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1. Introducdao

Em se tratando de ferramentas de suporte para
o aprendizado de segunda lingua e para uso dentro
das salas de aula, é imperativo entender que a
integracdo de dispositivos moveis e da internet a
esses ambientes tornou-se parte do arcabougo
sobre o qual se deve construir o ecossistema de
ensino do mundo contemporaneo.

Partindo desse pressuposto, posiciona-se a
existéncia das WebQuests - ja estabelecidas e
amplamente pesquisadas - com uma nova
abordagem: trazer o acesso veloz e dinamizado
para os dispositivos com os quais os alunos ja
estdo familiarizados. Ademais, tal confluéncia de
necessidade e realidade tendem a garantir a boa
aceitacdo por parte desses individuos, como a
pratica de sala de aula com uso desse instrumento
tem provado.

Inimeros exemplos de éxito percorrem a
nossa realidade - reiterando e justificando a
necessidade ostensiva de transformacdo e
inovacdo  constante num mundo, cujo
desenvolvimento encontra-se em movimento
acelerado -, dentre os quais pode-se citar a propria
iniciativa do Centro Paula Souza - mantenedor das
Fatecs e Etecs - de intercambios culturais virtuais,
ocorridos em diversos momentos ao longo do ano,
que trazem a realidade estudantil ndo s6 o
aprendizado de idiomas, mas também a imersao
na cultura que envolve a lingua estrangeira - e
tudo isso, como explicitado, realizado por
intermédio do meio tecnologico-virtual[1].

Outros exemplos semelhantes de ferramentas
que contribuem com o ensino sdo o Kahoot e o
Blooket que, a despeito de ndo serem criadas
especificamente para o aprendizado de segunda
lingua, ainda se apresentam como excelentes
ferramentas de suporte, evidenciando, com maior
expressividade, a boa comunica¢do que pode
surgir entre as tecnologias, suas ferramentas, o

ensino em sala de aula e o aprendizado de lingua
estrangeira.

Nosso objetivo inicial cumpre-se, agora, por
meio da entrega desse aplicativo, baseado no
framework Flutter - construido sobre a linguagem
Dart[2] - e sua integracdo com o banco de dados
nao-relacional Firebase[3], que traz as WebQuests
ja desenvolvidas, somadas aquelas que
eventualmente surgirdo em uma forma compativel
e adaptada a dindmica dos dispositivos moveis, tal
como as permeia com funcionalidades de
experiéncia do usuario, como interface dupla,
facil uso dos widgets implementados, menu de
configuracdo e recoleta dindmica de dados.
Visualizam-se, ainda, metas a longo prazo, cuja
principal representante ¢ a integracdo ao ensino
das Fatecs de todo o estado, por meio de melhorias
continuas no sistema, capacitacdo e divulgacdo
para os discentes, tornando tangivel a eles os
beneficios da utiliza¢ao da ferramenta.

2. Metodologia

Inicialmente idealizadas para serem geradas
dentro da plataforma Google Sites, que ¢ um
ambiente de constru¢ao de websites de maneira
intuitiva, as WebQuests foram ali hospedadas.
Com a criagdo desse aplicativo, o acesso sera
facilitado e permitird que essas ferramentas
possam ser visitadas com agilidade e eficiéncia,
sem as permissoes necessarias naquela plataforma
anterior.

Esse trabalho apoiou-se no uso da
metodologia CLIL, que abarca a manipulagdo de
metodologias de apoio a linguagem visualizando
um horizonte de aprendizado auténtico, onde a
atencdo se volta para ambos, assunto e objetivos
de linguagem[4].

O processo percorre os passos sugeridos pelo
idealizador da WebQuest: Introducao, Tarefa,
Processo, Recursos, Avaliacdo e Conclusao. Ele
incentiva, por meio da descoberta, novas formas
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de aprendizagem, fugindo ao modelo tradicional
de hierarquia de ensino[5].

O aplicativo iniciou-se antes de qualquer linha
de codigo, com o brainstorming de ideias entre
orientadores e desenvolvedor, alinhamento de
ideias e objetivos e a identificacdo do escopo do
projeto por meio de encontros semanais €
bissemanais entre os envolvidos. Apds a plena
defini¢do dos detalhes que envolviam o projeto
como um todo, iniciou-se a analise de como
aplicar a sintaxe de Flutter e Firebase a fim de
adequar as necessidades da melhor forma
possivel, tanto naquilo que € relativo a sintaxe em
si, quanto no que se conecta com o funcionamento
final do aplicativo e sua usabilidade[6].

Em termos de construcdo do dispositivo,
salientamos o uso das ferramentas como a IDE
Visual Studio Code - por meio da qual todo o
cddigo foi desenvolvido, os arquivos criados e o
ambiente de desenvolvimento acessado -, o
software Android Studio - através do qual pdde-se
criar emuladores de dispositivos modveis para
facilitar o teste e a depuracao de funcionalidades
sem a necessidade de um dispositivo fisico -, o
framework Flutter - agregado a linguagem Dart,
permitiu a integragdo entre ambitos de
desenvolvimento backend e frontend por
intermédio de seus widgets que compreendem
uma vasta gama de funcionalidades e tém
funcionamento similar a blocos que se encaixam e
formam uma estrutura maior e mais complexa -, 0
banco de dados nao-relacional e baseado em web
Firebase - cuja flexibilidade para o
armazenamento de dados e espago para o
armazenamento de midia possibilitou diversas
estratégias de armazenagem de WebQuests, dentre
as quais, apos longos processos de polimento,
pode-se chegar ao resultado final - € o ambiente
de desenvolvimento no-code Flutterflow - o qual,
ndo obstante seu espacgo para criagdo facilitada de
codigo para posterior exportacdo, teve seu uso
restrito ao brainstorming de interfaces, feitas ali
devido a maior dinamicidade de execucao e
visualiza¢dao, cujo conteudo foi posteriormente
desenvolvido a mao por meio de func¢des nativas
do framework Flutter -, que viabilizaram a
construcdo da plataforma como se encontra hoje
por meio do processo de desenvolvimento que
fluia livremente entre elas, assim como o
cumprimento dos objetivos propostos € o0
potencial para transformacgao continua e melhorias
futuras.
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O acesso as WebQuests ¢ feito, agora, através
de uma das exibi¢des disponiveis: exibi¢do
extensiva e padrao para exibi¢cao das WebQuests,
por meio da qual pode-se acessé-las e visualizar
suas abas, quais sejam: Introducdo, Tarefa,
Processo e Recursos - de forma completa, além da
exibicdo em galeria, na qual apenas o titulo ¢ a
imagem principal e representativa da WebQuest
sdo exibidos, permitindo ao usuario munir-se do
volume de WebQuests disponiveis para acessa-las
posteriormente através da exibi¢do extensiva.
Deve-se ressaltar que o usuario poderd alterar o
formato de exibi¢do a qualquer momento na tela
principal do aplicativo, seja pelo toggle localizado
na parte superior, seja por meio do movimento de
pinga na tela.

A interacdo do usuario com o aplicativo foi
pensada de forma intuitiva. A interface com a
apresentacdo das WebQuests em um formato
similar a de posts vistos em redes sociais traz
proximidade e acessibilidade para o uso em sala
de aula.

3. Resultados e conclusoes

Ao longo do ano de desenvolvimento, muitos
fatores influenciaram a tomada de decisdo a
respeito de quais elementos foram incluidos ou
retirados do projeto. Agora, frente as ultimas
etapas dessa producdo intelectual, citam-se os
seguintes resultados alcangados com é&xito ao
decorrer do  progresso da  plataforma
desenvolvida.

O primeiro sucesso obtido com o
desenvolvimento foi a integra¢do funcional dos
dados armazenados em banco de dados e seu
processamento por meio da logica presente no
codigo em Flutter. A integracdo foi realizada por
intermédio da interface de comando Flutterfire,
assim como por meio dos pacotes firebase core,
cloud firestore e firebase storage para o
processamento de dados e arquivos presentes no
banco de dados Firebase, youtube player iframe
para exibi¢cdo em widget de video dos links salvos
no banco de dados, e provider, para mudancgas de
estado e exibi¢ao dos dados.

Quase que consequentemente ao primeiro
€xito, o proximo resultado foi a implementacgado de
uma sequéncia de métodos que tratam dos dados
coletados do banco de dados: primeiro
organizando nas sec¢des desejadas, depois
processando-os de acordo com seu tipo,
convertendo-os nos widgets especificados e
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encaixando-os na estrutura de WebQuest
desenvolvida.

A interface, de uma forma geral, mostrou-se
como um bom resultado da implementacdo. A
exibi¢ao na forma de posts, as se¢des divididas em
abas e o contetido exibido em colunas aproxima-
se muito - ¢ com €xito - daqueles conceitos de
desbravamento de uma aplicacdo que foram
citados anteriormente. Outrossim, vale ressaltar a
presenca da interface duplice, com a recém-citada
sendo a interface padrdo, que coexiste com a
interface em galeria: mais enxuta, exibe a imagem
principal da WebQuest e seu titulo apenas, a fim
de mostrar dinamicamente ao usudrio o portfolio
de quests disponiveis.

Um elemento supérfluo - porém que nao deve
ser subestimado - € que trouxe uma riqueza de
funcionamento para a plataforma, foi a
implementagao de elementos de qualidade de vida
- ou de melhoria a experiéncia do usuario -, que,
ainda que ndo sejam cruciais para o0
funcionamento original do app, enriquecem seu
uso. Os exemplos a serem citados sdo:

A implementa¢do de um botdo tipo toggle
para modificagdo do tipo de exibi¢do - padrdo ou
galeria - e 0 gesto de pinga complementar a ele, o
qual permite ao usudrio, apenas com um
movimento, alterar qual o tipo de exibi¢ao
necessaria - vale ressaltar que o framework Flutter
nao possui essa funcdo diretamente, motivo pelo
qual foi necessario aglutinar diversos métodos
pré-existentes que puderam simular com éxito
adequado a funcionalidade desejada.

Possibilidade de atualizar os dados coletados
sempre que necessario a partir do gesto “arrastar
para baixo”, que, sempre que acionado, coletara
os dados armazenados no banco e refletira
quaisquer mudancas dali na exibi¢cdo. Ressalta-se
também, que, para garantir que os dados exibidos
estejam sincronizados com alteragdes no banco de
dados, sempre que se altera o tipo de interface, os
dados sdo coletados novamente.

Menu hamburguer de configuracdo que, no
momento atual, permite ao usuario alterar o tema
da exibicdo entre modo claro e escuro, assim
como mudar a cor das WebQuests.

Cita-se, também, como um resultado obtido
ao decorrer do desenvolvimento, o sucesso da
conversdao dos dados da WebQuest em uma
estrutura de banco de dados nao-relacional. Todas
as quests sdo salvas como documentos dentro da
colecdo webquests, cada qual com seu codigo de
identificacdo proprio - tais codigos seguem o
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padrao quest0, questl, quest2, quest3, e por assim
em diante. Cada se¢do da quest - introducdo,
tarefa, processo e recursos - ¢ salva como um
documento, dentro dos quais sdo utilizadas listas
de mapas para armazenar o conteudo através de
chaves - text, image, video, link ou resource image
dependendo do tipo de dado desejado - que
permitirdo a légica do aplicativo processar cada
caso de uma maneira especifica. Elementos como
imagens serdo armazenadas no banco de dados,
enquanto videos, por sua existéncia hospedada na
plataforma de videos Youtube, terdo apenas o id
de sua URL salvo.

Com 1SS0, entende-se como 0
desenvolvimento da aplicacdo permitiu que
resultados florescessem e se juntassem para
formar o ecossistema de widgets que compdem a
plataforma. Todavia, os resultados ndo devem
parar por ai: como a plataforma ¢ entendida e
posicionada num contexto de melhoria continua, é
esperado que - conforme as ideias da orientagao
do projeto - novas funcionalidades sejam
adicionadas a partir da sequéncia ao
desenvolvimento do projeto, com alguns desses
elementos j& sendo discutidos e planejados. Um
grande exemplo é, com o aumento do volume de
WebQuests disponiveis, a necessidade de se
implementar um sistema de buscas - cujo icone ja
foi colocado na app bar da aplicagdo, porém
apenas como um placeholder até sua
funcionalidade ser necessaria - a fim de garantir o
encontro de WebQuests mais facilmente por meio
de palavras-chave. Ainda mais, com a divulgagado
da plataforma em um escopo que envolve todas as
Fatecs, a orientagdo do projeto podera
disponibilizar videos tutoriais para serem exibidos
assim que se abrir a aplicagdo, com o intuito de
guiar novos utilizadores da ferramenta. Por fim,
pode-se pensar, também, na criacdo de um espaco
in-app para o upload de novas WebQuests de
maneira mais facil - agcdo essa que, até o momento,
deve ser feita diretamente através do banco de
dados da plataforma.

De tal forma, houve éxito na consecu¢ao do
projeto ao se observar como os resultados obtidos
cumprem, com o escopo do projeto proposto,
trazendo, de forma geral, um espago movel para a
exibicdo de WebQuests de forma dindmica e
acessivel para seus usuarios.

O codigo do projeto estd disponivel para
acesso no seguinte link hospedado na plataforma
GitHub: <https://github.com/yanrex8/app-
webquests>.
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4. Cronograma

Descicho Mes
|10 | 1 |1 o | 0| o 04| 05/ 06 | 077 | 08/
B |23 23 |24 (24 |24 |24 |24 |24 M [
Defnicia de fmch -
Tnicio da programacio em EJutter.
50 da ArnBar e menu

Criagéo do protétipe de aparéncia da WehQuest

Estruturagdo bsica das JWehQuasts no banco de dados
Fisshass

Criacio da légica de rmdanga de exibicio (padrio e
galeria)

Criagdo das telas do menu de configuragio

Implementagio da comunicagéo entre classes

Disciplina de Linguagem de Programagéo III para
profindamento em conceitos mais complexos

Tntepragéo cam banco de dados Eirshase

Primeira resdisd do cadian

Troubleshooting das fimcionalidades

Teste com conversiio de dados do Eirehass para exibicio
a

Criagio de fungdes de coleta e conversdo automatica de
dadlos entre Exxebase  Elgte]

Revisdo da estrutura da J{ebQuest.

Integragio entre fimgdes de converséo e estrutura da
Webfuest

o de s Jidades Q. (zaleria,
atualizagio dos dados coletados, gesto de pinca,
configwagdes)

4o da rota de menu e configuragdes de
exibigio

Atualizagio do ambients de desenvolvimenta

Reorzanizagdo e limpeza do cadigo

Ukload do projeto final na plataforma GitHub

Figura 1 — Cronograma de atividades desenvolvidas
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