona a opgao visualizar resultados.

FB3: O sistema exibe as pontuagdes da turma e dos alunos em uma atividade.

FB4: O caso de uso é encerrado.
3.2.6 Outros Casos de Uso

Os casos de uso, Manter Tematicas, Manter Subgrupos, Manter Tipos e Manter

Nivel sdo semelhantes a o Manter Disciplinas.
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4 ANALISE E DESIGN

Este capitulo relata a analise e design, que tem a responsabilidade em detalhar
a arquitetura do sistema, descrevendo o fluxo de funcionamento das funcionalidades
e metodos para o desenvolvimento do mesmo. A arquitetura foi feita baseado no
padrdao Unified Modeling Language (UML) que retrata os diagramas de classes,

atividades e entidade e relacionamento.

4.1 DIAGRAMA DE ENTIDADE E RELACIONAMENTO

O diagrama de Entidade Relacionamento tem como objetivo estruturar a l6gica
do banco de dados representando como ocorre a comunicacao entre as entidades,

junto de seus atributos que se relacionam entre si, representados na figura 4.1.

Figura 4.1 - Diagrama de Entidade e Relacionamento
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.



4.2 DIAGRAMA DE CLASSES
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Como centro da UML, o diagrama de classes representa a estrutura de um

projeto, assim como suas classes. Este diagrama representado na Figura 4.2 tem

como objetivo descrever os componentes do sistema, suas classes, atributos e

relagcdes. Figura 4.2 — Diagrama de Classes.

Figura 4.2 - Diagrama de Classes
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4.3 DIAGRAMA DE ATIVIDADES

O diagrama de atividades demonstra graficamente como € o fluxo de
funcionamento e execucéao das funcionalidades do software. Sendo representados por

graficos e fluxos de controle de uma atividade em um unico processo.

4.3.1 Manter Questoes

Figura 4.3 - Diagrama de Atividades: Manter Questdes
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.
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4.3.2 Manter Atividades

No diagrama de atividades, exibido na figura 4.4, descreve os passos em que
o professor realizara para gerenciar suas atividades. E descrito os passos necessarios
para criar uma atividade quando a mesma nao existe, como também para selecionar

uma ja existente e gerencia-la da forma desejada, ou seja, altera-la ou exclui-la.

Figura 4.4 - Diagrama de Atividade: Manter Atividades

ek Kanmer A Handes I

Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.



4.3.3 Manter Disciplinas

Figura 4.5 - Diagrama de Atividade: Manter Disciplinas
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

4.3.4 Publicar Atividade

Figura 4.6 - Diagrama de Atividade: Publicar Atividade
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.
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4.3.5 Gerenciar Resultados

Figura 4.7 - Diagrama de Atividade: Gerenciar Resultados
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

4.3.6 Outros diagramas de atividades

Os diagramas de atividades: Manter Tematicas, Manter Subgrupos, Manter

Tipos e Manter Nivel sdo semelhantes ao Manter Disciplinas.
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5 MANUAL DO USUARIO

Este capitulo introduz as interfaces de usuario, que representam as interfaces
graficas da aplicagdo e suas funcionalidades, as quais possuem interagdo com o

usuario.

5.1 TELA INICIAL DA APLICAGAO

Tela principal de todo o software, nela é exibido todo o menu de opgdes que
sera colocado a disposicdo do professor, disponibilizando para o mesmo uma
navegacao rapida por todas as funcionalidades do sistema, como: gerenciamento de
atividades, disciplinas e suas areas, questbes e visualizagdo dos resultados das

atividades. Como ilustrado na figura 5.1.

Figura 5.1 - Tela Inicial da Aplicagao
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

5.2 GERENCIAR DISCIPLINA

Na figura 5.2 & exibida a tela inicial de cadastro de disciplinas. Na respectiva
tela sdo automaticamente exibidas todas as disciplinas ja cadastradas no sistema,
com a opgao de cadastramento de uma nova, editar ou excluir uma ja existente,
pesquisar por alguma disciplina previamente cadastrada e alterar a quantidade de
registros (disciplinas) a ser exibido.
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Figura 5.2 - Tela Inicial Disciplinas

D rosscsy

Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

Ao pressionar o botdo “Nova disciplina”, & disponibilizado ao usuario um
formulario de cadastro, onde o0 mesmo podera digitar o nome da nova disciplina como
€ mostrdo na figura 5.3. Feito isto, o usuario podera confirmar o cadastramento através
do botdo “Cadastrar” ou cancelar a agao através do botdo “Cancelar’. Escolhido o
botdo de cadastrar a nova disciplina, sera mostrado na tela inicial do cadastro

juntamente com as outras.

Figura 5.3 - Tela cadastrar disciplina
0 rivacocy
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2021.
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5.3 GERENCIAR TEMATICA

Na figura 5.4 é exibida a tela inicial de cadastro de tematicas, na respectiva tela
sdo automaticamente exibidas todas as tematicas ja cadastradas no sistema, com a
opgao de cadastramento de uma nova, editar ou excluir uma ja existente, pesquisar
por alguma disciplina previamente cadastrada e alterar a quantidade de registros

(tematicas) a serem exibidos.

Figura 5.4 - Tela inicial tematicas
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

Ao escolher cadastrar uma nova tematica através do botdo “Nova Tematica”,
sera disponibilizado ao usuario um formulario de cadastro, onde sera requerido o
nome da nova tematica e a selegcao de qual disciplina a mesma pertencera, como
mostra na figura 5.5. Ao preencher todos os dados, o usuario utilizara o botao

“Cadastrar” para confirmar o cadastro.
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Figura 5.5 - Tela cadastro de tematica
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

5.4 GERENCIAR SUBGRUPOS

Na figura 5.6 é exibida a tela inicial de cadastro de subgrupos, na respectiva
tela sdo automaticamente exibidos todos os subgrupos ja cadastrados no sistema,
com a opgao de cadastramento de um novo, editar ou excluir algum ja existente,
pesquisar por algum subgrupo previamente cadastrado e alterar a quantidade de

registros (subgrupos) a serem exibidos.

Figura 5.6 - Tela inicial Subgrupo

D renscosy

Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.
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No cadastramento do subgrupo, o usuario informara o novo subgrupo a qual
tematica o mesmo pertencera, logo apos pressionar o botdo de “Novo Subgrupo’,
como exibido na figura 5.7. Para confirmar a ag&o, o usuario utilizara o botéao

“Cadastrar”.

Figura 5.7 - Tela cadastro de subgrupo
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

5.5 GERENCIAR QUESTOES

Na tela inicial de gerenciamento das questdes, sao exibidas todas as questdes
cadastradas pelo professor bem como as principais informagdes sobre as mesmas,
como por exemplo: o enunciado, nivél de dificuldade, se € publica ou privada ao
professor e se a mesma foi revisada ou ndo pelo pedagogo. Nesta tela sdo
disponibilizadas ao professor algumas opgdes de geréncia, como: cadastrar uma nova
questao, visualizar mais informagdes sobre alguma em especifico, editar e excluir

através dos botdes “Nova Questao”, botdo informacdes, botdo editar e botao excluir

respectivamente, como é mostrado na figura 5.8.
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Figura 5.8 - Tela inicial questdes
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

A tela de cadastro sera exibida imediatamente ao escolher o botdo “Nova
Questao”, nesta tela é disponibilizado para o professor o formulario de cadastro, onde
o mesmo devera preencher todas as informagdes, como: qual subgrupo pertencera, o
ano, a visibilidade da questao, nivél de dificuldade, o enunciado e suas alternativas.
Para criar as alternativas o educador devera pressionar o botdo “+” e redigi-las. Ao
criar, por definicdo as mesmas irdo possuir o status de “incorreta”, sendo necessario
que o educador defina qual ou quais alternativas estado corretas, pressionando o botao
“‘incorreta” para que seu estado seja modificado. E para cancelar alguma alternativa

criada, basta pressionar o botao de excluir. Como mostra na figura 5.9.
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Figura 5.9 - Tela cadastrar questoes
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

5.6 GERENCIAR ATIVIDADES

Na tela princial de gerenciamento das atividades, s&o exibidas ao professor
todas as atividades criadas por ele, como também as funcionalidades que permitira o
mesmo criar novas atividades através do botdao “Nova Atividade”, ver o conteudo das
que ja foram criadas anteriormente, editar ou exclui-las e realizar a postagem das
mesmas. Nesta tela também ¢é possivel que o educador visualize as principais
informagdes de cada atividade, como: o nome, enunciado, data de inicio e término,

qual o seu tipo e para qual turma foi designada. Como mostra na figura 5.10 e 5.11

Figura 5.10 - Tela inicial atividades
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.
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Figura 5.11 - Tela alternativas da atividade
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

Ao pressionar o botdo “Nova Atividade”, é exibido o formulario de cadastro, no
formulario o professor devera preencher todos os dados necessarios para a criagao,
na primeira parte devera preencher: nome da atividade, data de inicio e término, sua
descrigao, o tipo da atividade, para qual turma sera designada, se a mesma sera
privada a ele ou compartilhada , se as questdes e as alternativas serao randémicas
ou nao, se as respostas serdo exibidas de imediato ao terminar a atividade, a
permissdo de navegacgao entre as questdes, se sera possivel a continuagdo da
atividade de onde o aluno parou, e os botbes para escolher e cadastrar questdes,
como é exibido na figura 5.12.

Na segunda parte do formulario, mais abaixo, se encontrara a tabela de
questdes que ira compor a atividade, essas questdes poderao ser escolhidas através
do botdao “Escolher” onde sera exibida uma tabela de questdes com as suas
respectivas informacgdes, como: enunciado, subgrupo pertencente, cédigo BNCC,
nivél de dificuldade e o seu status, como mostra na figura 5.13.

No momento da sele¢cao das questdes pode ocorrer a infeliz situacdo de nao
encontrar a questao desejada, pelo fato de ela ainda néo existir dentro do sistema.
Caso aconteca, o educador podera cadastrar uma questao nova através do atalho “+”
que se encontra ao lado do botdo “Escolher’, como é mostrado na figura 5.12. Este
atalho servira para que nao seja preciso sair do formulario de cadastro de atividade
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para o formulario de cadastro de questdes; ao fazer o cadastro a nova questéo sera
exibida junto com as demais, na tela de selegéao.

Ao selecionar as questdes desejadas e confirmar a agédo através do bot&o
“Confirmar”, todas as questdes escolhidas serdo exibidas em uma tabela logo abaixo
do botdo “Escolher”. Esta tabela contera as informacgdes das questdes e o campo para
que o educador possa indicar as pontuacgdes (valores) de cada uma, como é exibido
na figura 5.14. Caso desista da escolha de alguma delas, podera exclui-la
pressionando o respectivo botao.

Apos preencher e realizar todos os passos, o usuario podera confirmar a
criagao da atividade através do botao “Cadastrar’. Ao finalizar a agao, a atividade nova

sera exibida juntamente com as outras na tela inicial de gerenciamento.

Figura 5.12 - Tela cadastro de atividade
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.



Figura 5.13 - Tela escolher questdes
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

Figura 5.14 - Tela de questdes escolhidas
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.
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A opcao de editar sera responsavel por exibir ao professor o formulario de

alteragao que é idéntico ao formulario de cadastro de atividade, onde o mesmo podera

modicar qualquer informagéo da atividade e também acrescentar novas questdes ou

retird-las, mudar a data, o tipo e confirmar a agédo através do botdo “Salvar”.
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Ao clicar na opgao excluir atividade, sera pedida a confirmagao da agao, como
mostra a figura 5.15. Se a acado for confirmada, a atividade sera excluida

completamente.

Figura 5.15 - Tela excluir atividade
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

5.7 GERENCIAR RESULTADOS

Na tela principal de gerenciamento de resultados, sera exibido ao professor
uma tabela com todas as atividades concluidas pelos seus alunos, na mesma sera
disponibilizado a ele a funcionalidade de visualizar os resultados gerais de cada

atividade como também o desempenho por aluno, como é exibido na figura 5.16.

Figura 5.16 - Tela inicial resultados
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.
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Ao selecionar a visualizagao de desempenho de cada aluno em uma respectiva
atividade, sera mostrada ao educador uma tabela com: o nome do aluno, o
desempenho do mesmo na atividade, os acertos e pontuagdes obtidos, a data que o
aluno concluiu e a opgao de visualizar mais detalhadamente quais questdes o aluno

acertou e errou como € mostrado na figura 5.17.

Figura 5.17 - Tela resultados de cada aluno
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

Caso a intengdo do educador seja acompanhar o desempenho de forma
detalhada de um respectivo aluno selecionando a opcao “Ver atividade”, serao
exibidas ao professor todas as questdes da atividade com as escolhas das alternativas

feitas pelo aluno. Como mostra na figura 5.18.

Figura 5.18 - Tela de acertos e erros
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.
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Selecionando a opg¢éao de visualizar o desempenho geral da turma na respectiva
atividade, exibira em forma de grafico todas as questdes que compdem a atividade
(eixo X) com a quantidade de acerto e erros da turma em relagéo a cada questao (eixo
Y), como é exibido na figura 5.19. E possivel também visualizar os acertos e erros em

Parcentagem de acertos & erros nas questdes

forma de porcentagem, como mostra a figura 5.20.

Figura 5.19 - Tela quantidade de acertos e erros
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Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.

Figura 5.20 - Tela de percentual de acertos e erros

Fonte: Elaborada pelos autores, 2021.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

A ideia deste projeto surgiu com o intuito de facilitar e otimizar a vida académica
dos professores do ensino fundamental, pois o método avaliativo tradicional desta
modalidade sempre foi exaustivo, ja que demanda muito tempo dos educadores para
criacdo e correcao de suas atividades, a fim de obter as notas de seus alunos.
Ademais, este projeto tem o objetivo de aproximar de forma satisfatéria os professores
que nao nasceram no meio tecnologico com softwares educativos, visando
complementar seus métodos pedagogicos.

Portanto, foi descoberta a necessidade de um sistema como a aplicagao
proposta por este trabalho de conclusdao de curso. As metas alcangcadas foram
satisfatérias, pois o resultado foi o desenvolvimento de um sistema que permite que
os professores gerenciem, de forma completa, suas atividades, questdes e disciplinas
criadas para obter os respectivos resultados de forma intuitiva e otimizada, poupando
tempo e esforco.

O Professor pode gerenciar (criar, editar e excluir) as disiciplinas que ira
ministrar em uma determinada turma com suas tematicas e subgrupos. A partir disto,
0 mesmo podera criar questdes, com seu enunciado, codigo BNCC, disciplina,
tematica e subgrupo pertencente, como também as respectivas alternativas e
visibilidade.

Ao criar seu préprio banco de questbes, o professor tem a possibilidade de
compartilha-las com outros professores da mesma instituicdo, tal como criar inUmeras
atividades e compartilha-las da mesma forma. Assim, todas as atividades poderao ser
reaproveitas diversas vezes.

Para a obtencao dos resultados das atividades, o sistema traz ao professor de
forma simples, rapida e detalhada todas as pontuagdes da turma ou por cada aluno
nas atividades solicitadas, sendo assim o educador podera acompanhar o
desempenho da turma e identificar as dificuldades de cada aluno, para que possa
ajuda-lo a decidir se ha a necessidade de retomar assuntos ja tratados em aula, de

forma alternativa.
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Com a conveniéncia que o gerenciamento de atividades proporciona no dia a
dia, todos os professores, especificamente os do ensino fundamental, podem
desfrutar do sistema para realizar as agdes disponibilizadas por ele em qualquer lugar
e a qualquer hora do dia, desde que eles possuam meios para isso, como um
computador, smartphone e internet.

Espero que nosso trabalho de conclusado de curso Pedagogy, possa facilitar a
jornada académica de todos os professores que estiverem procurando por meios de
economizar tempo e esforgos, aperfeicoando e complementado seus métodos
pedagogicos. Em relagdo as melhorias futuras para a aplicagdo, uma delas seria
tornar funcional os outros tipos de atividade que o professor possa criar, como: o tipo
“redacao” e o tipo “férum”. Como o proprio nome diz, a atividade que possuir o tipo
‘redagao” tera o intuito de que os alunos redijam um texto sobre um determinado tema,
dispensando assim, a inclusdo de questdes. O tipo férum, possibilitara que os alunos
discutam entre si de forma dindmica sobre um determinado assunto.

Acreditamos que o proximo passo para tornar este projeto mais completo, seria
implementar o gerenciamento de acesso dos professores e dos alunos na plataforma,
deste modo seria acrescentado a area do aluno para a realizacao das atividades, onde
0s mesmos visualizarido as atividades pendentes a serem feitas, realizarido e obteridao
o feedback de sua performance.

Em relacao as ferramentas utilizadas no desenvolvimento, o back-end foi criado
com a linguagem PHP em conjunto com o banco de dados MySQL, e o front-end foi
elaborado a partir da linguagem de marcacao HTML e bibliotecas CSS, JavaScript e
o framework Bootstrap.

Em virtude do que foi mencionado, tendo esse aprendizado como base, creio
que possamos alavancar nosso crescimento profissional e ingressar no mercado de

trabalho.



63

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ABED. abed.org.br. Censo EAD. 2015. Disponivel em:
<http://abed.org.br/arquivos/Censo_EAD_2015_POR.pdf>. Acesso em: 12 Setembro
2021.

BORGES, D. Ensino a distancia na quarentena esbarra na realidade de alunos e
professores da rede publica. BBC NEWS BRASIL. 2020. Disponivel em:
<https://www.bbc.com/portuguese/brasil-52568678>. Acesso em: 21 margo 2021.

BRASIL, C. Acesso de estudantes a internet aumenta para 88,1% em 2019, diz IBGE.
Agendia Brasil, 12 set. 2021. Disponivel em:
<https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2021-04/acesso-de-estudantes-

internet-aumenta-para-881-em-2019-diz-ibge>. Acesso em: 18 agosto 2021.

GARCIA, G. Correcgéao de provas por aplicativo: o guia completo. Prova Facil na Web.
2017. Disponivel em: <https://www.provafacilnaweb.com.br/blog/correcao-de-

provas/>. Acesso em: 21 margo 2021.

IGNACZUK, C. Evolucéo dos meios de comunicagao: o que mudou? Movidesk. 2019.
Disponivel em: <https://conteudo.movidesk.com/evolucao-dos-meios-de-

comunicacao/>. Acesso em: 11 margo 2021.

MOUSQUER, T.; OBERDAN, C. A utilizacdo de dispositivos moveis como ferramenta
pedagdgica colaborativa na educacgao infantil. Universidade Regional Integrada das
Missbes e do Alto Uruguai - URI, 2011. Disponivel em:
<https://san.uri.br/sites/anais/Stin/trabalhos/11.pdf>. Acesso em: 19 Agosto 2021.

TREVIZAN, R. Como o professor pode usar a internet a seu favor. Nova Escola. 2016.
Disponivel em: <https://novaescola.org.br/conteudo/7680/como-o-professor-pode-
usar-a-internet-a-seu-favor>. Acesso em: 21 Agosto 2021.



