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Apresentacgao

Gabriel Gerber Hornink

O desenvolvimento humano é algo que estd em
constante movimento, em todos aspectos possiveis,
como os sociais, culturais e tecnoldgicos, sendo que ha
uma relacao intrinseca e ciclica entre estes.

Ndo ha como conceber o avango tecnoldgico sem
contemplar os demais aspectos, uma vez que para
inovar nas tecnologias digitais se faz necessario inovar
nas ideias, mas, para tanto, tem-se também influéncia
das tecnologias digitais desenvolvidas e concepgodes
culturais situadas historicamente, localmente,
regionalmente e globalmente.

Iniciei meus trabalhos de pesquisa, desde a
graduacao, até a pdés-graduacao, focando nas tecnologias
digitais educacionais para o ensino, inicialmente de
Biologia e Ciéncias, e depois expandido para outras
areas.

Nesse percurso, percebi um pouco do avango
tecnolégico que permitiu criarmos novos e melhores
aplicativos para o ensino-aprendizagem, partindo de

materiais simples e estaticos, para materiais dindmicos,



interativos, gerando simulacdes de processos, chegando
aos sistemas de autoria, nos quais os proéprios
estudantes passam a construir conhecimentos durante a
acao de construir aplicativos para computadores ou
dispositivos méveis.

Trouxe um pouco desta experiéncia para os
projetos que participo como docente na Universidade
Federal de Alfenas (Unifal-MG), onde estou a quase dez
anos, desenvolvendo trabalhos na area de tecnologias
educacionais.

No periodo de 2009 a 2018 pude trabalhar com
diversos professores e estudantes da area de Ciéncia da
Computacao da Unifal-MG, desenvolvendo,
principalmente, iniciagdes cientificas, trabalhos de
conclusdo de curso e projetos de extensdao, a partir dos
quais desenvolvemos diversos softwares educacionais,
além de pesquisas sobre as tecnologias aplicadas ao
ensino.

A ideia deste eBook parte de compartilhar um
pouco desta experiéncia, a partir das quais podemos
compreender um pouco de como a area das Ciéncias da
Computacao pode contribuir para a melhoria da
Educacdo e de como se faz importante a existéncia de

projetos multi-interdisciplinares que conectem o ensino,



a pesquisa e a extensdao, potencializando o uso desses
instrumentos culturais digitais nos processos de ensino-
aprendizagem.

Os capitulos que compdem este eBook sao
adaptacoes, com algumas atualizacdes, dos Trabalhos de
Conclusdao de Curso de cinco estudantes de Ciéncias da
Computacao que trabalharam em projetos resultantes da
parceria do Laboratério de Midias Educacionais (Depto.
Bioquimica/ Instituto de Ciéncias Biomédicas/ Unifal-MG)
com o Laboratoério de Tecnologias Educacionais (Depto.
Ciéncias da Computacdo / Instituto de Ciéncias Exatas).

No primeiro capitulo, a Raquel Ribeiro Balbino
trabalhou, em 2011, um pouco do histérico da
informatica e as implicagdes dos avangos nas tecnologias
digitais para a educacdao e para o ensino a distancia.
Abordou-se neste capitulo um pouco sobre o
desenvolvimento das linguagens de programacao e o que
essas possibilitaram desenvolver que impactou em
melhorias aplicagdes para uso no ensino.

O capitulo dois é resultado do trabalho de
conclusao de curso do Lucas Faloni Ferreira, em 2015,
com minha orientagcdao e coorientacao do prof. Paulo
Alexandre Bressan, que se conectou com um projeto da

Fapemig de desenvolvimento de um aplicativo para



dispositivos moveis (plataforma Android) para trabalhos
de campo com dados ambientais do sul de Minas Gerais.

A partir deste capitulo vocés poderao compreender
os fundamentos educacionais e computacionais que
utilizamos na construgao e avaliacao do DigiAtlas,
trazendo contribuicdbes para outros pesquisadores
desenvolverem suas aplicacdes para Android.

Destaco que este projeto teve continuidade com
outro aluno da Ciéncia da Computacdo, como TCC, além
de projeto de Extensao.

Apresentamos no Capitulo 3 uma de nossas
primeiras experiéncias formalizadas abordando o uso do
Scratch do ensino, a partir do projeto de TCC da Daniele
de Almeida Dias, iniciado em 2014 e defendido em 2015.
Iniciamos o uso do Scratch em 2012 no Laboratério de
Midias Educacionais e este trabalho da Daniele foi um
dos motivadores para a criacao do projeto de Extensao
Pensando em Cédigos o qual foi posto em pratica
posteriormente no contexto do mestrado do Augusto e
TCC do Luis (Capitulo 5).

Destacamos que, além desses trabalhos, tivemos
alunos de iniciagao cientifica Junior (BIC-JR) trabalhando
com o uso do Scratch e App inventor (2012, 2013, 2014
e 2015).
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A experiéncia prévia com esses alunos de BIC-Jr,
entre 2012 e 2014, foram importantes para a
estruturacdo do trabalho da Daniele e que se
consolidaram com a criagao do projeto de ensino,
pesquisa e extensao “Pensando em Cddigos” no fim de
2015, quando enviamos este para um edital da pro-
reitoria de Extensao.

Destaca-se que no contexto do projeto Pensando
em Cddigos outros projetos foram e estdo em
desenvolvimento, incluindo o trabalho de TCC
apresentado no Capitulo 5, além de um mestrado
defendido e dois em andamento em Educagcdao com
previsdo para término entre dezembro de 2018 e
fevereiro de 2019.

No Capitulo 4 apresentamos o desenvolvimento do
TCC abordando a construcao do bloco inMapMoodle para
0 Moodle pelo estudante Raphael Biavati. Destaco que o
texto em si foi foco do trabalho do Raphael, mas que o
aplicativo foi desenvolvido por uma equipe, inicialmente
instaurada no Centro de Educacao Aberta e a Distancia
(CEAD da Unifal-MG).

O inMapMoodle é um bloco que possibilita a
geracao de grafos direcionais com os dados dos féruns

de discussao do Moodle, ou seja, ele cria mapa das
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interacdes, quem escreveu para quem, usando setas
direcionais, cores para indicar o nimero de mensagens e
bordas para o tipo de usuarios.

O aplicativo teve seu desenvolvimento iniciado em
2011 com o grupo de estagiarios do CEAD, quando
sentimos uma demanda de compreender melhor a
dindmica dos féruns nos cursos de graduacdo e pos-
graduacao da Unifal-MG, no periodo em questdo. A ideia
era construir uma ferramenta que trouxesse indicios da
dinamica dos dialogos nos foéruns para que os tutores
pudessem usar essas na moderacao dos foruns.

O software foi concluido em sua primeira versao
em 2012 e teve ainda uma segunda versao em 2016,
sendo que, no contexto do inMapMoodle, tivemos mais
dois alunos de iniciacao cientifica, um de TCC e um de
mestrado em Educacao (Eduardo de Almeida Rodrigues,
defendido em 2018).

Finalizando o eBook, apresentamos o texto
adaptado do TCC do Luis Eduardo Matos, trabalhando a
questao do uso dos sistemas de autoria code.org e
Scratch na educagao, em curso online no Moodle.

O trabalho do Luis se desenvolveu no ambito do
projeto Pensando em Cddigos, de forma colaborativa

com o trabalho de mestrado em Educacao, defendido em
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2018, do Augusto Marcio da Silva Junior. Destaco que o
Luis trabalhou tanto a Iniciagcdo Cientifica, quanto seu
TCC nesta tematica, contribuindo com o Augusto no
desenvolvimento e aplicagdo do curso basico sobre
Scratch, com minha colaboragao.

Apresentamos no texto um pouco sobre a
estruturacao do curso e alguns dados que possibilitam
algumas inferéncias sobre o curso e seu potencial, sendo
que a tematica foi aprofundada na dissertacdao do
Augusto e continua em desenvolvimento nas
dissertagdes da Eliana Alice Brochado e Moisa Aparecida
Silva, as quais trabalham o uso do Scratch na construgao
de narrativas digitais.

Como citado anteriormente, o projeto Pensando
em Codigos estd em seu terceiro ano de atividades
formais e com apoio da Extensao, incluso para bolsistas

(Gabriel Ribeiro Paiva—2016 e Lucas da Silva Fazio -

2017 - 2018, ambos do curso de Ciéncia da
Computacgao).
Tivemos outras experiéncias envolvendo

diretamente estudantes do curso de Ciéncia da
Computacao, os quais trabalharam em tematicas como
ensino de Ciéncias/ Educacdo Ambiental (projeto

DigiAtlas), além de projetos desenvolvimento de
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aplicacbes para area da saude, como o GlicoControl
(Aplicativo Android para Controle de Glicemia) e
AedesMap (Aplicativo Android para criagdo de mapas de
calor da dispersao do mosquito e doentes).

Esperamos compartilhar nestes cinco capitulos um
pouco da experiéncia de orientacdo de estudantes do
curso de Ciéncia da Computacdo e as contribuicdes que
esta area pode trazer para a educacdo, principalmente
quando se desenvolvem projetos em parceria e com
visao multi/ interdisciplinar, fundamentando os projetos,
nao apenas nas teorias educacionais, mas também nas
teorias da Ciéncia da Computagdo, criando um
sinergismo que potencializa de forma significativa a
construgdo de conhecimentos para a area das
tecnologias educacionais, seja no desenvolvimento de
novas tecnologias digitais ou na compreensao de uso

destas no contexto educacional.

Boa leitura para todos!

Prof. Gabriel Gerber Hornink
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Capitulo 1 Histdrico da informatica e as implicacoes
no ensino

Raquel Ribeiro Balbino
Gabriel Gerber Hornink

Diversos acontecimentos importantes marcaram a histéria da
informatica na educacdo, como a criagao da linguagem Logo,
em 1967, conferéncias, seminarios e projetos, como o I
CONTECE, EDUCOM, PRONINFE, ProInfo e UCA. Com as
mudancas pedagdgicas e socioculturais ao longo da histéria,
houve uma preocupacdao em desenvolver softwares e
ferramentas educacionais que acompanhassem a realidade
dos usuadrios, que estavam cada vez mais utilizando a
tecnologia para diversos fins. Esta demanda, acompanhada
pelo avanco tecnoldgico das linguagens de programacao e do
hardware, permitiram a criagao de ferramentas online que
primeiramente ficaram conhecidas como web 1.0, marcada
pela grande quantidade de informagdes disponiveis, mas com
conteudos pouco interativos, e mais tarde foram chamadas de
web 2.0, quando ocorreu a mudanca para uma internet como
plataforma, permitindo ao usudrio ndo apenas acessar, mas
também editar e criar conteidos coletivamente. Na década de
90 comecaram a surgir os primeiros ambientes virtuais de
aprendizagem (AVAs), como o WebCT em 1996, e o Moodle e
o TelEduc em 2001. Apresenta-se neste capitulo um pouco
dessa historia e evolugao ciclica das tecnologias e alguns de
seus impactos para a educacgao.
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1 Introducao

Desde a década de 50 que se realizam
experimentos visando a insercao do computador na
educacao, mesmo que de forma primordial e simples,
uma vez que o hardware tinha diversas limitagdes,
quando comparado com o0s existentes, destacando a
auséncia de sistemas operacionais graficos.

Um dos pontos criticos na histéria da informatica
no ensino se da com o surgimento da internet, quando a
utilizacdo de computadores e a sua influéncia na
sociedade cresce exponencialmente, fazendo com que as
tecnologias digitais passassem também a serem
utilizadas para construir ambientes de aprendizagem,
possibilitando que o0s estudantes participassem
ativamente do processo de construcao do conhecimento.

Segundo Casas et al.,, (1996), o wuso das
tecnologias da informagdo e comunicacao, no ambito das
digitais, que contam com recursos como multimidia,
hipertexto, hipermidia, realidade virtual e telematica,
podem oferecer flexibilidade, personalizagao,
interatividade e qualidade no ensino, pois a educagao e
0S processos de comunicacao nao sao mais

unidirecionais, a informagao circula agora de forma
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bidirecional, colaborativa e interdisciplinar (CAMPOS et
al., 1998).

De toda forma, essa potencializacdo depende do
modo que essas tecnologias digitais sao utilizadas no
contexto educacional.

Logo, € necessaria a mudanca na concepcao da
utilizacao do computador e demais tecnologias digitais
para acompanhar as transformacdes nos processos de
ensino-aprendizagem, além dos mais diversos fins que
estes se inserem.

A evolucdo tecnoldgica, principalmente a criacdo de
ferramentas da chamada web 2.0, como blogs, wikis,
salas de bate-papo e fdruns, permitem a criacdo de
ambientes que podem ser, em parte, semelhantes as
atividades que acontecem em sala de aula e estas
inovacoes repercutiram em mudangas no ensino a
distancia (EaD), que teve seu campo de abrangéncia
largamente ampliado.

O avanco nas tecnologias digitais nas Uultimas
décadas (2000-2018), somada a expansao do acesso a
internet, assim como maior velocidade de banda,
resultou no maior uso pela populacao que incorporou
estas tecnologias nas mais variadas esferas de suas

vidas. Destaca-se que o acesso a internet, seja em
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domicilios, trabalho, escolas, lan houses ou outros locais
atingiu 77,8 milhdes de pessoas no segundo trimestre de
2011 segundo o Instituto Brasileiro de Opinido Publica e
Estatistica (IBOPE)(2011).

Esses valores aumentaram muito em 2016, sendo
que 64,7% das pessoas com mais de 10 anos acessaram
pelo menos uma vez a internet no primeiro trimestre do
ano, cerca de 112,5 milhdes de pessoas (INSTITUTO
BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA - IBGE,
2018).

Esta crescente interagdo da populagdo com as
tecnologias digitais da informagao e comunicacao
(TIDCs), aliada as mudancas sociais e na forma de
aprender, gera demandas de transformacao dos
tradicionais métodos de ensino, a fim de inserir a
informatica na educacdao de modo a potencializar o
processo de ensino-aprendizagem e acompanhar a
realidade dos estudantes que estao diariamente
conectados, principalmente nas redes sociais, residindo
aqui um aspecto relacionado com a inclusao digital.

Essa insercao das TIDCs na educagao ocorre
simultaneamente ao avanco tecnolégico para o
desenvolvimento de ferramentas que permitem que o

estudante participe ativamente, interativamente e
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colaborativamente no processo de aprendizagem,
fazendo com que o computador e outras tecnologias
digitais assumam um papel importante como
instrumento sociocultural educacional para
complementacao e  aperfeicoamento do ensino
(VALENTE, 1993).

Dentre as TDICs, os ambientes Vvirtuais de
aprendizagem (AVAs) sao importantes tecnologias que
permitem o] armazenamento, administracao,
disponibilizacdo de conteddos no formato Web,
comunicagdo, interacdo em um curso, seja ele a
distancia ou hibrido.

O Moodle e TelEduc sao exemplos de AVAs, neste
caso softwares livres, que também impactaram o ensino-
aprendizagem a distancia ou hibrido, facilitando a
administracdo, disponibilizacdo de conteludos e
potencializando as interacdes entre os participantes (ex.
estudante-tutores-professores), usando ferramentas
para aulas virtuais, féruns de discussdao on-line, chats
(bate-papos), wiki (texto colaborativo), entre outros.

Todas estas ferramentas tecnoldogicas foram
desenvolvidas a medida que as linguagens de
programacdo e hardwares evoluiram, facilitando a

programacao de softwares e recursos web. Assim, torna-
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se necessaria a identificacdo e compreensao do histérico
do desenvolvimento das tecnologias digitais da

informacao e comunicagao e seus impactos na educacgao.

2 Historico de utilizacdao da informatica na
educacao

Valente (1999) ressalta que desde a década de 50,
quando surgiram o0s primeiros microcomputadores, que
experimentos sao realizados utilizando a informatica na
educacdo, apesar de o objetivo nesta época ser apenas
armazenar e disponibilizar informacdes, assim, faz-se
importante ressaltar que a realidade deste periodo
difere-se muito da realidade atual dos dispositivos
portateis com tela interativa, internet moével e maior
capacidade de processamento e memoria.

Contudo, é na década de 70 que as universidades
no Brasil e em outros paises comecaram a realizar
estudos e promover seminarios e conferéncias sobre o
assunto, como na Universidade de Sao Carlos em 1971,
onde foi realizado um seminario sobre o uso da
informatica no ensino de Fisica e no Rio de Janeiro, onde
aconteceu em 1971 a Primeira Conferéncia Nacional de
Tecnologia em Educacao Aplicada ao Ensino Superior — I
CONTECE.
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Em 1975, os professores Seymour Papert e Marvin
Minsky, do laboratério Logo do Massachusetts Institute
of Technology - MIT, visitaram a Unicamp e, a partir
deste encontro, nasceu o projeto para a utilizacao no
Brasil de computadores na educacao utilizando a
linguagem Logo (CHAVES, 1983).

Varios  estudantes de pos-graduacdao  se
interessaram pelo projeto, como Maria Cecilia Calani
(1981), e nesse contexto, em 1983, foi criado o Nucleo
de Informatica Aplicada a Educagao (NIED).

Também na Universidade Federal do Rio Grande do
Sul (UFRGS), no inicio da década de 80, criou-se o
Laboratoério de Estudos Cognitivos (LEC), do Instituto de
Psicologia, onde atuou a profa. Dra. Léa da Cruz
Fugundes, o qual utilizou a linguagem Logo com criancas
em escolas publicas que apresentavam estudantes com
dificuldades de aprendizagem, buscando promover a
aprendizagem autonoma dessas criancas (BONILLA;
PRETTO, 2000; BUSTAMANTE, 2013).

A linguagem Logo foi desenvolvida por Seymor
Papert e Wally Feurzeig no final dos anos 60, no MIT, em
Cambridge. A equipe do NIED da Unicamp traduziu para
o portugués do Brasil uma versao da linguagem chamada
SuperLogo (VALENTE; ALMEIDA, 1997).
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Trata-se de uma linguagem que foi desenvolvida
para ser usada por criangas, com a filosofia da educacao
de inspiracdo piagetiana, em que a crianga aprende
explorando e criando o ambiente com regras que ela
mesma impode. Papert havia estudado com Jean Piaget
entre 1958 e 1963 e incorporou a linguagem conceitos
do construtivismo. A linguagem Logo geralmente é
apresentada por uma tartaruga que se move no espago
ou na tela como resposta aos comandos que o usuario
fornece por meio do computador (VALENTE; ALMEIDA,
1997).

A resposta imediata torna essa linguagem divertida
e mais facil de aprender, tornando este processo
explicito e refletindo sobre o mesmo a fim de
compreendé-lo e depura-lo, o que é muito dificil de se
conseguir por meio dos meios tradicionais de ensino
(VALENTE, 1993).

A linguagem Logo exige que o usuario, por meio
dos comandos para movimentar a tartaruga, explore
conceitos de diferentes dominios, como matematica,
fisica, etc e habilidades de resolucdo de problemas,
planejamento e programacdo, além de nogdes de diregao
e orientacao pelo fato de a tartaruga estar em algum

lugar, ou seja, em uma posicao (GREGOLIN, 2008).
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Assim, possibilita-se no LOGO um ambiente de
aprendizado onde o conhecimento ndo é passado para a
crianca, mas onde a crianga interagindo com os objetos
desse ambiente, possa desenvolver outros conceitos, por
exemplo, conceitos geométricos e matematicos
(VALENTE, 1993).

Atualmente, a maioria das linguagens de
programacdo nao exige que o usuario tenha total
dominio do processo de geracdo de codigo dos
programas. Isso se deve as grandes facilidades de
programacao introduzidas nas linguagens, o que permite
programar sem se preocupar com a maneira e todos os
passos necessarios para atingir os objetivos.

Destacam-se entre as linguagens ludicas, aquelas
que utilizam o blockly, um sistema de blocos de encaixe
coloridos que possibilita a programagao de forma
intuitiva e divertida. Esta é usada em aplicativos como
Scratch e App Inventor, ambos do MIT, sendo possivel
sua utilizacdao em diversos contextos educacionais como
sistemas de autoria pelos préprios estudantes,
possibilitando, paralelamente ao desenvolvimento do
conteudo especifico, o desenvolvimento do raciocinio
l6gico-matematico (SILVA; HORNINK, 2017).

Outro importante acontecimento da informatica na
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educacdo foi em 1981 na Universidade de Brasilia, onde
aconteceu o I Seminario Nacional de Informatica em
Educacao, promovido pela SEI, MEC e CNPqg. Este
seminario teve como objetivo discutir as possibilidades
de utilizagado do computador no processo de ensino-
aprendizagem, enfocando aspectos tedricos e a
aplicabilidade em todos os niveis de ensino. E em 1982
na Universidade Federal da Bahia aconteceu o 1II
Seminario Nacional de Informatica em Educacdo tendo
como objetivo coletar subsidios para a criacdo de
centros-piloto, a partir de reflexdes de especialistas das
areas de educacdo, psicologia, informatica e sociologia.
(BUSTAMANTE, 2013; VALENTE, 1997).

Com estes seminarios, o projeto EDUCOM
(CHAVES, 1983) foi criado com os objetivos de implantar
o Nucleo de Pesquisa e Desenvolvimento de Informatica
na Educacdo, implantar e acompanhar as experiéncias de
centros-pilotos, além de permitir a formacao de
pesquisadores das universidades e de profissionais das
escolas publicas com a realizagao de diversas agoes
iniciadas pelo MEC na década de 80, como:

e realizacdao do Concurso Nacional de Software
Educacional;

e implementacgo do FORMAR - Curso de
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Especializacdo em Informatica na Educagao, visando a
formacao de professores das diversas secretarias
estaduais de educacdo e das escolas técnicas federais;

e implantagao nos estados do CIEd - Centros de
Informatica em Educacao.

Mais acbes do MEC na area de informatica na
educacao podem ser encontradas no artigo de Maria
Candida Moraes (1997) e nos livros Projeto EDUCOM e
Projeto EDUCOM: realizacdes e produtos (ANDRADE,
1993; ANDRADE, LIMA, 1993).

O Plano Nacional de Informatica Educativa
(PRONINFE) foi criado em 1989, pelo MEC, visando
desenvolver a informatica educativa no Brasil por meio
de projetos e atividades, assegurando a unidade politica,
técnica e cientifica.

No fim da década de 90, com a iniciativa da
Secretaria de Educacdao a Distancia (SEED/MEC), foi
criado o Programa Nacional de Informatica na Educagao
(ProInfo) para introduzir a tecnologia na rede publica,
melhorando a qualidade do processo de ensino e
aprendizagem (BUSTAMANTE, 2013).

Varios estudos mostram os resultados do Prolnfo
no Brasil, entre eles, Marcelino (2003) mostra que, do

ponto de vista de infra-estrutura fisica e tecnoldgica, os
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indices de aprovagao variaram de 90 a 93%. Porém,
somente 22,5% técnicos e 10% dos coordenadores
consideraram boas ou excelentes as condicbes de
trabalho para suporte técnico as escolas, exatamente
uma das funcgdes criticas do NTE.

Em Goiania, apesar de o Prolnfo ter sido o
programa de informatica educativa mais importante do
municipio, houve uma falha técnica e institucional, sendo
que os computadores nao foram atualizados e se
tornaram equipamentos defasados, pouco aproveitados
para a utilizacdo de determinados softwares ou para o
acesso a internet, e a assisténcia prestada as escolas
mostrou-se precaria e lenta (BARRA; MORAES, 2006).

Em 2007 foi criado com a iniciativa do Governo
Federal o programa Um Computador por Aluno - (UCA),
que visava distribuir a cada estudante da rede publica
um laptop destinado a educacdo. Durante o ano de 2007
foram selecionadas 5 escolas, em cinco estados, como
experimentos iniciais: Sdo Paulo-SP, Porto Alegre-RS,
Palmas-TO, Pirai-R] e Brasilia-DF. Posteriormente,
centenas de escolas e milhares de estudantes foram
beneficiados em todo o pais.

Assim, os programas criados para insercdao da

tecnologia na educacdo foram surgindo a medida que
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mudancas pedagdgicas foram propostas, acompanhadas
de mudangas socioculturais, visando a utilizacao do
computador na educacao nao apenas como auxilio a
memorizagao da informagcao pelo estudante, mas na
construcao do conhecimento realizada de maneira
significativa, sendo o professor o facilitador desse
processo (VALENTE, 1999).

Apresentaremos no préximo tépico uma linha do
tempo com os principais acontecimentos da informatica
na educagao, mostrando o impacto que o surgimento das
linguagens de programacgao teve no desenvolvimento de
novas tecnologias, que possibilitaram a criacao dos

ambientes virtuais de aprendizagem.

3 Avancos tecnoldégicos e as novas metodologias de
aprendizagem

As inovacOes tecnoldgicas, como o surgimento da
internet e a criagao das linguagens de programacao de
alto nivel®, facilitaram o desenvolvimento de aplicativos e
recursos cada vez mais acessiveis a populagao.

Isso fez com que a tecnologia ficasse mais
presente na vida das pessoas, que hoje a utilizam no
trabalho, no lazer, nas compras online e na educacao,

1 Linguagem cujas instrucdes estdo proximas do nivel de compreenséao
humana (XAVIER, 2007).
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colaborando para o surgimento do ensino online e dos
ambientes virtuais de aprendizagem.

Para compreender um pouco mais a repercussao
que as transformagdes tecnoldgicas tiveram nos meios
de comunicacao e interacao e consequentemente no
processo educacional, faz-se importante a visualizagao
simultanea da evolucdao histérica das linguagens de
programacao, do surgimento de novas tecnologias e dos
principais acontecimentos da informatica na educacao.
Para tanto, construiu-se uma linha do tempo com os
principais acontecimentos (Figura 1.1), sendo que cada
cor de bandeira na figura representa algo diferente:

e bandeiras azuis: representam o surgimento das
principais linguagens de programagao;

e bandeiras laranjas: mostram as principais
ferramentas de interagao e comunicagao;

¢ bandeiras vermelhas: sao os principais ambientes
virtuais de aprendizagem;

e bandeiras verdes: as redes sociais mais utilizadas
no Brasil; e

e bandeiras amarelas: os principais acontecimentos
que influenciaram e potencializaram a insercao da

tecnologia na educacao;
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Figura 1.1 - Linha do Tempo.

Fonte: Os autores

A internet surgiu durante a guerra fria com
objetivos militares e nas décadas de 1970 e 1980
também foi um importante meio de comunicacdo entre
estudantes e professores universitarios, principalmente
dos EUA. Mas foi em 1990 que a Internet comecou a se
popularizar por meio do desenvolvimento do World Wide
Web pelo fisico e pesquisador Tim Berners-Lee do MIT
(CNPQ, 2018).

Tinha inicio a primeira geracao da web, conhecida
como Web 1.0, marcada pela grande quantidade de

informacgdes disponiveis, mas com conteldos pouco
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interativos. No Brasil a internet surgiu em 1991 quando a
Rede Nacional de Ensino e Pesquisa (RNP) passou a
oferecer o acesso comercial a internet.

Desde a Segunda Guerra Mundial os avancgos da
tecnologia, principalmente a energia nuclear,
despertaram os paises para a importancia da pesquisa
cientifica. Varios avancos aconteceram nas décadas de
50 até a década de 80 quando foi criada a RNP, como o
surgimento do CNPq, Conselho Nacional de Pesquisa e
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico, em 1951 e no
mesmo ano a criagdo da Campanha Nacional de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior,
atualmente a Capes (CNPQ, 2018).

Na década de 90, o CNPq estava transferindo
algumas das suas funcdes para o Ministério da Ciéncia e
Tecnologia (MCT) e, com a insercao da funcao social na
producdo tecnoldgica e cientifica, a missdao do CNPq
passou a ser, em 1995, “"Promover o desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico e executar pesquisas necessarias
a0 progresso social, econdmico e cultural do Pais”, e isso
resultou em agoes que fizeram com que a RNP passasse

a oferecer o acesso comercial a internet®> (CNPQ, 2018).

2 Extraido do Regimento Interno do CNPq - Portaria n® 816, de 17 de
dezembro de 2002 - Titulo I, Capitulo I, Artigo 2°.
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A RNP conecta as principais universidades e
institutos de pesquisa do pais, sendo esta rede uma das
mais avancgadas do mundo, possuindo conexdao com as
principais redes académicas internacionais (CNPQ,
2018).

A internet é utilizada em varios contextos como
para fins cientificos, onde o Nucleo de Informatica
Biomédica (NIB) da Universidade Estadual de Campinas
(UNICAMP) criou em 1994 o projeto de publicacao
cientifica Hospital Virtual Brasileiro visando o intercambio
de informacgdes e interatividade entre profissionais e
estudantes da area de saude.

Logo apds, o Grupo de Publicacdes Eletronicas em
Medicina e Biologia (e*pub), divisdao do NIB, desenvolveu
a primeira publicacdo cientifica brasileira, o Online
Journal of Plastic and Reconstructive Surgery e, a partir
dessa, aumentou-se o numero de revistas cientificas
disponiveis na internet, sendo hoje um risco para uma
revista cientifica ndo ter uma versao na web (AGUIAR,
1997; SOUZA, 2006).

No ambito do uso da rede para ampliar e
potencializar as produgdes cientificas, facilitando o
acesso a estas, surge em 1997 a Scientific Electronic

Library Online (SciELO), como produto da cooperacao
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entre a FAPESP’ e BIREME®, sendo a primeira nacional e
a segunda internacional. A Scielo consiste em um modelo
de publicacdo eletrébnica gerada pela cooperacdao de

periddicos cientificos digitais.

3.1 Web 2.0

Observa-se na Figura 1.1 que o uso da internet na
década de 90 teve novas finalidades, para os fins
pessoais e grupais, sendo muito utilizada para a criagao
de paginas com informacgdes gerais, e-mail, mensagens,
fotos, livro de visitas, entre outros elementos que mais
tarde foram substituidos, recontextualizados e
incrementados por meio dos blogs. Os sites pessoais, por
exemplo, foram utilizados inicialmente para publicar o
cotidiano da vida das pessoas, uma espécie de diario, e
com o tempo passou a se tornar um canal de
comunicagao pessoal e empresarial (FERREIRA, 2008).

Esta interagao do usuario com a web, permitindo o
mesmo ndo apenas acessar, mas também editar e criar
conteudos coletivamente, aperfeicoando-os com a
colaboracdo dos wusuarios, &€ um dos fatores que
marcaram a geracao da chamada Web 2.0 (ARAYA;
VIDOTTI, 2010).

3Website: http://www.fapesp.br
4Website: http://www.bireme.br
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Este nome foi utilizado pela primeira vez em 2004
pela O'Reilly Media, referindo-se as novas formas de
utilizacdo da internet, onde o conteddo deixa de ser
estatico e passa a ser dindmico, interativo e flexivel,
podendo ser criado e editado facilmente pelos usuarios,
sendo as caracteristicas comuns entre as empresas que
conseguiram se manter com a crise da internet em
meados do ano 2000 (ARAYA; VIDOTTI, 2010).

De acordo com Tim O'Reilly (2006) “Web 2.0 é a
mudanca para uma internet como plataforma e um
entendimento das regras para obter sucesso nesta nova
plataforma. Entre outras, a regra mais importante é
desenvolver aplicativos que aproveitem os efeitos de
rede para se tornarem melhores quanto mais sao usados
pelas pessoas, aproveitando a inteligéncia coletiva
(O'Reilly, 2006)” e esta coletividade permite a troca de
informacdes e principalmente a colaboracdao, que é uma
das palavras-chave da web 2.0, dos internautas com
sites e servicos virtuais (ARAYA; VIDOTTI, 2010).

Segundo D'Avila (2003), a colaboracdo, vista a
partir de uma perspectiva sdécio-historico-cultural de
Vygotsky, é o espaco definido, por exceléncia, para as
interagdes cognitivas e também sociais.

Para Corréa (2004), alinhado com as ideias de
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Vygotsky, para que o conhecimento seja criado é
necessario que haja o compartilhamento de saberes, de
conhecimento e de opinides. Nesse sentido, a Web 2.0
apresenta o reflexo de uma mudanga de paradigma
sobre o processo de construcao do conhecimento.

Uma caracteristica marcante da Web 2.0, de
acordo com Alexander (2006), tanto ideologicamente
quanto tecnologicamente é a abertura, que teve inicio
com o movimento do software livre comandado por
Richard Stallman em 1983 (PEREIRA, 2004).

Nesta época, comegaram a surgir os conteudos de
coédigo aberto, permitindo que os programas e servigos
fossem reutilizados, corrigidos, alterados e melhorados
(PEREIRA, 2004).

Alguns exemplos de aplicagbes que marcam a
transicao da web 1.0 para a web 2.0 sao os blogs, wikis,
salas de bate-papo, féruns, sites de compartilhamento
de arquivos e redes sociais.

A web 3.0 terda como foco principal a colaboracdo,
onde sera possivel criar sistemas de conhecimentos
coletivos na qual os usuarios poderdao compartilhar a
informacao, utilizando diferentes dispositivos que
tenham acesso a internet como computador, celular ou

qualquer outro dispositivo mével (ISOTANI et al., 2008).
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Dentre essas ferramentas, o forum é um elemento
de troca de informagdes e conhecimentos que se tornou
comum na internet. Nesta época haviam tecnologias
como a linguagem PHP, JavaScript e MySQL, que
também possibilitaram mais tarde o surgimento dos
softwares colaborativos, também chamados de wikis.

O forum possui caracteristicas como:

e defasagem de tempo bastante variada, podendo
0 usuario postar e responder mensagens com segundos
entre uma mensagem e outra, ou entao dias, semanas
ou até meses, dependendo das regras do forum;

e armazenamento das mensagens do forum na
Web, organizadas por linhas de discussao;

e organizagdo das mensagens por topicos de

assuntos.

Estas caracteristicas fazem do forum uma
ferramenta apropriada para a socializagdao ou discussao
mais aprofundada de temas (ARAUJO, 2002).

Por ser assincrono, permite aos usuarios controlar
o tempo, o lugar, o ritmo e a natureza da interagao, com
a opcao de responderem imediatamente ou refletir e
pesquisar antes de se pronunciarem (HARASIM, 1998).

As salas de bate-papo e o0s servicos de e-mail
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foram os que mais trouxeram popularidade a internet. As
salas de bate-papo, também conhecidas como chats,
permitem conversas em tempo real entre pessoas
interessadas em um mesmo assunto e hoje.

Um dos maiores bate-papos do mundo é da
empresa UOL, lancado em 1996, com mais de 7800 salas
e altissimo acesso. Por exemplo, no periodo de 09 a 15
de fevereiro de 2018, a Google Analytics registrou mais
de 4.087.054 visitas, sendo que este total de visitas
registrou 2.470.415 horas de uso da plataforma, com
pico de registro de mais de 79.791 usuario simultaneos
(UOL, 2018).

As principais diferencas entre o chat e o férum é
que o chat proporciona a comunicagao em tempo real
(sincrona), as mensagens sao mais curtas e a interagao
geralmente ndo exige muito formalismo. Nos féruns as
mensagens costumam ser mais trabalhadas, elaboradas
e objetivas, podendo ocorrer de forma ndo simultanea
(assincrona).

O correio eletrénico é anterior ao surgimento da
internet e surgiu a partir de troca de mensagens entre
computadores em rede. Porém, apenas em meados de
1996 que surgiram o0s primeiros servicos de e-mail.

Nas redes sociais, o conhecimento é aberto e

36



colaborativo e para a EaD, isto significa que o estudante,
além de leitor, passa também a ser autor e produtor de
material para a educagdao, e inclusive editor e
colaborador (MATTAR, 2011).

Pereira (2010) mostra um caso de sucesso do uso
de redes sociais na educagao, onde um grupo de
brasileiros e portugueses se reunem no Twitter
continuamente para discutir EAD, utilizando a hashtag
#eadsunday.

O Twitter € uma rede social, criada em 2006 por
Jack Dorsey, que permite aos usuarios enviar e receber
atualizacdes pessoais conhecidos como tweets. O twitter,
no processo de ensino e aprendizagem, pode melhorar a
integracao dos estudantes e incentivar a autonomia de
pesquisa na rede e o compartilhamento de solugdes
(SILVEIRA, 2009).

Além disso, acaba por estimular a habilidade de
sintese dos textos, uma vez que sO é possivel escrever

frases com até 140 caracteres.

3.2 Relacao entre a evolucao nas linguagens de
programacao, o desenvolvimento de novas
tecnologias e o uso da informatica na educacao

Existe uma relagdo ciclica entre a evolugdo nas

linguagens de programacao (tecnologias digitais em um
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modo geral), o desenvolvimento de novas tecnologias e
o uso da informatica na educacao (HORNINK, 2010).

A interagao entre as pessoas teve uma mudanga
significativa com o advento da eletricidade e das redes
fixas de comunicacdo, como telégrafo e com o telefone e
também em meados do século XX com a disseminagao
do radio e da televisao, sendo o inicio da industria e das
teorias de comunicacao de massa (CYSNEIROS, 2010).

Com a crescente interacao entre os usuarios e 0s
meios de comunicagao, assim como com a criagao da
world wide web (www) em 1990, novas tecnologias
digitais surgiram, quando observou-se um aumento
exponencial no desenvolvimento destas, assim como na
facilidade e disponibilidade de recursos para o
desenvolvimento.

Neste contexto, criaram-se varias linguagens de
programacao e ferramentas, incluindo as voltadas para a
educacao. Nesta época, discutia-se a importancia da
interacao e do computador no processo educacional, que
precisava ser repensado para acompanhar a realidade
dos estudantes.

Segundo Cysneiros (2010), muitas das colocacdes
sobre dialogismo se aplicam a interacdo mediada por

tecnologias onde o didlogo é um principio que permeia as
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grandes teorias educacionais.

Cysneiros (1998) descreveu o ciclo entre interagao,
tecnologia e educacao comecando com a chegada de
uma nova tecnologia, que gerava elevadas expectativas
sobre sua importancia na Educacdo, acompanhada de
um discurso de obsolescéncia da escola, havendo
necessidade de mudancas; estabeleceram-se politicas
publicas de introducdo dos objetos técnicos, fechando-se
o ciclo com o uso limitado da tecnologia, ja ndao tdo nova.

Essa interacao do estudante na construgao do
conhecimento, onde ele deixa de ser apenas um
espectador da aula e passa a assumir um papel onde ele
pode interagir com o conteldo, buscando e podendo
modificar e incrementar informagfes € extremamente
importante na realidade vigente, onde o0s processos
ocorrem de maneira muito rapida e imperceptivel e as
competéncias adquiridas por uma pessoa no comecgo do
seu percurso profissional, serao obsoletas no fim de sua
carreira (LEVY, 2000).

Assim, o computador passa a ser uma ferramenta
educacional, de complementacao e aperfeicoamento do
ensino (VALENTE, 1993).
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3.3 Novas metodologias de aprendizagem

O avanco tecnoldgico permitiu mudangas tanto no
ensino presencial, como também no EAD ou mesmo
ensino hibrido, que teve suas origens no final do século
XIX com a criagao, em diferentes paises, de instituicdoes
que ofereciam cursos por correspondéncia, enviando
material ao estudante, seja na forma escrita, em videos
ou CD-ROMs e visava, principalmente, atingir um setor
da populacdao que ndo tinha outra forma de acesso a
educacdo por razdes geograficas, por falta de escolas
préximas, ou por outras dificuldades.

Além do tempo que se gastava até a chegada do
material do EAD ao estudante, o envio das atividades ao
professor e novamente a corregcao para o estudante, o
custo de postagem e fabricacdo dos materiais impressos
ou CD-ROMs também era muito alto. Depois do advento
da Internet, do e-mail e de todos o0s recursos
tecnoldgicos disponiveis, ampliou-se largamente o campo
de abrangéncia da EaD.

Atualmente o0s cursos possuem varias opgoes
gratuitas de ambientes virtuais de aprendizagem (AVAS)
para auxiliar na construcao e gerenciamento de cursos a
distancia.

Ressalta-se que concepcao do EAD se alterou a
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medida que as tecnologias digitais e, simultaneamente,
as metodologias, evoluiram, saindo de uma visao
unidirecional, com foco na entrega da informacgao, para
uma visao colaborativa, e com foco na comunicagao
mediada pelo computador ou outras tecnologias
(HORNINK, 2010).

Os recursos tecnoldgicos viabilizaram a criagdo de
ambientes que podem ser semelhantes as atividades que
acontecem em sala de aula, entretanto, sendo
instrumentos de mediagao diferentes, resultaram em
processos de comunicacgao e aprendizagem
diferenciados, seja nas relacdes sociais, afetivas ou
cognitivas (HORNINK, 2010).

Por exemplo, as web-conferéncias possibilitam o
encontro de varias pessoas localizadas em lugares
diferentes, compartilhando audio, imagem e arquivos. O
chat permite a interacdo de um grupo de pessoas
discutindo sobre determinado tema e com a presenca do
professor como mediador.

Ha também os féruns onde os participantes se
manifestam expressando suas opinides ou tirando
duvidas com o professor. Por fim, o e-mail que pode ser
utilizado também para a troca de mensagens e materiais

entre os participantes.
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Porém, para que ocorra aprendizado, ndo basta
apenas o desenvolvimento das ferramentas e dos
ambientes virtuais de aprendizagem, é preciso que os
professores tenham uma preparacao e treinamento para
utilizar os recursos educacionais (PRADO; VALENTE,
2003).

Para Valente (2009), esta preparacao é muito mais
profunda do que simplesmente montar laboratérios de
computadores nas escolas e formar professores para
utilizd-los. E preciso auxilid-los para desenvolverem
conhecimentos sobre o préprio conteiddo e sobre como o
computador pode ser integrado no desenvolvimento
desse conteudo. Sem um projeto pedagodgico atuando
em conjunto com as tecnologias, os AVAs podem, por
exemplo, serem apenas repositério de arquivos, sem
atividades que promovam a interagcao e colaboragao
entre os usuarios.

Assim como a wiki, se nao utilizada corretamente,
passa a ser apenas um espaco de postagem de
respostas, sem a colaboracao que é o principal objetivo

da ferramenta.
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4 Inovacoes na programacao e as repercussodes no
processo educacional

A partir da visao do uso das TICs, abordado
anteriormente, focaremos nos aspectos constitutivos (do
ponto de vista técnico) para uma analise sobre os
ambientes virtuais de aprendizagem e outras TICs,
sendo o primeiro elemento de grande importancia a
linguagem de programacao.

De acordo com Lorenzi e Lopes (2000), uma
linguagem de programacdo é uma abstracdo destinada
ao uso e a exploragao dos recursos de um computador,
constituindo, de acordo com Walker (2008), o meio de
comunicacdo entre o usuario e o computador.

Apresentaremos algumas linguagens e paradigmas
de programacao, com uma breve descricao e o contexto
histérico de cada uma, assim como mostraremos a
repercussao que algumas linguagens tiveram no
processo educacional, como o desenvolvimento de
softwares educativos e ambientes virtuais de
aprendizagem.

Atualmente, segundo o site Tiobe (2018), a
linguagem de programacao Java € a mais utilizada no

mundo, seguida por C e C++ (Tabela 1.1).
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Tabela 1.1 - Ranking das principais linguagens de programacao.
Jul | Jul Programming Ranking | Variagao
2018(2017|Variacao Language % %
1 1 = Java 16,139 2,37
2 2 = C 14,662 7,34
3 3 = C++ 7,615 2,04
4 4 = Python 6,361 2,82
5 7 Visual Basic .NET 4,247 1,20
6 5 v C# 3,795 0,28
7 6 v PHP 2,832 -0,26
8 8 = JavaScript 2,831 0,22
9 - SQL 2,334 2,33
10 18 Objective-C 1,452 -0,44
11 12 Swift 1,412 -0,84
12 13 Ruby 1,293 -1,05
13 14 Assembly language| 1,154 -1,09
14 15 R 1,150 -0,95
15 17 MATLAB 1,130 -0,88
Delphi/Object
16 | 9 ¥ Pascal 1,109 -1,38
17 | 11 ¥ Perl 1,101 -1,23
18 | 10 ¥ Go 0,969 -1,39
19 16 v Visual Basic 0,885 -1,21
20 20 = PL/SQL 0,704 -0,84

Fonte: Tiobe, 2018

Na Tabela 1.1, pode-se observar, no periodo de
julho de 2017 e julho de 2018 as colocagbes e as

variacdes no uso das linguagens, indicando se houve
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manutencao, aumento ou queda no ranking.
Apresenta-se na Figura 1.2 o grafico da evolugdo
histérica (2002 - 2018) no ranking das dez principais
linguagens de programacao. Observa-se o predominio do
Java e C, apesar de, historicamente, terem sido muito
mais utilizadas, com um grande aumento apo6s 2017,
gquando houve uma queda em seus usos. Além disso,
uma queda significativa no uso do C++ e PHP, apesar de
um pequeno aumento do C++, este ainda esta bem

abaixo quando comparado ao periodo de 2002 a 2005.
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Figura 1.2 - Evolugdo histérica dos rankings das principais
linguagens de programacao.
Fonte: TIOBE, 2018.
Olhando-se um pouco mais para o histérico dessas
linguagens, tendo em consideragao as dez mais usadas
em 2018, tem-se na Tabela 1.2 um comparativo do

ranking de uso a partir de 1988 até 2018.
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Tabela 1.2 - Ranking das principais linguagens entre 1988 e 2018.

Linguagem 2018 (2013|2008 | 2003 | 1998 | 1993 | 1988
Java 1 2 1 1 16 - -
C 2 1 2 2 1
C++ 3 4 3 3 2 2 5
Python 4 7 6 11 23 18 -
C# 5 5 7 8 - - -
Visual Basic.NET 6 12 - - - - -
JavaScript 7 10 8 20 - -
PHP 8 6 4 5 - - -
Ruby 9 9 9 18 - - -
R 10 23 46 - - - -
Perl 12 8 5 4 3 11 -
Objective-C 17 3 40 53 - - -
Ada 27 18 18 14 9 5 3
Fortran 30 25 20 12 6 3 15
Lisp 31 11 15 13 7 6 2

Fonte: TIOBE, 2018.

As linguagens de programagao sao anteriores ao
advento dos primeiros microcomputadores e alguns
autores, como Sebesta (2002), as classificam em quatro
paradigmas: imperativo, funcional, légico e orientado a
objetos.

Apresenta-se no Quadro 1.1 algumas
caracteristicas das linguagens que serao discutidas a
seguir, indicando-se o0 paradigma, vantagem e

desvantagem.
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Quadro 1.1 - Caracteristicas de algumas linguagens
programacao.
Ling. | Paradigma Vantagens Desvantagens
Ada Imperativo Programacgao em tempo Rigidez sintatica
real, sincronizacao
primitiva para processos e
programagdo concorrente
C Imperativo | Portabilidade, velocidade e Maior tempo de
tamanho dos programas desenvolvimento,
sujeito a erros
Cobol | Imperativo Capacidade de Lentid3do, decorrente
autodocumentacdo e bons da
métodos de manuseio de autodocumentacdo
arquivos
Fortran | Imperativo Comandos curtos para Sintaxe defasada,
operacoes matematicas sujeito a erros
com matrizes e disposigdes
de tipos (versao > 95)
Pascal | Imperativo Fortemente tipada, o que Dificuldade para
auxilia os iniciantes modelar
Haskell | Funcional Codigos curtos, claros e Maior distancia do
faceis de manter; maior hardware
confiabilidade
Prolog Logico Versétil, eficiente, base Limitacao de
para muitos dos recursos para
mecanismos de inferéncia estruturagao de
da IA objetos complexos e
programacgao de
larga escala
Java Orientado Portabilidade, seguranca, Pouca integracao
a objetos simplicidade na com o sistema
especificagdo operacional
PHP Orientado Facil aprendizado, menor Compatibilidade
a objetos | complexidade para paginas entre versoes,
web com acesso a banco documentacgao
de dados, multiplataforma incompleta, alguns
e robustez problemas de
seguranca (depende
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da versdo)

C++ Orientado

a objetos

Portabilidade, brevidade no
codigo, programagao
modular, velocidade

(cédigo eficiente),
adequado para grandes
projetos

Tempo para
aprendizagem, maior
necessidade de
padrdes, falta na
biblioteca padrao
para threads,
conexdes TCP/IP, e
outras, problemas
com alguns
compiladores.

C# Orientado
a objetos

Alto poder de abstracgao,
boa capacidade de
virtualizacgao,
multiplataforma,
simplicidade, mais facil de
aprender (comparado com
C e C++), fortemente
tipada, flexibilidade

Programas e
componente antigos
precisam ser
reescritos.

Fonte: Os autores.

4.1 Paradigma Imperativo

As linguagens imperativas organizam o programa
sob a forma de uma série de instrucdes, agrupadas por
blocos e permitindo saltos condicionais que permitem
retornar a um bloco de instrucdes se a condicao for
realizada.

Foram projetadas em torno da arquitetura
conhecida como arquitetura de Von Neumann, onde
tanto os dados como o0s programas sao armazenados na
mesma memoria € a unidade central de processamento

(CPU), que executa realmente as instrucoes, é separada
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da memoria.

As principais caracteristicas das linguagens
imperativas sao:

e variaveis;

e comandos de atribuicao;

e execugao sequencial de instrucoes;

Sao exemplos de linguagens imperativas: C,

Fortran, Cobol, Basic, Modula-2, Ada e Pascal.

4.1.1 Linguagem C

A linguagem C tem sido utilizada em muitos
problemas de programagao como sistemas operacionais,
planilhas de texto e hoje estdao disponiveis compiladores
eficientes para maquinas de todos os tipos de capacidade
de processamento (COCIAN, 2004).

Grande parte dos programas Linux e quase todo o
Kernel foram escritos em C (MAUERER, 2008).

C foi desenvolvida no AT&T Bell Labs entre 1969 e
1973 para a implementacdo do sistema Unix?>, que

originalmente foi escrito em um PDP-7 em Assembly®,

5 Sistema operacional descrito em 1974 originalmente por Ken Thompson e
Dennis Ritchie (BACH, 1986).

6 Linguagem de baixo nivel, cujas instrucdes estdo mais préximas ou

correspondem quase diretamente ao cddigo de maquina (Polloni e Fedeli,
1899).
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por Dennis Ritchie e Ken Thompson.

Em 1973, com a adigdo do tipo struct’, a maioria
das partes do nucleo do Unix foram reescritas em C.

As principais caracteristicas da linguagem incluem:

e portabilidade entre maquinas e sistemas
operacionais;

e dados compostos em forma estruturada;

e programas extremamente rapidos e pequenos;

|II

e “alto nivel” e “baixo nivel” ao mesmo tempo,
permitindo o controle total da maquina por parte do
programador e permitindo efetuar acdes sem despender
do sistema operacional utilizado;

e facil acesso ao hardware quando necessario.

4.1.2 FORTRAN
A Linguagem Fortran, Formula Translator, foi
desenvolvida em 1955 por uma equipe liderada por John
Backus e foi uma das primeiras linguagens de alto nivel
da histdria, projetada especificamente para aplicacdes
cientificas (COELHO, 2007).
Melhorias na linguagem foram surgindo com novas

versdes como em 1958 com o Fortran II e logo depois o

7 Estrutura que agrupa varias variaveis em uma sd, podendo ser utilizada
para agrupar um conjunto de caracteristicas que descrevem um objeto,
formando um novo tipo de dados (Cocian, 2004).
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Fortran III que permitia a inclusao de instrugcdes em
linguagem Assembly. Em 1961 apareceu o Fortran IV
que foi uma grande revolucdao na programacao de
computadores de grande porte e em 1966, o Fortran 66
padronizando a linguagem e permitindo que ela fosse
utilizada em qualquer computador.

Com isso, Fortran passou a ser a linguagem mais
usada na industria e nas universidades e em 1977, com
o0 advento dos microcomputadores, surgiu o Fortran 77,
seguido do Fortran 90 e do Fortran 95, que de acordo
com Leite (2006), traziam novidades como:

e aparecimento de ponteiros;

¢ edicao de texto em software para windows;

e instrugdes ou expressdes poderiam comegar em
qualquer linha;

e estrutura de repeticao “do while” e de selecao
“select case”;

¢ possibilidade de alocacao de memoria.

4.1.3 Pascal
A linguagem Pascal, nome do filésofo francés
Blaise Pascal, foi criada em 1970 pelo Dr. Niklaus Wirth
para servir de ferramenta no ensino de programacgao e

pela visao de que a maior parte dos erros de
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programacao poderiam ser evitados a partir da utilizagao
de uma linguagem estruturada em blocos e dotada de
um severo controle de tipos.

Pascal se tornou tao popular que acabou por
penetrar também nas a&reas cientifica e cultural
(LORENZI; LOPES, 2000).

Trata-se de uma linguagem de alto nivel, bem
estruturada, mas com regras rigidas, o que a torna dificil
de modelar.

E muito usada para iniciar os cursos de
Programacao por ser fortemente tipada, e existem varios
ambientes de desenvolvimento (IDE) para a linguagem

como o FreePascal, o Kylix e o Delphi.

4.1.4 Ada

Ada é uma Linguagem de programacdo
estruturada, originada de Pascal e outras linguagens. Foi
originalmente produzida por uma equipe liderada por
Jean Ichbiah da CII Honeywell Bull, contratados pelo
Departamento de Defesa dos Estados Unidos durante a
década de 70, com o intuito de substituir as centenas de
linguagem de programacao usadas pelo DoD.

Ada é uma aplicacdo com compiladores validados

para uso confidvel em missdes criticas, tais como
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softwares de aviacao. Outras vantagens dessa linguagem
referem-se a suporte para programagao em tempo real,
incluindo primitivas para sincronizagao de processos e
programacgao concorrente (POLLONI; FEDELI, 1899).

O nome Ada € uma homenagem a condessa de
Lovelace, Augusta Ada Byron, filha de Lord Byron que
trabalhou com Charles Babbage e é considerada como a
primeira programadora de computadores da histéria. De
concepcao moderna e avangada, Ada contem conceitos
de reusabilidade, portabilidade, modularidade e
confiabilidade, principios originarios da Engenharia de
Software (POLLONI; FEDELI, 1899).

4.1.5 COBOL

A linguagem Cobol, Common Business Oriented
Language, foi desenvolvida no final da década de 50 por
um grupo pertencente ao Comité CODASYL, com o
objetivo de ser uma plataforma de desenvolvimento para
aplicacdes bancarias e financeiras em geral. Algumas
vantagens da linguagem sao:

e excelentes capacidade de auto-documentacao;

e bons métodos de manuseio de arquivos;

¢ boa modelagem de dados para a época em que a

linguagem foi desenvolvida, gracas ao uso da clausula
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PICTURE para especificacdes detalhadas de campos.
Inicialmente, o COBOL foi proposto para solugao de
problemas do governo e militares dos EUA, entretanto,
teve amplo uso comercial e, ainda hoje, é utilizado por
empresas, como instituicoes financeiras, ressaltando que
€ pouco utilizado para construgdo e novos softwares. Ao
fim de 1990, o Gartner group (empresa de pesquisa na
area de processamento de dados), estimou que 80% dos
cédigos fontes construidos no mundo (240 bilhdes de
linhas) foram desenvolidos em Cobol (VELLOSO, 2017).

4.2 Paradigma Funcional

O Paradigma funcional consiste em desenvolver
funcdes que solucionam um determinado problema. Ele
visualiza o processo de desenvolvimento de programas
como a conexao de expressoes, funcoes e declaragdoes
predefinidas, em que cada uma recebe entradas e
produz saidas de forma a se produzir o relacionamento
desejado de entrada-saida (BROOKSHEAR, 2003).

Este paradigma é bastante interessante quando
aplicado em ambientes onde fungbes matematicas sao
muito utilizadas, como calculos recursivos (COSTA,
2010). Como exemplos de linguagens funcionais, tem-

se: Lisp e Haskell.
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4.2.1 Haskell

Haskell é wuma linguagem de programacao
puramente funcional, de propdsito geral, criada em 1990
e nomeada em homenagem ao logico Haskell Curry. A
linguagem possui caracteristicas como codigos mais
curtos, claros e faceis de manter; menor quantidade de
erros; maior confiabilidade e uma distdncia semantica
menor entre o programador e a linguagem, o que
melhora a produtividade do programador (FRANCISCO,
2006).

Existem varios compiladores disponiveis livremente

para diferentes plataformas.

4.3 Paradigma Loégico

A ideia basica da programacao em ldgica é que um
algoritmo é constituido de dois elementos distintos: a
légica, que define a solucao do problema e o controle,
que define como a solugdo do problema é alcancada.

Assim, um programa especificado no paradigma
l6gico é fundamentalmente um conjunto finito de
sentencas logicas, denominadas clausulas, que
expressam o problema a ser solucionado. O paradigma
l6gico foi muito utilizado nos anos 80 em projetos de

computadores de quinta geracdo e teve um aumento
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significativo em sua utilizacao a partir das pesquisas de
Inteligéncia Artificial.

Na educacao, em 1978, o prof Kowalski fez uma
experiéncia usando o Prolog nos computadores do
Imperial College do Park House Middle School, em
Wimbledon (KREPSKY, 1999).

Na Inglaterra, em 1980, o governo desenvolveu
um programa de incentivo para o ensino da programacgao
em ldgica, conhecido como “Ldgica como Linguagem de
Programacao para criangas”, e teve muito sucesso no
desenvolvimento da capacidade de aprendizado de
informatica e também no desenvolvimento do
pensamento ldgico, por meio da linguagem ldgica
(PALAZZO, 1997).

4.3.1 Prolog

Prolog € uma linguagem que nasceu na década de
70 para usar légica com uma linguagem de programacao
e os desenvolvedores desta idéia foram Robert Kowals,
Maarten Van Emdem e Alain Comerauer (ABE;
SCALZITTI; SILVA Filho, 2002).

Trata-se de uma linguagem declarativa e pode ser
usada em (CLOCKSIN; MELLISH, 2003):

e bancos de dados relacionais;
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e |6gica matematica;
e solugao problemas abstratos;
e muitas areas da inteligéncia artificial;
Estas e outras caracteristicas constituem uma

estrutura poderosa e flexivel de programacao.

4.4 Paradigma orientado a objetos

A orientacdo a objetos é um paradigma baseado na
composicao e interacao entre diversas unidades de
software chamadas de objetos (COSTA, 2010).

Segundo Ferrante e Rodrigues (2000), este
paradigma foi introduzido em 1960 com a
implementacao da linguagem de programacao Simula e é
constituido de classes, que representam os objetos e
possuem comportamentos (métodos), estados
(atributos) e relacionamentos.

As linguagens C++, C#, Java sao exemplos de
linguagens de orientadas a objetos muito utilizadas
atualmente, principalmente na educacao, sendo Java a

linguagem mais utilizada no mundo.

4.4.1 Java
A linguagem de programacao Java € concorrente,
baseada em classes, orientada a objetos e de propdsito

geral. Foi implementada em 1990 pela Sun Microsystems
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e sua principal caracteristica era a portabilidade ja que
seria executada em qualquer plataforma, independente
do sistema operacional utilizado (MATTOS, 2007).

Java é uma linguagem compilada e interpretada,
ambas parcialmente, gerando o compilador de arquivos
objetos chamados de byte-codes.

A Maquina Virtual Java (JVM) é um interpretador
desenvolvido para cada plataforma que transforma os
byte-codes em linguagem de maquina.

A linguagem Java tornou-se uma importante
ferramenta para a educacao, principalmente no ensino a
distancia. Na area das ciéncias, ela estad por detras dos
"Laboratdrios Virtuais'', ambientes que simulam
determinado fen6meno fisico e rodam em pequenos

programas, conhecidos como Applets (FIGUEIRA, 2005).

4.4.2 PHP
A linguagem Hypertext Preprocessor - (PHP®) foi
criado em 1994 por Rasmus Lerdorf e escrita em Perl,
sendo reescrita para C para incluir acesso a banco de
dados e a primeira versao foi disponibilizada em 1995,
conhecida como "Personal Home Page Tools" (MORAZ,
2005).

8 A linguagem possui recursos de orientacdo a objetos a partir da versao
PHP 3.
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Em julho de 2018, a linguagem se encontrava na
versao 7.3.0, de cddigo aberto e desenvolvida para a
web. A versao 8 tem previsao de ser lancada em 2021.

O PHP reduz a complexidade do processo de
desenvolvimento de paginas dinamicas, além de
simplificar o acesso aos diversos bancos de dados
existentes (ESTROZI et al., 2010).

Estas e outras vantagens permitem que a
linguagem tenha uma significativa importancia para a
educacgao, principalmente para o ensino a distancia, uma
vez que os principais ambientes virtuais utilizados sao

escritos em PHP, como o Moodle e o Teleduc.

5 Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA)

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVASs)
estdao sendo cada vez mais utilizados como uma opgao
tecnolégica educacional, sendo classificados pelo

Ministério da Educacao (2007, p. 11) como:

Os ambientes virtuais de aprendizagem sao
programas que permitem o armazenamento,
a administracdo e a disponibilizacdo de
conteidos no formato Web. Dentre esses,
destacam-se: aulas \virtuais, objetos de
aprendizagem, simuladores, foruns, salas de
bate-papo, conexb0es a materiais externos,
atividades interativas, tarefas virtuais
(webquest), modeladores, animagdes, textos
colaborativos (wiki).
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Vale destacar que o objetivo dos AVAs nao é
diminuir a distancia fisica entre os participantes do EAD e
sim promover um ambiente que auxilie no ensino,
independente da modalidade (presencial, a distédncia ou
hibrido).

Moore (1993) considera a distancia educacional
nao do ponto de vista fisico, mas do ponto de vista
comunicativo.

Apds a criagcdao do primeiro navegador para a web
no final de 1990, a internet deixou de ser uma rede
académica e passou a incorporar varios tipos de
atividades, onde surgiram os primeiros projetos de
construcao de ambientes virtuais de aprendizagem.

As primeiras versoes dos AVAs para educagao
foram modeladas com base em quatro estratégias, com
relacao as suas funcionalidades (FRANCO et al., 2003):

e Incorporar ferramentas ja existentes na web;

e Agregar elementos para atividades especificas de
informatica;

e Criar elementos especificos para a atividade
educacional;

e Adicionar elementos de administracdo académica

sobre cursos, estudantes, avaliagoes e relatorios.
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Com a criagao dos ambientes virtuais de
aprendizagem, a web passou a ser bastante utilizada
para auxiliar os cursos de graduacao e pds-graduacao e
também auxiliar as empresas em treinamentos e cursos
a distancia e também presenciais.

Um dos primeiros AVAs foi o Web Course Tools
(WebCT), atualmente denominado Blackboard. Foi
desenvolvido em 1996 pelo Departamento de Ciéncia da
Computacao da Universidade de British Columbia e
possui caracteristicas como (HAGUENAUER et al., 2003):

e interface amigavel;

e ferramentas que facilitam a aprendizagem e a

colaboracao;

e ferramentas de comunicacao: chat, discussions,

e-mail e whiteboard;

e ferramentas de avaliacao: tarefas, notas, testes;

e ferramentas de estudo: bookmarks, my progress,

busca, dicas, home pages dos estudantes,

apresentacao do estudante, anotacgoes;

e ferramentas de conteudo: calendario, CD-rom,

compilacdo do material, mapa do curso, glossario,

banco de imagens, index, syllabus (visualizagao do

conteudo offline).
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As paginas do sistema foram desenvolvidas em
HTML® e JavaScript, sendo os dados armazenados em
arquivos e manipulados por CGI usando a linguagem de
programacao Perl.

Apresenta-se na Figura 1.3 uma das telas da
interface do WebCT, destacando as principais
funcionalidades da ferramenta, como: calendario,
materiais do curso, ferramentas de comunicacao, chat,

glossario entre outras.

% Homepage Design for S¥CTestl - Netscape

File Edit “iew GHo Communicator Help

e 2 3D dB G |
w‘vBookmalks J‘ Location:IDD.-"SEF!IPT.-"SVETest‘I.-"sc:lipts.v‘deswgner.-"servefhome_pI j @v\'\/’hat's Related
Google Search Google. com LED: Translate

g e PV g

Calendar Course Materials  Communication Tools  Aszessment Tools
Resume Session Site Map Keyword Search Chat
Crophosx Print Clossary Student Tips
[ty WebCT] zl
= =P=] | S % 2P ) N2 | 4

Figura 1.3 - Tela principal da Interface do AVA WebCT.
Fonte: BRUGGER, 2000

9HyperText Markup Language
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Outra AVA de importancia nacional e internacional
foi o Teleduc, o qual teve sua producao iniciada em
1997, como parte da dissertacao de mestrado da
Alessandra de Dutra e Cerceau, a qual foi orientada pela
profa. Dra. Heloisa Vieira da Rocha do NIED-Unicamp.
Este foi desenvolvido inicialmente em php, JavaScript,
Perl e MySQL, para servidores Linux (TELEDUC, 2018).

O TelEduc é um ambiente para a criacao,
participacao e administracao de cursos na Web, visando
desenvolver e depurar ferramentas de acordo com as
necessidades dos usuarios. Entre 1998 e 2001 o Teleduc
teve seu uso intensificado na Unicamp e,
gradativamente, a ferramenta foi aprimorada até sua
abertura publica em fevereiro de 2001 (TELEDUC, 2018).

O TelEduc foi aberto para a comunidade e
transformado em uma licenca de software livre,
ocorrendo um grande aumento do seu uso na area
académica. Sua distribuicao é livre e as linguagens
utilizadas para a sua criacao sao PHP para praticamente
todas as paginas geradas no ambiente, Perl utilizado pela
ferramenta bate-papo para exibicao de mensagens,
criptografia de senhas e upload de arquivos e Java usada
na ferramenta Intermap (SIMOES; LINDEMANN, 2007).

Apresenta-se nas Figuras 1.4 e 1.5 a visualizagao
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inicial do ambiente, iniciando pela agenda, das versoes

3.x e 4.x do software.

Projeto ensino FAPESP/PETROBRAS

-2 Busca !
Visdo de Formador Agenda 010 -@
Visio de Rluno
Estrutura do Ambiente
Dinamica do Curso
# Agenda f Ribeirao
Atividades Lo Anhumas o @

Material de Apoio na Escola
Perguntas Frequentes M
Parada Obrigatéria

= 9B X

# Mural oio: atrocinio: | .
Flil:{::m de Discussio - .-m @EEPE . AMBIENTAL  [il PETROBRAS !-I .ﬁ%
Bate-Papo

¥ Correio vicie| [N B novembro de 2009 + Bimprimir Semana  Més

Grupos = )
Perfil seq ter oua i 58X sah

Didrio de Bordo

Portfélio o750 42 Aula Form. 1a:00 Reunio arup
Acessos

Intermap

Configurar

Administragéo 2 8 4 5 5 7
Suporte 07:00 4° Campo do 1300 Reunido grup

Sair

Figura 1.4 - Pagina de abertura do ambiente TelEduc (versdo

3.3.8), com visualizacao da agenda.
Fonte: Tela capturada pelo autor.

Vi

ebancedes g con | Meus s | M ® satarznniio

(@]
TELEDUC

Agenda -Agenda Atual 232

Titulo,

Agenda Pate 3 -Dessnvolvinento de una Ferramenta TelEduc

Teta

rramenta TelEdue. Paratsl, siga os seguintes passos:

Enquetes T e, i0¢ Troinamento
Parada Obrigatéria . )
2 femamerta. A descrigho da femamert s csté i Atividade Feraments i sy Gombst
Hural
3. Moste a ferrameri fundonando para 0 sau fomader
Foruns de Dissuesio
Bate Papo J | &Faga o Atividade D do pera
Comelo 5. Faga o Atividade Avalir do Finafe pods s respnstas no Seu Portielio individis
Grupo:

Figura 1.5 - Pagina de abertura do ambiente TelEduc (versao 4.x),

com visualizagdo da agenda.
Fonte: TELEDUC, 2018.

O Teleduc tem diversos recursos e cada disciplina é
estruturada conforme a pratica pedagdgica usada,

incluindo ou nao ferramentas (BACKES et al., 2007).
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As principais ferramentas sao:

e Atividades: atividades propostas realizadas no
decorrer do curso;

e Material de apoio: informagdes relacionadas a
tematica do curso;

e Leituras: publicacdo de artigos e referéncias de
revistas, jornais, sites, etc;

e Mural: espaco para postagens diversas;

e Foruns de Discussdao: onde os participantes
discutem sobre determinado assunto;

e Bate-papo: para conversa sincrona (tempo real);

Uma ferramenta bastante utilizada no TelEduc é o
Intermap (FIGURA 1.6), que foi criado para auxiliar o
participante a apreender a estrutura dos didlogos e o
historico das discussdes, bem como as relagdes entre os
participantes de um curso (ROCHA et al., 2002).

O mapa da interagdo, representado por meio de
um grafo, é gerado a partir de uma Applet Java que
pode ser executada em um navegador. O grafo gerado
na Figura 1.6 estd organizado na estrutura polar
(circular), sendo que ha também o grafo simples, por
meio do qual se organiza as relagcbes de forma mais

dispersa, parecendo diagramas de arvore.
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Intermap - Correio - Mapa de Interagio

® Todos os participantes do curso
Exibir separadamente mensagens enviadas para todos os participantes

) Participantes que enviaram ou receberam mensagens

Grafo Simples Grafo Polar

Car.. -
Pet..
Ednar
Pau...

Adrm...
wWan... I
=
Pro...
Alb...
Gabh...
Tia. %, :
Fla.. l
Ros. .« Fer
Joh...

Zarm... Dep... Rob-

Legenda: [ -Formador [ -Aluno [0 - Colaborador

Figura 1.6 - Ferramenta da ferramenta Intermap no modo Polar.
Fonte: TELEDUC, 2018.

Em 2002, quando o TelEduc foi atualizado e
transformado em software livre, a Unicamp passou a
adota-lo como ambiente institucional para o ensino
presencial e para o ensino a distancia, sendo que em
2003, o Centro de Computacao da Unicamp - (CCUEC)
criou o projeto Ensino Aberto para universalizar o uso do

TelEduc na instituicdo, vinculando este com o sistema
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académico, facilitando a geragao de salas e a inscricao
dos matriculados nas disciplinas nas salas do TelEduc.

Nesta época, outro ambiente que estava ganhando
popularidade era o Moodle!, um software livre de apoio
a aprendizagem, caracterizando-se como Sistema de
Gerenciamento de Cursos - Course Management System
(CMS), Learning Management System (LMS) ou um
Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA).

Segundo Teodoro e Rocha (2007), o Moodle é um
sistema de gerenciamento de cursos com finalidade de
auxiliar educadores na construcao e implementacao de
cursos em um ambiente virtual de aprendizagem.

Foi criado em 2001 pelo educador e cientista
computacional Martin Dougiamas na Curtin University of
Technology, em Perth, na Australia, e tornou-se muito
popular entre os educadores de todo o mundo.

Em julho de 2018 havia 232 paises usando o
sistema, com 102.135 registros de sites (servidores com
a instalagdao), totalizando 14.830.097 cursos criados e
129.672.065 usuarios cadastrados. Neste mesmo
periodo, o pais com maior numero de registro era os EUA
(9.790), ficando o Brasil em quarto com 5.190 registro
de sites (MOODLE, 2018).

10Acrénimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment.
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O termo “orientado a objetos” em seu nome est3,
na verdade, relacionado a maneira como o sistema foi
construido, pois trata-se de um paradigma de analise,
projeto e programacao de sistemas de software baseado
na composicao e interacao entre diversas unidades de
software chamadas de objetos (NAKAMURA, 2009).

O ambiente Moodle é distribuido gratuitamente,
sob licenca GNU-GPL' e foi escrito usando-se a
linguagem PHP, podendo ser utilizados os seguintes
bancos de dados: MySQL, PostgreSQL, Oracle, Access e
Interbase (ou outra base com acesso via ODBC™?).

Apresenta-se na Figura 1.7 uma pagina de um
curso exemplo, para possibilitar uma visao geral do
ambiente. Observa-se a area principal as abas do curso,
onde se acessam as informagoes e atividades do curso.
Na lateral esquerda, um menu retratil, no qual pode-se
navegar pelas semanas do curso ou nas fungoes de
administragdao. Uma demonstracao do funcionamento do

Moodle pode ser acessada em http://demo.moodle.net.

11 GNU-GPL é um termo utilizado inicialmente por Richard Stallman,
em 1984, para designar software livre. GNU é o nome do sistema
operacional livre idealizado por Stallman, enquanto GPL (General
License Public) ¢é traduzido como Licenga Publica Geral.
Atualmente, a GPL é a licenca com maior utilizacgo em de
projetos de software livre.

12Acrénimo de Open Database Connectivity.
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http://demo.moodle.net/

Pensando em Cddigos: Scratch 2018 @ -

& Participantes )
Painel / Meus cursos [/ scrt 181

& Competéncias

B8 Notas Boas vindas Seu progresso @

(3 12 Semana

3 2° Semana Boas vindas w

1% Semana

|
2% Semana | 3 Semana H 4*Semana | 5° Semana || Projeto Final

[ 32 Semana
02 a 8 de Abiril - Scratch
0 42 Semana Programas em Scratch s3o chamados de scripts, estes sdo
criados arrastando e soltando blocos que representam os
[ 57 Semana

compoenentes do programa, de modo intuitivo, permitindo a uso
de imagens, animagBes e sons, sem exigir conhecimentos
aprofundados.

O Projeto Final

Vocé podera desenvolver animagdes, jogos ou simulagdes, sendo que durante o processo de
@& Painel criagdo, vocés enfrentardo diversos desafios enfrentados pelos profissionais da computagso.

A Pagina inicial do site

Introdugéo
& Calendério |=) Leia e siga as orientagdes (1S) ]
[ Arquivos privados @) AULA 01 - Apresentacdo do Scratch &
i 1.4 - Apostila de Scratch @]
Learner Dashboard -
1.2 Avaliag&o - Questionério sobre o video 01 {0
Insticior Dashbosrd 257 Disponivel se: A atividade AULA 01 - Apresentagdo do Scratch

esteja marcada como concluida

Competency Dashboard

VnnBe Aavarfa acsistic A uldan anines nars raenandar acba ~rasbfa

Figura 1.7 - Pagina do ambiente Moodle, versdo 3.5.1+, de um
curso exemplo.

Fonte: Tela capturada pelos autores.

De acordo com Valente, Moreira e Dias (2009), o
Moodle integra muitas das caracteristicas esperadas de
uma plataforma de e-learning, dentre elas:

e foruns de discussao;

gestdo de conteudos;

criacdao de questionarios;
Chats;
Wikis;
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Dougiamas e Taylor (2003) examinaram seus
trabalhos de ensino com o Moodle utilizando um curso a
distancia e o resultado provou ser muito bem-sucedido,
focando elementos do ambiente de aprendizagem como:

e 0 site da Web como uma ferramenta para
navegar o0 Curso;

e 0 conteldo do site da Web, atividades e
recursos;

e a participacao e apoio do tutor online;

e a participacao e apoio dos estudantes.

Outra pesquisa feita por Dougiamas (2000)
apresentou os resultados de um estudo com uma classe
de professores do ensino médio aprendendo sobre a
Internet, visando identificar pontos de melhoria para o
Moodle, como uma ferramenta para construir e executar
cursos na internet, obtendo resultados satisfatorios.

O Moodle apresenta-se como um projeto de apoio
ao construtivismo social na educagao, de acordo com
Alves, Barros e Okada (2009), possibilitando a interacao
entre os participantes e permitindo a atuacao da
proposta pedagdgica da utilizacdo de AVAs, que leva em
conta as experiéncias vividas dos usuarios e seus
conhecimentos na solugao de problemas na medida em

que se constrdéi o conhecimento.
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Moodle é um pacote de software para a
producdo de cursos e web sites em internet. E
um projeto de desenvolvimento continuo
concebido para apoiar a Filosofia do Moodle,
dentro de um quadro construcionista social de
educacao. (MOODLE, 2012, online).

Baseando-se no trabalho de Valadares (2001),
pode-se indicar algumas caracteristicas dos ambientes
construtivistas:

e POem énfase na construcao do conhecimento e
nao na sua reproducao de memoria, isto &, possibilita
gue o estudante atue ativamente na sua aprendizagem;

e Propiciam multiplas representacdoes na mesma
realidade e ndo s6 uma. O Moodle e o TelEduc, por
exemplo, possuem varias ferramentas distintas que
permitem a comunicagao entre os participantes, o envio
de atividades, os ambientes de discussdo como os foruns
e chats. Isto faz com que eles atendam diferentes
estudantes, com maneiras distintas de construir seus
conhecimentos, sendo que:

e Encorajam a reflexdo critica constante dos

estudantes durante suas atividades;

e Privilegiam a avaliagcao formadora que deve estar

voltada nao sé para a regulacdao da
aprendizagem de cada estudante como também

para a reflexao, auto-avaliacdo e autocorregao
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da prépria aprendizagem.

O Moodle possui varias opcdes de relatdrios por
meio dos quais os estudantes podem ver as atividades
realizadas por eles, assim como o TelEduc por meio do
intermap, onde o estudante visualiza graficamente sua
interacao nas atividades.

O construtivismo na sua forma mais trivial afirma
que “o conhecimento é ativamente construido pelo
estudante, ndo passivamente recebido do meio
ambiente”. (VON GLASERSFELD, 1990).

Segundo Jonassen (1999), o conceito de
construtivismo enfatiza o estudante como sendo o
aprendiz ativo, desempenhando um papel central na
mediacao e controle de aprendizagem.

Para Vygotsky (1982), o aprendizado é resultante
de um processo interativo ou coletivo e atua como
promotora do desenvolvimento cognitivo do individuo.

Para a construcao de ambientes educativos,
aspectos como usabilidade, interacao, afetividade, entre
outros devem ser considerados. Projetos de softwares
com perspectivas construtivistas, apoiam as praticas
pedagdgicas com relacdo a autonomia do sujeito e a
forma de trabalhar o erro (COSTA, 2005).

Segundo Reategui (2007), a facilidade de
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aprendizagem estd relacionada aos mecanismos de
orientacdo e navegacao empregados na ferramenta; a
eficiéncia de wuso e freqiéncia de erros estdao
relacionadas principalmente aos mecanismos de
interacao utilizados, enquanto a memorizacao pode estar
vinculada a densidade de informacOes existentes nas
telas (layout/ design).

Vale ressaltar que o fato de algumas plataformas
possuirem uma abordagem construtivista ndao garante
que toda atividade realizada por meio delas seja
construtivista, sendo indispensavel a formacao e
intervencao do professor que precisa ser um aprendiz e
um investigador, a lutar por uma maior consciéncia dos
ambientes e os participantes em uma situacao de ensino
dado, a fim de ajustar continuamente suas acdes para
envolver os estudantes na aprendizagem, utilizando o
construtivismo como um referente (DOUGIAMAS, 1998).

6 Consideracoes finais

Buscou-se neste capitulo apresentar uma sintese
do histérico do desenvolvimento das tecnologias da
informagao e comunicagao e seus impactos na educagao,
ressaltando a relagdo ciclica entre a evolugdo nas

linguagens de programacao, o desenvolvimento de novas
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tecnologias e o uso da informatica na educacao.

Quanto mais instrumentos tecnoldgicos para
desenvolvimento de novas tecnologias, mais novos
instrumentos sao desenvolvidos, ressaltando que as
mudancas sociais e histdricas ocorrem de modo
simultéaneo, ou seja, com novas tecnologias digitais
criam-se novas demandas, para novas ferramentas e
assim por diante segue a evolugao dessas.

Concomitante ao desenvolvimento dessas TIDCs,
tem-se também alteragdes nos modos de comunicacdo e
de construcao de conhecimentos e, em muitos casos,
acabam nao sendo muito sincronizados. Isso quer dizer
que, em muitas realidades, pode-se ter tecnologias
digitais de ponta e metodologias ultrapassada, ou seja,
nao ha uma relacdao deterministica entre o uso de novos
instrumentos com o uso de novas metodologias, apesar
de ser essa a utopia educacional que esperariamos.

Percebe-se com o historico das linguagens de
programacao como estas impactaram na construgao das
ferramentas, criando novos instrumentos que facilitaram
a criacao dos recursos.

Nesse avanco tecnoldgico, pensando nos processos
de ensino-aprendizado, avancou-se ao ponto dos

proprios estudantes desenvolverem seus aplicativos
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educacionais para dispositivos moveis ou computadores,
usando linguagens ludicas e simplificadas, baseando
estas nas linguagens classicas de programacdo, mas de
um modo mais intuitivo e motivador para o estudante
que ndo trabalha na area de informatica.

Ha muitos outros exemplos de como as tecnologias
estdo alterando os modos de se pensar e construir
conhecimentos, assim como em como se relacionam e
comunicam, esse sera um processo que nao tera fim
dentro da histéria humana, constantemente evoluindo
em um processo conectado das ciéncias, tecnologias e

sociedades.
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Capitulo 2 DigiAtlas - Construgao e avaliagdo de
aplicativos para auxilio em trabalhos de
campo

Lucas Faloni Ferreira
Paulo Alexandre Bressan
Gabriel Gerber Hornink

A problematica ambiental faz parte de nosso dia a dia e pode
fazer parte, de modo integrado, do ensino, em uma visao
multi/ interdisciplinar. Os trabalhos de campo sao importantes
para abordar tal tematica e, para tanto, desenvolveu-se o
aplicativo DigiAtlas Mobile, um aplicativo para a plataforma
Android que visa auxiliar o ensino-aprendizagem, sendo
possivel ser utilizada em campo ou em sala de aula para o
gerenciamento de dados ambientais que sao apresentados em
um mapa e realizacdo de atividades didaticas. Os dados
iniciais disponiveis no DigiAtlas sao provenientes de pesquisas
realizadas por professores do Ecofrag/ Unifal-MG, abordando a
regido de Alfenas e arredores. Além destes, é possivel a
inclusdao de novos dados que poderao ser utilizados localmente
e, se enviados para o0 banco de dados, poderao ser
disponibilizados a todos usuarios em futuras atualizacdes apds
serem verificados por pesquisadores. Para a verificagao de
novos dados foi desenvolvida a aplicagao DigiAtlas Web. Como
uma ferramenta de ensino-aprendizagem, € crucial que o
DigiAtlas seja avaliado quanto a sua usabilidade, visando que
seja facil e ndo dificulte o aprendizado e o ensino. Para isso,
foram aplicadas avaliagoes de usabilidade no software sendo a
primeira realizada com professores da area e uma segunda
avaliagdo com estudantes de graduagao. O uso do DigiAtlas
levara para escolas dados ambientais locais, com a
possibilidade de gestdao e inclusdao de dados pelos proéprios
estudantes, potencializando o ensino da tematica ambiental.
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1 Introducao

A tematica ambiental é apresentada
constantemente em sala aula devido a importancia em
saber de nossa existéncia como parte de um sistema
natural, e assim, como manipuladores e exploradores,
temos a responsabilidade de preservar e manter o
equilibrio nesse sistema. Essa tematica envolve varias
disciplinas em seu conteddo como Biologia, Geografia,
Quimica, Fisica, sociologia, entre outras, sendo que cada
uma contribui para um olhar diferente a esse assunto de
forma integrada.

A conscientizagdo ambiental é de grande
importancia, contudo, muitas vezes, é dificil chamar a
atencao e trabalhar esses conceitos com os estudantes,
estando fora do espaco real, em sala de aula. Dessa
forma o desenvolvimento de instrumentos e métodos
dinamicos que unifiquem tecnologia e educacdo é uma
opgao para criar um maior interesse e melhorar a
compreensao por parte dos educandos.

Nesse contexto, surgiu um aplicativo gerenciador
de dados ambientais para dispositivos modveis, o
DigiAtlas®® (FERREIRA, et al., 2015), com sua segunda

13 Website: http://www.unifal-mg.edu.br/Ime/projetos/digiatlas
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versao desenvolvida por Silva et al., (2018).

O DigiAtlas foi desenvolvido para dispositivos
moveis, plataforma Android, disponibilizado no Google
Play**, visando dar mobilidade aos pesquisadores no
campo e ainda despertar interesse nos estudantes, que
geralmente tém muito contato com essas de tecnologias.

O principal modo de interacao é por meio de um
mapa digital que apresenta informagdes ambientais
georreferenciadas. Além da descricdo de cada
informacdo, estas podem conter audios, imagens e
videos de facil acesso, deixando a aplicacdo mais
interessante. Com isso, o DigiAtlas pode ser utilizado
como auxilio para o ensino-aprendizado em atividades
fora ou dentro de sala, quebrando a rotina e trazendo
maior interesse do estudante.

O DigiAtlas tem basicamente dois objetivos: O
primeiro deles é ser uma ferramenta de ensino-
aprendizagem, auxiliando o professor em atividades
dindmicas em campo ou em sala de aula, buscando criar
maior interesse dos estudantes no estudo da tematica
ambiental, e assim melhorar a consciéncia da sua e de
outras influéncias no meio em que habita, e a

necessidade de preserva-lo; o segundo objetivo é ser

14https://play.google.com/store/apps/details?id=com.digiatlas
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uma ferramenta para auxilio em pesquisas em
laboratério ou no campo, com a padronizacao da forma
como os dados sao estruturados, unificacao estes em um
unico local e o compartilhamento de dados individuais.

Além da versdao Android para dispositivos mdveis,
construiu-se também a versdao Web*> (SILVA, 2018), na
qual pode-se visualizar os dados, além disso, validar
dados na base para insercao no aplicativo.

A cada nova pesquisa, dados sobre desmatamentos
sempre sao alarmantes devido, historicamente, a forma
exploratéria da colonizagdo, as caracteristicas atuais de
manejo do solo pela agricultura que nao utilizam praticas
conservacionistas, a degradacdao das adreas de
preservagao permanente e reserva legal, entre outros
motivos. Ainda hoje, a Mata Atlantica tem perdido
extensas areas, com aproximadamente 13% de
remanescentes florestais (ATLANTICA; INPE, 2014).

O estado de Minas Gerais se encontra como
primeiro colocado no ranking de areas florestais
desmatadas pelo quinto ano consecutivo, apresentando
atualmente somente 10,4% de darea de vegetacao
nativa. No periodo de 2012 a 2013 foram desmatados

8.437 hectares de Mata Atlantica somente neste estado,

15Website: http://www.desenvolvimentovirtual.com/digiatlas

90


http://www.desenvolvimentovirtual.com/digiatlas

que apesar de diminuir na proporcao desmatada, nao
cessa essa pratica de alto impacto ambiental
(ATLANTICA; INPE, 2014).

O DigiAtlas possui uma abordagem multidisciplinar,
que é essencial para a juncdao dos conhecimentos
gerados pelas disciplinas e o entendimento dos mesmos,
0 que muitas vezes é complexo e dificil. Tal abordagem
pode trazer o interesse dos estudantes nas
multidisciplinas, permitindo esse olhar multifocal e
dindmico a aprendizagem e ao ensino (DUSO; BORGES,
2010).

Nesse sentido, soma-se ao uso do DigiAtlas o fato
de que as atividades de campo acabam por viabilizar ou
mesmo potencializar a visao multidisciplinar, fazendo
com que os estudantes saia da rotina da sala de aula,
estimulando a problematizacao de situagdes nas quais o
estudante esta inserido, trazendo a realidade deste para
o0 contexto escolar, viabilizando o desenvolvimento da
criatividade do estudante e professor no decorrer das
atividades (PINTO, 2003).

Com relacao aos trabalhos de campo tradicionais,
tem-se a caracteristica na forma como dados sao
coletados em visitas ao campo pelos pesquisadores.

Nessas visitas, os dados sao anotados de acordo com a
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preferéncia do pesquisador, sem uma padronizacao, o
que dificulta a juncao das informacOes coletadas de
pesquisadores distintos, ou muitas vezes confunde o
proprio pesquisador ao olhar as anotagdes tempos
depois. Assim, o DigiAtlas padroniza a forma de realizar
essa coleta/anotacdes de dados em visitas ao campo, e
possibilita o compartilhamento dessas anotacdes entres
0s usuarios da aplicagao.

Devido o DigiAtlas ser uma ferramenta de ensino-
aprendizagem, ha também a preocupacao quanto a sua
usabilidade visto que se ele for complexo ou dificil de
usar, pode tornar-se desestimulante para o estudante e
professor, interferindo assim no aprendizado por parte
do estudante e no ensino pelo professor.

Nesse sentido, diversas questdes técnicas e
didaticas foram demandadas para seu desenvolvimento,
sendo sua construgao realizada em algumas etapas
(levantamento de requisitos, desenvolvimento no
Android Studio e avaliacdo da usabilidade) que serao
apresentadas a seguir, fornecendo importantes
informacgodes para compreensao do DigiAtlas, assim como
para auxiliar desenvolvedores de sistema educacionais

similares.
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2 Dispositivos moveis no ensino

Algumas aplicagdes semelhantes ao DigiAtlas

[** e o

Mobile foram encontradas, como o MySoi
Geomovel. Dentre essas aplicacbes, o Geomovel
(MARCAL, et al., 2013) mais se aproxima, pois, € um
aplicativo para auxilio a aulas de campo de geologia, que
se assemelha a possibilidade de utilizacao do DigiAtlas
para aulas de campo com foco na tematica ambiental.

A seguir tem-se a descricao dos doiss aplicativos,
assim como também um topico sobre o uso de

dispositivos mdveis no ensino.

2.1 Aplicativos pré-existentes

Desenvolvido pela British Geological Survey o
aplicativo MySoil esta disponivel para as plataformas iOS
e Android. O MySoil da acesso as propriedades do solo
europeu como profundidade, textura, pH, temperatura,
teor de matéria organica e habitats dominantes,
possuindo dados mais detalhados do Reino Unido.

E dedicado para pessoas com interesse no solo na
Europa, incluindo jardineiros e produtores de hortalicas,
agricultores e técnicos agricolas, escolas e faculdades,

ambientalistas e planejadores de uso do solo.

16https://play.google.com/store/apps/details?id=uk.ac.bgs.mysoil&hl=pt

93


https://play.google.com/store/apps/details?id=uk.ac.bgs.mysoil&hl=pt

MySoil combina informagdes sobre o solo a partir
do British Geological Survey, o Centro de Ecologia e
Hidrologia, o Centro Comum de Investigacao da Uniao
Europeia (EU Joint Research Centre (JRC) e do Met
Office.

O aplicativo tem a navegagao por meio de um
mapa podendo utilizar-se do GPS para acessar sua
localizacao e descobrir os detalhes do solo nessa
localizacao.

Oferece a opcao para envio de uma descricao ou
andlise de qualquer solo, incluindo as fotos, ajudando a
comunidade com interesse nessas informacgodes. Contudo,
como dito, os dados mais detalhados sao da regiao do
Reino Unido, e o restante apenas da Europa.

O Geomovel (MARCAL, et al., 2013) é resultado de
um projeto realizado por pesquisadores da Universidade
Federal do Ceara (UFC) e tem como principal objetivo
auxiliar nas aulas de campo de Geologia. As atividades
de campo que foram escolhidas para serem reproduzidas
com a ajuda do aplicativo foram: medicao de rota e
angulo do mergulho, coleta de coordenadas geogréaficas,
fotografias e anotacdes (via texto e/ou audio).

Em atividades de campo realizadas por estudantes

de Graduagcdao em Geologia, a todo momento é
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necessario realizar anotacb0es. Tais  anotacgoes
futuramente serdo a base para um relatdrio que deve ser
entregue para consolidar as informacgdes coletadas. No
Geomovel ¢é possivel agregar as anotagdes aos
respectivos dados coletados e exportar, consolidando
assim a atividade de campo.

Todas as informacgdes coletadas sao associadas a
coordenadas geograficas por meio do GPS. Ja o
acelerbmetro e mandometro, assim como o GPS
disponiveis em smartphones e tablets, sao utilizados
para medicao de angulo e de rumo de mergulho,
simulando uma bussola.

Outros recursos presente nos dispositivos modveis
que também sao utilizados pelo Geomdvel sao microfone
e camera, que servem para a captura de audio e fotos
respectivamente como anotagodes.

A exportacao resulta em um arquivo no formato
padrao KMZ, que € muito utilizado e pode ser lido por
meio de ferramentas gratuitas como Google Earth, GPS

Map Viewer e FileViewPro.

2.2 Uso de dispositivos moveis no ensino
Nos ultimos anos a disseminacdo dos dispositivos

moveis pelo mundo é massiva, principalmente entre os
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jovens, adolescentes e criangas que se encantam com
maior facilidade pelos recursos disponiveis.

Estes dispositivos permitem acesso a informacgao
em qualquer local, inclusive em ambiente escolar.
Mesmo que exista aplicativos que desviem a atencao do
estudante, diminuindo o interesse no aprendizado, os
recursos disponiveis dos dispositivos moveis (audio, foto,
video, localizador geografico, dentre outros), possibilitam
um novo meio de elaborar atividades didaticas em sala
de aula.

Com isso, os professores podem usar aplicativos
pré-instalados no préprio dispositivo, ou por meio de
aplicativos desenvolvidos especificamente para a
abordagem de assuntos de uma ou mais disciplinas,
utilizando os recursos disponiveis nos dispositivos
moveis.

Segundo a empresa Distimo (2013), que faz
analise de lojas de aplicativos, em setembro de 2013, na
loja virtual para aplicativos Android, Google Play, apenas
2% eram relacionados com educacao. Além disso, muitos
aplicativos educacionais, abordam o conteldo de forma
superficial e sem preocupacbes pedagdgicas, ou ainda,
nao abordam os assuntos especificos da grade curricular
(FERREIRA et al., 2015).
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De acordo com Ferreira et al., (2015, p. 695)
[...] o desenvolvimento de aplicativos que exergam
papel eficiente na educacdo e/ou na transferéncia
de conhecimento pode favorecer o processo
ensino-aprendizagem. Segundo Ferreira e Tomé
(2010), os estudantes tiveram maior interesse e
facilidade com os curriculos escolares, e assim
alcangam maior fixagdo do conteldo.
Entretanto, o desenvolvimento de aplicativos
educacionais ndo é algo exato, deve-se levar em conta o
contelido a ser abordado e as atividades que podem ser
desenvolvidas com o auxilio do aplicativo. Mesmo que o
aplicativo seja feito atentando-se a todos os detalhes, de
nada adiantarda se o mesmo nao for bem utilizado, é o
professor quem pensard na sequéncia didatica. O
aplicativo € uma nova ferramenta para a abordagem do
mesmo assunto, assim ainda existe todo o esforco de
preparar as aulas para que o ensino seja efetivo.
Também a familiaridade e criatividade do professor
ao usar a aplicacao pode ser um ponto chave no bom
aproveitamento do aplicativo para o ensino-aprendizado.
Por fim, a utilizacdo e aplicagdo por meio da tecnologia
possibilita trabalhos fora da sala de aula que é algo que
pode criar maior interesse do estudante, além disso, o
ensino multidisciplinar torna a abordagem da tematica

ambiental mais atraente (FERREIRA et al., 2015).
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3 Desenvolvimento - elementos principais

Para a construcao das aplicagdes, definiram-se
requisitos em reunides periédicas com os professores
envolvidos no projeto, nas quais se discutiram os
principais elementos desenvolvidos no DigiAtlas.

No desenvolvimento, quando necessario, fez-se
estudos para a utilizacdo de recursos disponiveis nos
dispositivos moveis, e em seguida, implementaram-se os
elementos.

Durante a avaliacao de usabilidade, avaliaram-se
os elementos essenciais do ponto de vista técnico da
arquitetura da informagcdao e do design. Refez-se o
levantamento de requisitos, desenvolvimento e avaliagao
de usabilidade diversas vezes a cada acréscimo de novas
funcionalidades na ferramenta ou mesmo quando houve
mudangas em algum requisito pronto.

No topico a seguir é descrito a origem e a
padronizacao dos dados presentes na aplicagdo. Em
seguida tem-se o método de avaliacdo do aplicativo.
Também nesta secdo, serdo colocadas as plataformas
utilizadas para a construcao do DigiAtlas, tanto Mobile
(aplicativo), quanto Web (site).

E discutida a plataforma Android, utilizacdo da API

Google Maps, a metodologia Scrum para
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desenvolvimento agil de software e a persisténcia de
dados com SQLite em aplicagdes Android.

Apés isto, sao descritos o framework Codeigniter
para auxilio da programacdao web, o qual utiliza da
linguagem PHP, CSS e a Linguagem de Marcacao de
Hiper Texto (HTML). Também é apresentado o padrao
MVC utilizado pelo Codeigniter.

O banco de dados utilizado foi o mesmo (SQLite), a

fim de facilitar a integracao das duas aplicagoes.

3.1 Dados ambientais

Os dados iniciais do DigiAtlas sao provenientes dos
professores de Biologia, Ecologia e Geologia da
Universidade Federal de Alfenas, principalmente os
envolvidos no Laboratério de Ecologia de Fragmentos
Florestais (Ecofrag), oriundos de coletas realizadas na
regiao do sul de Minas Gerais, entorno de Alfenas-MG.

Tais dados foram organizados em uma tabela com
0s seguintes atributos: Fonte que coletou e disponibilizou
o dado; Latitude/Longitude que especifica a localizacao;
Local em que foi realizada a coleta; Tipo de dado (Aves,
Mamiferos, Invertebrados, Anfibios, Plantas e Abidticos);
Familia, Género e Espécie; Nome Popular (se existir);

Ocorréncia  especificando o numero individuos
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visualizados no local; Data da coleta; Cidade em que foi
realizada a coleta; Comentdrio ou alguma informacdo
extra sobre o dado (FERREIRA et al., 2015).

Como descrito, o atributo tipo é limitado a seis
categorias e alguns atributos nao sao existentes em
todos os tipos de dados, por exemplo, em dados
abidticos que especificam regides com assoreamentos ou
depdsitos de lixos, ndo existe o atributo familia.

Grande parte dos dados possuem audios e/ou
imagens, sendo imagens a grande maioria. Muitos dados
possuem mais de uma imagem. Ao total sdo cerca de

580 imagens e 120 audios das mais variadas espécies.

3.2 Avaliacao

O DigiAtlas, como ferramenta de ensino-
aprendizagem, deve ser avaliado quanto a sua
usabilidade, para que seu uso seja estimulante, intuitivo
e realmente ajude seus usudrios. Realizaram-se as
avaliacbes seguindo os principios de usabilidade de
Nielsen e Budiu (2014).

Na ISO 9241-11, usabilidade é definida como:

“uma medida na qual um produto pode ser
usado por usuarios especificos para alcancar
objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto especifico de uso”
(ASSOCIAGAO BRASILEIRA DE NORMAS
TECNICAS, 2002, p. 5)
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De acordo com Nielsen e Budiu (2014), um teste
de usabilidade é bem aproveitado se realizado na forma
qualitativa e nao estatistica. A ideia dos autores ndo é
excluir a avaliacdo quantitativa, pois esta também é
importante, mas indicar que quando uma dificuldade é
encontrada, que também pode vir a ser uma dificuldade
para a maioria dos usuarios, deve-se sanar essa
dificuldade sem se preocupar em saber qual o numero
exato de usuarios do teste que tiveram a mesma
dificuldade.

Utilizou-se na avaliacdo o método do percurso
cognitivo para a inspecao de usabilidade, com elementos
de checklist. Esse método baseia-se em deixar que o
usuario explore a interface computacional a ser avaliada,
e aprenda sem a necessidade de treinamento ou
consultas a manuais. Isso, devido a estudos
apresentarem que a maioria dos usuarios prefere
aprender dessa forma. Assim, avalia-se o qudo facil foi
para o usuario aprender a utilizar a aplicacao explorando
a interface da aplicagao (DIX et al., 2004; LEWS;
WHARTON, 1997).
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3.3 Desenvolvimento do aplicativo

3.3.1 Android
Android é um sistema operacional projetado pela
empresa Google, para dispositivos moveis (tablets e
smartphones), sendo o sistema operacional mével mais
utilizado no mundo. Em 2015 estava presente em pouco
mais de 50% de todos aparelhos comprados no mundo
(NET MARKET SHARE, 2015), o que ja era um ponto

forte para o uso desse sistema.

-@- Android

ios PS

- Windows Phone
Symbian
Java ME

-@- Other

RS
& N S o Q &
& S S K o o

Figura 2.1 - Sistemas Operacionais moveis mais utilizados
Fonte: NET MARKET SHARE, 2015

Entre junho de 2017 e junho de 2018 o Android
passou a dominar o cenario dos dispositivos moveis,
alcancando 70,02% dos dispositivos, em segundo lugar o
IOS com 28,63% e os demais sistemas todos abaixo de
1% (NET MARKET SHARE, 2018).

Para maior facilidade no desenvolvimento para sua
plataforma, a Google disponibiliza o SDK (Software

Development Kit) Android, que permite utilizar recursos
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de hardware do aparelho como servico de localizagao,
Wi-Fi, acelerdbmetro e outros. No proprio SDK, existe a
API Google Maps, que é utilizada no DigiAtlas para a
exibicdo e interacao do usuario com o mapa onde estao
os dados disponiveis.

Quando se desenvolve para Android, existem
varias formas disponiveis pelo SDK de persistir dados,
por exemplo, para salvar a preferéncias de configuragao
em um aplicativo, €& recomendado utilizar Shared
Preferences. Como no DigiAtlas a quantidade de dados é
grande, o recurso utilizado para o0 armazenamento
destes é o banco de dados SQLite, também ja disponivel
na biblioteca do Android.

A linguagem utilizada para a programacao de
aplicativos Android é Java, a qual é uma linguagem
orientada a objetos e com documentacao completa, o
que torna sua utilizacdo mais facil. Esses aplicativos
escritos em Java sdo compilados pela maquina virtual
nativa nos dispositivos Android, Dalvik. A compilagao
gera bytecodes Dalvik, e assim os aplicativos podem ser
executados todos dispositivos Android independente do

processador utilizado.
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3.3.1 API Google Maps

O Android SDK disponibiliza a API Google Maps que
pode ser utilizada para a exibicdo do mapa produzido
pela Google. Esse mapa passa por atualizacdes
periddicas, o que é bom, pois mantém as aplicacdes que
o utilizam sempre com fotos de satélites ou mesmo em
outros modos de exibicao atualizados.

No mapa também existe por padrao a opgao de
personalizacao como adicionar marcadores, tragar linhas,
poligonos entre outras. Estas personalizagdes serdao Uteis
a fim de proporcionar uma boa interacdo com o usuario
sem dificultar o trabalho de desenvolvimento. A API
Google Maps também disponibiliza do recurso de
localizagdo, que pode vir a ser (til em uma visita ao

campo com o DigiAtlas.

3.3.2 Scrum
Para o desenvolvimento do DigiAtlas foi adotada a
metodologia agil Scrum. Essa, é uma metodologia
iterativa e incremental que permite controlar o trabalho
de uma equipe que trabalha para alcancar um objetivo
comum. Basicamente na Scrum, tendo em maos os
requisitos para o sistema (o que deve ser feito), divide-

se cada requisito em tarefas menores e estima-se o
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tempo necessario para o cumprimento dessas tarefas,
gque quando unidas, se tornaram o requisito pronto. As
tarefas foram planejadas com tempo de duragao de uma
semana, o que é definido como uma split na Scrum
(CRUZ, 2013).

Como dito por SOARES (2004) na Scrum
diariamente existemm reunides de curta duragao
(aproximadamente 15 minutos) onde o que foi feito e os
proximos passos sao discutidos. Além disso, também sdo
apresentadas as dificuldades e os fatores de
impedimentos sao identificados e resolvidos.

Ao término de uma split, uma reunido era realizada
a fim de conferir se o requisito estava de fato finalizado
ou se eram necessarias correcdoes para melhorar a
interatividade com a aplicacao.

Como no DigiAtlas nao existiu uma equipe de
programadores, a metodologia nao foi seguida a risca e
foi adaptada a fim de auxiliar o controle do que estava
sendo feito e o que ainda devia ser feito, assim como

também agilizar o trabalho do desenvolvedor.

3.3.3 SQLite
A utilizacao do SQLite e nao outro banco de dados

deve-se ao fato de ser o banco com suporte nativo no
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Android, assim ndo € necessario nenhuma configuracao
ou instalacao e possui uma documentagcao completa.
Além disso, possui facilidades como, por exemplo, para
atualizar uma linha de uma tabela, ou realizar uma
pesquisa, ndo € necessario montar a clausula SQL
inteira, basta chamar os métodos correspondentes e
passar argumentos necessarios que o proprio SDK
montara a clausula e executa-la.

No caso da pesquisa, o retorno € um cursor, que
referencia uma tabela onde existem somente os dados
gue atendem as restricdes dos argumentos passados, e
com esse cursor € possivel percorrer essa tabela, o que

facilita a programacao.

3.3.4 Relacionamento entre os itens descritos
na aplicacao mobile

Apresenta-se na Figura 2.2 como os itens descritos
nas segdes acima se relacionam com o DigiAtlas Mobile e
entre si. O Android SDK sera a parte central, que fara
comunicagao com a aplicacao e com a base de dados por
meio da biblioteca SQLite.

Além disso é responsavel por meio da API Google
Maps, pela exibicdo e interagbes com o mapa, o qual
possui marcacoes nas localidades onde existem dados ja

coletados. A forma como os dados serao mostrados
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detalhadamente ao usuario sera responsabilidade da

interface do DigiAtlas.

—
[ —

DigiAtlas

I!

Android SDK

API Google Maps
SQLite

I!

Banco de Dados

Figura 2.2 - Relacionamentos de interacdes entre Usuario, DigiAtlas

Mobile, Android SDK e Banco de Dados.
Fonte: Os autores

3.3.5 O framework CodelIgniter
O Codelgniter € um framework de cdédigo aberto
para PHP, que tem como objetivo otimizar a

produtividade e ndo sobrecarrega-la. Esse framework
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utiliza o padrao Model, View, Controller (MVC), o que
garante melhor organizacdo do cddigo facilitando a
implementacao de novas funcionalidades e a
manutengao do sistema. Como a maioria dos
frameworks, o Codelgniter possui uma documentagao
completa com fungdes, estruturas, convengdes e
utilizacdo. Como uma das principais caracteristicas,
possui a simplicidade, e assim, uma curva de
aprendizagem mais rapida quando comparada a outros
frameworks. (BLANCO; UPTON, 2009).

O Codelgniter suporta varios tipos de banco de
dados, como MySQL, MS SQL, Oracle, SQLite entre
outros. A configuragao para a utilizacao de cada um dos
bancos compativeis €& facilmente encontrada na
documentacao e féruns de duvidas. Isso também foi um
facilitador, pois como dito anteriormente, o banco de
dados utilizado na aplicacdo servidor também foi o
SQLite, a fim de facilitar a integracao da base de dados
dos dispositivos moveis no servidor.

O framework também possui bibliotecas integradas
que podem ser utilizadas, como para o envio de e-mail e
compressao de arquivos, o que é um facilitador pois tira
a responsabilidade do desenvolvedor cria-las e reduz o

tempo de programacao.
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3.3.6 O padrao MVC
O padrao Model, View, Controller (MVC) €& um
padrao de arquitetura de software, ou seja, uma maneira
de estruturar a aplicagdo. Basicamente, no MVC existe as

trés camadas, que se relacionam (Figura 2.3).

Q““W;g de mudanga g:t': ?’293 de

Motificagio de
mudanga

P - 2
View Controller

- "Renderiza” informagdo dos Selegdo de view - Define o comportamento da
models aplicagio

- Requisita atualizagies aos - Mapeia agdes para atualizar
miodels [ T 2 1 11] models

- Envia agdes de usuarios ao Acdes do usudrio - Seleciona views para exibigio
controller - Urn para cada funciznalidade

Invocagao de Métodos
L 1 ] Eventos

Figura 2.3 - Design Pattern de desenvolvimento Model-View-

Controller.
Fonte: Traduzido de QURESHI; SABIR, 2013.

Cada uma das camadas foram definidas a partir do
conceito de dividir tarefas, onde cada camada tenha bem
definido suas fungdes e a comunicacao entre camadas
seja eficiente e de forma controlada. As camadas sao
descritas a seguir (DURELLI; VIANA; PENTEADO, 2008):

Model: Esta camada é responsavel principalmente
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pelo controle do armazenamento de dados, seja ele qual
for. E o Model que tem contato com o banco de dados,
ou seja, é onde as operacoes de busca, atualizacdo,
insercao e exclusao no banco de dados devem acontecer.

View: E a apresentacao do sistema para seu
usuario, onde se tem um design pré-definido para a
apresentacao das informagdes do sistema. Nenhuma
outra parte como légica de programacao ou operagoes
com o banco de dados acontece nesta camada, mas sim
apresenta os resultados das duas coisas.

Controller: Nesta camada fica a ldégica de
programacdo, é onde se define quando, como e onde as
operacoes acontecerao. Define o que deve ser
consultado e a tela que exibira o resultado, sendo assim

um elo entre o Model e View.

3.3.7 PHP
Hypertext Preprocessor (PHP) €& amplamente
utilizada como linguagem de programagao para o

desenvolvimento web.
A linguagem PHP foi desenvolvida para que as
paginas HTML, que sdo estaticas, pudessem ser geradas
dinamicamente e rapidamente (NIEDERAUER, 2004).

Seu codigo pode ser colocado diretamente dentro do

110



cédigo HTML, desde que limitado pelas tags ‘<?php’ e '?
>’

O codigo PHP é executado diretamente no servidor,
sendo enviado somente o cédigo HTML resultante para o
cliente. Sua sintaxe lembra C, Java e Perl. PHP infere os
tipos das variaveis, ou seja, ndao é necessario declarar o
tipo da variavel, e também é fracamente tipada.

Exemplifica-se na Figura 2.4 o funcionamento da
utilizacao da linguagem PHP para atender uma requisicao
de uma pagina HTML. Nela, o Cliente requisita para o
servidor uma pagina HTML.

Com o PHP, é feito acesso ao banco de dados, que
no exemplo abaixo é referente a um banco MySQL, e
também as folhas de estilos utilizadas na pagina para dar
cores e ajustar a responsividade, gerando assim, um
layout amigavel para diferentes resolugdes. Uma pagina
HTML é entdo construida e enviada pelo servidor ao

cliente.
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Figura 2.4 - Funcionamento da produgdo de uma pagina HTML por

meio de PHP.
Fonte: Carambola Digital, 2015

3.3.8 HTML
Como descrito por Souza e Alvarenga (2004) HTML
- HyperText Markup Language (Linguagem de Marcacao
de Hipertextos) é um conjunto definido de tags

(marcagoes) criadas pela necessidade da construgao de
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documentos para serem exibidos nos computadores.
Um navegador ao ler um documento HTML
interpreta as tags para definir como os dados contidos na

pagina serao exibidos sem a necessidade de compilagao.

3.3.9 CSS - Cascading Style Sheetse

De acordo com Neucamp e Lopes (2007),
Cascading Style Sheetse (CSS) sao folhas de estilo em
cascata que possibilitam a criacdo de paginas web de
uma maneira dinamica aplicando certo estilo artistico na
interface.

Permite que sejam definidos efeitos visuais e
estéticos como formatacdo, os tipos de letras, cores,
fundo, entre outros, com rapidez.

O uso do CSS é uma vantagem quando se pensa
no desenvolvimento de um sistema com maior

acessibilidade.

3.3.10 Documentacao
A seguir sao apresentados os requisitos mais
importantes provenientes das reunides periddicas
realizadas no trabalho, assim como também a
documentacao da base de dados e da estrutura dos

projetos mobile e web.
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i. Requisitos

e Exibicao do mapa digital (Google Maps)

e Criar marcadores nas localidades dos dados
existentes

e Adicionar dados a marcadores existentes ou em
um novo

e Edicao de dados adicionados

e Exclusao de dados adicionados

e Personalizagdao dos marcadores (cores e icones)

Perfis (Turma e Professor)

Notas e seu relatorio

Importar/Exportar

Visualizar, Adicionar e Remover midias (audio,
video e imagem)

e Regides demarcadas

e Mapas tematicos

e Rotas

e Enviar dados para uma aplicacao web

e Exibir dado e suas midias na aplicacdo web e
incluir ou excluir da base

e Exibir um mapa na aplicaggo web com
marcadores dos dados existentes possibilitando mudar a

localidade do dado recebido
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e Criar e gerenciar usuarios e suas respectivas

permissoes

3.3.11 Banco de dados
Os bancos de dados das aplicacdes web e mobile
sao semelhantes quanto sua estrutura, preservando as
tabelas principais e diferenciando-se apenas em tabelas
especificas.
As

relacionamentos sao apresentados no Modelo Entidade e

tabelas, seus respectivos atributos e

Relacionamento da Figura 2.5.

] dadosbioticosabioticos ¥
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cldede northesst_Ing REAL
turma V ARCHAR(45)
' southeast_ing REAL
audio INT(1) >
" video v . _] comentarios v
- — ] @ vdeo INTEY) b
id_video INT | ) . | id_comentarios INT
| imagem INT(1) | :l -
o > rota
id_dadosbioticosabioticos I... o velidado INTET) —- id_dadosbioticosabioticos INT
M (200) o v (250) d_rota INT
path VARCHAR (200) date.time VARCHAR(4S) comentario VARCHAR(250) id_rof
> descricao VARCHAR(100)
velidado INT user_impart VARCHAR(45) "
> >
>
+
|
L
_ notas v A
| dados_admin ¥ _J usuarigs W id_notas INT ] vertice_rota ¥
dINT ) turma v id_usuarios INT |stREAL id INT
name VARCHAR(4S) id_turma INT nome VARCHAR(45) ng REAL lat REAL
pf g VARCHAR(4S) nome VARCHAR(45) passward VARCHAR(45) texto VARCHAR( 150) Ing REAL
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Figura 2.5 - Modelo Entidade e Relacionamento do banco de dados.

Fonte: Os autores.
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No DigiAtlas Mobile, as Unicas tabelas que nao
estdo presentes sdo “usuarios” e “comentarios”,
enquanto no DigiAtlas Web as tabelas inexistentes sao
“dados_admin” e “turma”. Tabelas como "“rota” e
“polygon” estao presentes na aplicagao web, contudo,
nao estdao sendo utilizadas pois ainda nao foi
desenvolvido a validacao desse tipo de informacgao, o que
pode ser um trabalho futuro.

A tabela “usuarios” define perfis de pesquisadores
€ suas respectivas permissdes que serao responsaveis
pela validacao dos dados recebidos na aplicacao web, e a
tabela “comentarios” é utilizada para salvar comentarios
ou lembretes que podem ser Uteis para a verificacdo de
um dado especifico.

A principal tabela da base de dados é a
“dadosbioticosabioticos” que possui todos os atributos de
um dado além de uma referéncia para cada tipo de midia
existente (atributos “audio”, “video” e “imagem?”).

Esses atributos sdao utilizados para especificar os
icones de acordo com as midias existentes nas listas de
dados apresentadas na aplicacao.

Além desses atributos, existe o atributo
“date_time” que serve para comparar ao importar novos

dados se o dado especifico ja foi adicionado ou nao,
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evitando a duplicidade de dados importados.

Por ultimo, o atributo “user_import” é referenciado
pela tabela “dados_importados” para que seja possivel
apagar dados importados de uma fonte especifica sem
afetar dados importados de outras fontes. A tabela
“dados_importados” contém apenas o nome das fontes
dos dados importados, porém se necessario, é possivel
adicionar novos atributos especificando ainda mais a
origem dos dados.

Um dado (“dadosbioticosabioticos”) pode possuir ou
ndo uma ou mais midias, sendo essas adicionadas nas
tabelas “audio”, “video” e “imagem”. Nessas tabelas
existe um atributo “path” que indica o caminho absoluto
do arquivo referente a midia assim como também uma
chave estrangeira (“id_dadosbioticosabioticos”) para
referenciar o dado.

A tabela “dados_admin” contém os dados do
administrador da aplicagdao mobile referente a perfil
Professor. ]Ja a tabela Turmas indica os outros perfis que
possuem permissao de edicao e remogao somente em
dados adicionados pelo préprio perfil. O atributo “turma”
na tabela “dadosbioticosabioticos” diferencia os dados de
cada perfil turma.

Cada localidade pode conter anotacdes que sao salvas
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na tabela “notas”. Essa tabela possui os atributos de
coordenadas (latitude e longitude, “lat” e “Ing”) e o texto
salvo como anotacao. Além disso, existe o atributo
“turma” que diferencia o perfil que a adicionou e tem
permissdo para excluir ou altera-la.

As delimitagoes de regides referenciam um dado e
sao salvas na tabela “polygon”. Nessa tabela os atributos
“lat_center” e “Ing_center” referenciam as coordenadas
do dado na tabela “dadosbioticosabioticos”. Em uma
mesma regiao em sua extremidade, existem diversos
pontos onde sdao tracadas as linhas que a determinam,
tais pontos sao adicionados na tabela “vertice_polygon”
e referenciam a mesma regiao por meio do atributo
“id_polygon”.

Na tabela “mapa_tematico” é onde sao adicionadas as
coordenadas nordeste e sudoeste da imagem que sera
sobreposta no mapa digital e o caminho absoluto da
imagem. Cada coordenada é composta e a latitude e a
longitude que sdo representadas pelos atributos
“northeast_lat” e “northeast_Ing” para as coordenadas
nordeste e “sotheast_lat” e “sotheast Ing” para as
sudeste. O atributo “path” representa o caminho
absoluto da imagem do mapa tematico.

Por fim, na tabela “rotas” sao salvas as rotas
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determinadas pelos usuarios, sendo uma rota constituida
por dois ou mais pontos. As coordenadas dos pontos de

uma rota sao salvas na tabela “vertice_rota”, e o atributo

A\Y 14

“id_rota” é uma chave estrangeira para a tabela “rota

diferenciando assim, os pontos de cada rota.

3.3.12 Producao do apk

Apresenta-se na Figura 2.6 a organizacao do
projeto mobile. Dentro da hierarquia do projeto existem
primeiro, considerando uma ordem de cima para baixo,
as bibliotecas necesséarias para aplicacdes do sistema
Android.

No diretério “src” apds as bibliotecas, ficam os
pacotes com as classes do projeto que serdao descritos
posteriormente.

O diretdrio seguinte é o “gen”, que possui arquivos
de referéncias gerados automaticamente pelo ambiente
de programacao e que nao devem ser modificados.

No diretdrio “assets” ficam o arquivo de banco de
dados e as midias iniciais que serdo carregados apds a
instalacao da aplicacao.

Os diretérios “bin” e “libs” possuem arquivos
referentes a bibliotecas adicionais utilizadas na aplicagao,

que no caso do DigiAtlas fica a referéncia para a
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biblioteca Google Play Services responsavel pela exibicdo
e interagao com o mapa.

v £ DigiAltas_Mobile
=i Android 4.4.2
=i Android Private Libraries
=i Android Dependencies
2 src
o gen [Generated Java Files]
£ assets
& bin
& libs
v & res
= drawable
= drawable-hdpi
= drawable-ldpi
= drawable-mdpi
= drawable-nodpi
= drawable-xhdpi
= drawable-xxhdpi
= layout
= layout-land
= layout-port
= menu
= values
= values-swe00dp
= values-sw720dp-land
19 AndroidManifestxml
[0 lintxml
local.properties
proguard-project.bxt
project.properties

Figura 2.6 - Organizagao DigiAtlas Mobile.
Fonte: Os autores
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No diretdrio “res” estao os diretdrios que referem a
algo da interface. Nele estao contidos diversos diretérios
de imagens (drawable) e textos (values).

Esses diretdrios especificam diferentes resolucdes,
assim, a aplicacao sabe automaticamente em qual
diretorio procurar itens para melhor adaptar o conteudo
nas diferentes resolucdes e tamanho de telas dos
dispositivos.

O diretdério “land” contém os arquivos de interface
da aplicacao que se adaptam automaticamente a
orientacao do aparelho, paisagem ou retrato.

Para obter-se uma melhor adaptagao, pode-se
definir uma interface para cada tipo de orientacao, para
isso, deve-se criar um arquivo na pasta “layout-land”
que determinara o layout da orientacdo de paisagem e
outro de mesmo nome na pasta “layout-port” que sera o
layout da orientacao de retrato, assim a aplicagao
consegue automaticamente a partir do estado de
orientacdo do dispositivo modvel exibir a interface
correspondente.

Os menus localizados na barra superior da
aplicacdo sao definidos no diretério “menu”.

Por dltimo, o arquivo “AndroidManifes.xml” define

as configuragdes do projeto, por exemplo, a versao
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minima necessaria para utilizar a aplicacdo e também a
chave de licenga para fazer conexao com a API Google
Maps.

Essa chave e as chaves para outros recursos da
Google sao obtidas sem custo no seu site de
desenvolvedores.

v [ src
t# com.digiatlas.anexodados
# com.digiatlas.controllers
t# com.digiatlas.galerias
t# com.digiatlas.hardware
t# com.digiatlas.import_export
t# com.digiatlas.mapa.controller
t# com.digiatlas.mapa.model
# com.digiatlas.mapa.view
# com.digiatlas.mapas_tematicos
# com.digiatlas.models
# com.digiatlas.object
t# com.digiatlas.pesquisa
# com.digiatlas.util
# com.digiatlas.views

Figura 2.7 - Pacotes da aplicagao mobile.
Fonte: Os autores

Os pacotes da aplicacao foram estruturados
conforme indicado na Figura 2.7. Para maior facilidade
na descricao de cada pacote, 0S mesmos Ssao

referenciados somente pela parte final de seu nome
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desconsiderando a parte inicial “com.digiatlas”, ou seja,
o] pacote “com.digiatlas.mapa.controller” sera
referenciado somente como “mapa.controller”.

Seguindo uma sequéncia de cima para baixo na
lista de pacotes, o pacote “anexodados” contém as
classes responsaveis por compactar diretérios
(“ZipDiretorio.java”), enviar os dados para o servidor
(“FileUpload.java”), cadastrar o usudrio administrador
(“CadastroAdmin.java”) e anexar os dados que serao
enviados para a aplicagao web.

No pacote “controllers” estdao os controladores de
edicao e exibicao de dados, lista de dados, login, notas e
das funcionalidades da tela secundaria.

O pacote “galerias” contém as classes responsaveis
pela exibicdo e geréncia das listas de audios, videos e
imagens assim como a reproducao/exibicao dessas
midias.

As classes responsaveis por utilizar os recursos do
aparelho para adicionar novas midias estao contidas no
pacote “hardware”.

As classes responsaveis pela importacdao e
exportacdo de dados assim como também a definicao da
fonte dos dados importados estdago no pacote

“import_export”.
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Os controladores de Rotas, Mapas Tematicos,
Regides Abidticas, marcadores, dados e localizagao ficam
no pacote “mapa.controller”.

No pacote seguinte “mapa.model”, ficam os
models dos marcadores, Regides Abidticas, Rotas e
Mapas Tematicos.

E no pacote “mapa.view” que estd localizada a
view responsavel pela exibicdo do mapa digital.

A view dos mapas tematicos se encontra no pacote
“mapas_tematicos”, assim como também a classe
responsavel pela exibicdao da lista de mapas tematicos
sobreposta no mapa.

Os models da edicao e remocgao de dados, lista de
dados, login, notas e funcionalidades da tela secundaria
se encontram no pacote “models”.

No pacote "“object” existem duas classes que
representam o objeto de um dado (“Dado.java”) e o de
um marcador do mapa (“"MarcadorDA.java”).

A view, o model e o controller da funcionalidade
pesquisa estao no pacote “pesquisa”.

|II

Inseridas no pacote “util” estao as classes de
auxilio. Dentre elas esta a classe “Cnt.java” que contém
constantes, como exemplo, o nome de tabelas do banco

de dados.
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Também existe a classe “Mensagem.java” utilizada
para a exibicdo de mensagens para o usuario, e a classe
“OpenURL.java” que serve para redirecionar a sites no
navegador do dispositivo.

No pacote “views”, estao todas as classes
responsaveis pela exibicdo das interfaces que nao sejam
relacionadas ao mapa. Sdo elas: cadastro de turmas,
criar banco de dados com as midias existentes na
primeira utilizagcao, edicao de dado, edicao de perfis,
login, tela secundaria, janela de informagdes, relatoério de

notas e informacdes do grupo.

3.3.13 Producao da versao web

A estrutura da aplicagdao web utilizando como base
a estrutura do framework Codelgniter (Figura 8). Os
principais diretérios dessa estrutura sao “config”,
“controllers”, ™“helpers”, “models” e "“views”. Esses
diretorios sao descritos a seguir.

Toda a parte de configuracdo é realizada nos
arquivos PHP encontrados no diretério “config”. E nesse
diretério que se encontra a configuracdo para o acesso
ao banco de dados assim como também o pré-
carregamento de bibliotecas auxiliares.

As configuragdes sao facilmente encontradas na
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documentacao do framework assim como também em

foruns de duvidas.

e
=I5 Arquivos de Cidigo-Fonte
1) Dados

=), application

. cache

. config

controllers

core

. helpers

. hooks

. language

libraries

. logs

. models

. third_party

J L views

EI .htaccess

@] index.html
H-1 )0 assets

[+ 1) system

H-1 L user_guide
EI .gitignore
EI htaccess
composer.json
contributing.md
index.php
license.txd
readme.rst
(@ Arquivos Remotos
[+ g Incluir Caminho

il Awl

Figura 2.8 - Organizagao DigiAtlas Web.
Fonte: Os autores
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Como o0 proprio nome induz, o diretério
“controllers” possui os arquivos dos controladores. No
DigiAtlas Web até o momento existem os controladores
“Administration.php”, “Dado.php”, “Extrair.php”, e
“User”.

O primeiro deles é responsavel pelas operacdes de
gerenciamento de wusuarios e permissbes. Ja o
controlador “Dado.php” é onde ocorre a validagdao ou
exclusao de um dado com suas midias. O controlador
“Extrair.php” é que recebe novos dados, adicione-os no
banco da aplicacao e organiza os arquivos em pastas
especificas que se encontram no diretério “Dados” e
serao descritas mais adiante. “User.php” é responsavel
pelas operacdoes da tela inicial de autenticacao da
aplicagao.

O diretorio “helpers.php” nao foi utilizado, contudo,
é nele que ficam arquivos com fungbes que podem ser
acessadas de qualquer controlador evitando a duplicagao
dessas fungdes em controladores diferentes.

No diretorio "models” é onde estdo localizados os
arquivos de acesso ao banco de dados diferenciando
entre esses arquivos o tipo de informacgao
acessada/modificada.

Nele temos “Comentarios_model.php”,
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“Dados_model.php”, “Marker_model.php” e
“User_model.php”.

Todas as interfaces incluindo o cabecalho e rodapé
das paginas web estdo no diretério “views”. Os arquivos
sao: “alterar_senha.php”, “criar_usuario.php”,
“editar_usuario.php”, “dado.php” (exibe o dado),
“index.php” (autentificacdo) e “main.php” (selecao de

lista de dados de um tipo).

4 Resultados e discussoes

Como resultado, surgiram duas aplicagdes, o
DigiAtlas Mobile e o DigiAtlas Web que serao descritas
nos tépicos a seguir. Posteriormente, serao apresentados
os resultados dos testes de usabilidade sendo o primeiro
com professores do projeto e o segundo com estudantes
de graduacdao dos cursos de Ciéncias Bioldgicas e
Geografia. Neste capitulo em geral é apresentada a

metodologia do trabalho.

4.1 DigiAtlas Mobile

O DigiAtlas Mobile foi projetado para gerenciar
dados ambientais e ecoldgicos, podendo ser utilizado
como ferramenta de ensino-aprendizagem em diferentes

etapas e disciplinas do ensino fundamental e médio.
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Como ja descrito, inicialmente a aplicacdo possui
dados disponibilizados por pesquisadores e pos-
graduandos da Unifal-MG derivados de iniciacdes
cientificas, projetos de extensdo ou pds-graduacao.
Novos dados (imagens, sons, videos e textos) podem ser
inseridos na base local do aplicativo em atividades
desenvolvidas pelos professores e estudantes.

Os dados estao dispersos em um mapa, dando
uma melhor nocao da dispersao dos dados e melhor
visualizacao da localidade de cada dado.

E no mapa onde ocorre as operacdes de
gerenciamento (adigao, edicao e remogao) e outras
funcionalidades que serao descritas adiante.

O DigiAtlas Mobile foi desenvolvido para dois
perfis: Professor e Turma. O perfil Professor € Unico, o
administrador da aplicacao e ndo pode ser excluido. Ele é
gquem pode criar ou apagar um ou mais perfis Turmas
além de poder modificar dados desses perfis.

O perfil Turma tem acesso somente a suas
anotacdoes e pode realizar operagdes de exclusao e
edicdo somente em seus dados, assim, é possivel que
em um mesmo aparelho, a aplicagdao possa ser utilizada

com diferentes classes abordando diferentes assuntos.
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gﬁ DigiAtlas Q @ ?2 g8
=7
Q Importar/Exportar

L e
(-g) ‘EH‘J‘&L‘H\'DH;\ Unifal
Enviar Dados para equipe DigiAtlas

Ola Professor!

It para Mapa

¢ B 10:09 T am

Figura 2.9 - Tela secundaria do DigiAtlas Mobile.
Fonte: Os autores

Observa-se na Figura 2.9 a interface apés
autenticacdo como Professor, onde existem varias
funcionalidades disponiveis para o usuario. “Na barra
superior em seu canto direito, existem as opgdes:
Pesquisa, Informacgoes, Ajuda, Configuracoes,
Importar/Exportar e Enviar Dados para equipe DigiAtlas,
essas trés ultimas disponiveis somente para Professor.
Além disso, existem as funcionalidades "Ir para Mapa”,
“Criar Turma” e "“Excluir Turma”(FERREIRA et al.,
2015).”

O mapa disponibilizado pela API Google Maps é

apresentado no aplicativo e nele estao marcadas as
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localidades que possuem pelo menos um dado coletado.
Como em uma localidade pode existir mais de um tipo de
dado, as informacgdes de cada dado sao exibidas apds a
selecao prévia do marcador.

No DigiAtlas Mobile, existem trés tipos de
marcadores, o0s verdes, amarelos e vermelhos como
mostrado na Figura 10. Essas cores indicam se os dados

existentes na localidade sao validados ou nao-validados.

Dados validados sdo aqueles que foram analisados
e confirmados por pesquisadores/professores da
UNIFAL-MG. Dados nao-validados sao aqueles
inseridos pelos préprios usuarios. A base de dados
atual e as disponibilizadas por atualizacées ja
estardo validadas (FERREIRA et al., 2015).

Os marcadores verdes indicam que naquela
localidade existemm somente dados validados (inseridos
na base de dados original do aplicativo), os amarelos
indicam aqueles que possuem dados validados e nao-
validados (inseridos no banco de dados local do aparelho
pelo usuario), e por fim os vermelhos indicam as
localidades que possuem apenas dados nao-validados
(somenta dos inseridos pelo prérpio usudrio na base de

dados locais).
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a ® + 4

Incluir Regido Abidtica

Mostrar Regides Abidtica
Incluir Mapa Tematico
Mostrar Mapas Tematicos
0,00

Rotas

Modo de Mapa

Gerar relatério de notas

MMMMM

©2015G00gle - Imagens ©

Figura 2.10 - Mapa com diversos marcadores e a opgao de adigao

ativada.
Fonte: Os autores

O DigiAtlas possibilita que dados nao-validados
sejam exportados, permitindo assim o compartilhamento
de dados entre os usuarios da aplicagdo ou mesmo como
forma de backup.

Quando realizada uma exportacdao, uma pasta
contendo todos os arquivos de midias (dudio, imagens e
videos) dos dados é criada (Figura 2.11) e o usuario
podera optar pelo nome desejado.

Dessa forma, os dados obtidos pelos usuarios (ndo
validados), podem ser salvos para posterior utilizacao ou

comparilhamento.
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Digite o usuario que disponibilizou os dados

Figura 2.11 - Exemplo da tela para informar a fonte de dados na
importagao.

Fonte: Os autores

Com essas midias, um arquivo de registro dos
dados é criado, o “export.da”. O compartilhamento
acontece com a importacao desses dados, necessitando
apenas selecionar o arquivo “export.da” por meio de
qualquer aplicativo gerenciador de arquivos e informar a
fonte dos dados, pois assim, tem-se a possibilidade de
exclusdo dos dados de uma fonte especifica, nao
interferindo na permanéncia de dados de outras fontes

na aplicagao (Figura 2.12).
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chilensis1.jpg

Cancelar

¥ B 10:04

Figura 2. 12- Pasta com midias e o arquivo “export.da”.
Fonte: Os autores

Existem seis tipos de dados na aplicacao: Aves,
Mamiferos, Invertebrados, Anfibios, Plantas e Abidticos
(que envolvem problemas ambientais e fisicos.

Assim, dados adicionados/editados devem ser
classificados em um dos seis tipos obrigatoriamente,
resultando em uma melhor organizacao dos dados na
aplicacdo. Os marcadores possuem icones que indicam
os tipos de dados existentes na localidade (Figura 2.13),
com isso o0 usuario nao precisa acessar os marcadores
para saber os tipos de dados que ele possui, 0 que

melhora a interacao com a aplicagao.
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Figura 2.13 - Marcador com icones dos seis tipos.
Fonte: Os autores

Na barra superior da interface do mapa (Figura
2.10), existem as seguintes funcionalidades: Pesquisa,
Localizacao, Adicao, Edicao/Exclusao de dados, Adicao de
Regido Abidtica, Exibir/Ocultar Regido Abidtica, Adicao de

Mapa Tematico, Exibir/Ocultar Mapa Tematico,
Rotas, Modo de Mapa (ja disponivel pelo Google Maps) e
Gerar relatério de notas.

Quando ativa uma funcionalidade seu icone torna-
se vermelho, assim o usuario sabe exatamente qual
funcionalidade esta ativa diminuindo as chances de erros
na utilizacao da aplicagao.

A operacdo de Pesquisa além de ser acessivel por
meio do mapa, também esta disponivel na interface apds
a autenticacdo (Figura 2.9) por meio do icone da lupa na
barra superior no canto direito.

A priori, a busca é feita em toda a base de dados e
em todos atributos, ou seja, os dados que estarao no
resultado da busca, sao aqueles em que ha ocorréncia do

gue foi especificado pelo usuario em algum atributo.
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Apdés a exibicdo do resultado da busca, “existe a
possibilidade de filtragem de acordo com um atributo
desejado, o que permite diminuir a quantidade de
resultados apresentados.”(FERREIRA et al., 2015).

No final da linha de cada dado no resultado da
Pesquisa, existem icones que indicam se aquele dado
possui ou ndao alguma midia.

E possivel apds o resultado de uma busca ir para o
mapa e visualizar somente os marcadores dos dados
resultantes por meio da operagao “Ver Dados no Mapa”

na barra superior (Figura 2.14).

iﬁ. Pesquisa VER DADOS NO MAPA
=4
Digite o gue deseja pesquisar Filtro: Eseolha o atributo.
Cidade
Alfenas 4
Nome Popular r
Lat/Long N Pesquisar
Espécie
ST A. lactea
21.4234/-46.1257 Beija-flor-de-banda-branca =S
A. versicolor
-21.528/-45.9476 sol gedingg BEIC
A. galeata
-21.4234/-46.1257 Sol TS FEIC
A. galeata
-21.528/-45.9476 garacura;doai i FED
A. saracura
-21.4675/-45.9879 garacuraudorniiy 2>
A. saracura
91.528/-45.9476 perequitao-maracana S
A. leucophtalma
-21.4675/-45.9879 Berequitio-maracang =] >
A. leucophtalma
-21.4247/-46.0946 pereqyiide mygcana FIEAES
A. Teucophtalma
-21.4247/-46.0946 L L =[]
A. aurea
~21.4703/-46.1607 e FIEIS
A.aurea
-21.4998/-45.9677 Prequitéo-maracang =] >

Al leucophtalma

B 10:12 Tam

Figura 2.14 - Pesquisa.
Fonte: Os autores
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® + 4

VISTA GRANDE Add Regido Abiotica
Mostrar Regides Abidtica
Add Mapa Temaético
Mostrar Mapas Tematicos
Rotas
Modo de Mapa

Gerar relatério de notas

ns ©2015Landsat, DNEs/m i jtalGlobe, Dados do mapa ©2015Googld
= s
@ ¢ B 1359 T

Figura 2.15 - Localizacao.
Fonte: Os autores

Tem certeza que deseja remover o Dado: perereca-de-folhagem/
bumesteri'?

"

Figura 2.16 - Confirmar remocao e opcao “Remover Todo Dados

em segundo plano.
Fonte: Os autores




g& Preenchendo/Editando dados

4
Prof? Erica_Hasui j =
Gaspar Lopes Pt

Anfibios

Hylidae +

Phyllomedusa -+

bumesteri 4 +

Nome Popular

perereca-de-folhagem +

23/8/2015 Escolher data

Cidade

YT R 11:26 FTai

Figura 2.17 - Edigao

Fonte: Os autores

O campo de visdo do mapa desloca-se e um circulo
vermelho surge quando o usudrio requisita uma
localizagao (Figura 2.15).

A operacao de Adicao permite “adicionar novos
dados em marcadores existentes ou ainda adicionar um
novo marcador, e em seguida adicionar o novo dado
neste marcador (FERREIRA et al., 2015).”

As operacdes de Edicao/Remocdo estao juntas e sé
podem ser realizadas em dados ndo-validados. Quando
ativas essas operacdes, ao tocar em algum marcador, a
lista de dados nao-validados da referente localidade é

exibida. Para excluir algum dado basta um toque longo e
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confirmar a exclusao.

Existe ainda a possibilidade de excluir todos os
dados da lista por meio da opcdao “Remover Todos
Dados” na barra superior (Figura 2.16).

Para editar basta um toque rapido e todos os
atributos do dado estardao disponiveis para a alteracao
(Figura 2.17).

Regido Abidtica é qualquer regidao que seja
relevante para o estudo, por exemplo, uma area de
preservagao ambiental.

No DigiAtlas Mobile é possivel delimitar essas
regides no mapa, basta selecionar a opcao “Inserir
Regido Abidtica” e marcar os pontos que limitam a area.
Para visualizar as regides marcadas deve-se acionar a
opcao “Mostrar Regidoes Abidticas”.

Quando esta opcao for selecionada, em seu lugar
surge “Ocultar Areas Marcadas”, que como o proprio
nome ja diz, oculta as areas marcadas no mapa (Figura
2.18).

E possivel adicionar imagens sobrepostas no mapa
que contenham qualquer informagao relevante para o
estudo como o indice de chuva ou a temperatura em
diferentes épocas de uma regido. Essas imagens sao

denominadas Mapas Tematicos.
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+ 4 &

Add Regido Abiotica
Ocultar Areas Marcadas
Add Mapa Temaético
Mostrar Mapas Tematicos
Rotas

Modo de Mapa

Gerar relatério de notas

B 10:53 7
Figura 2.18 - Regido abidtica.

Fonte: Os autores

Para adicionar um mapa tematico, deve-se
selecionar a opc¢ao “Inserir Mapa Tematico” e em seguida
informar as coordenadas nordeste e sudoeste.

A opgao “Mostrar Mapas Tematicos” exibe todos os
mapas ja adicionados, e se transforma em "“Ocultar
Mapas Tematicos”, possibilitando ocultar os itens
exibidos. Um mapa tematico pode estar totalmente ou
parcialmente sobre outro, por isso, ao exibir esses
mapas na aplicacdo, é possivel determinar quais mapas
sao exibidos ou ndo e também a ordem de sobreposicao
entre eles. Além disso, pode-se alterar a transparéncia

da imagem sobreposta no mapa.
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Os usuarios podem determinar rotas em qualquer
parte do mapa para, por exemplo, para auxiliar a ida
dentro de uma mata fechada e chegar ao local de um
dado. Ao selecionar a opcao “Rotas”, todas as rotas sao
exibidas e a opcao de criar novas rotas aparece na barra
superior. Para adicionar uma nova rota, usuario deve
tocar no mapa sequencialmente ponto a ponto, onde
entre esses pontos sao criadas linhas que formarao a
rota. No momento da criacao de uma rota, existe a
possibilidade de desfazer a ultima adigdao, possibilitando
que ao selecionar nao intencionalmente um ponto fora
da rota, o usuario ndo necessite recomecar a marcagao
dos pontos (Figura 2.19).

8 vars Lo«

©2016Google -imagens €201 SCNES / Astrium, DigitalGlobe,

¢ B0

Figura 2.19 - Funcao de criagdo de rotas.
Fonte: Os autores
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Por ultimo, a opcdo gerar relatério de notas exibira
todas as anotagdes do usuario autenticado com suas
respectivas coordenadas, exceto para o professor que
pode visualizar as anotacdes de todos os usuarios
(Figura 2.20).

iﬁ; Relatorio de Notas

Latitude/Longitude = -21.3583/-46.2276:
Nota exemplo 4

Latitude/Longitude = -21.5779/-45.9708:
Nota exemplo 3

Latitude/Longitude = -21.4247/-46.0946:
Nota exemplo 2

Latitude/Longitude = -21.5039/-45.8809:
Nota exemplo 1

¢RI Faa

Figura 2.20. Relatoério de notas.
Fonte: Os autores

Quando seleciona-se um marcador (Figura 2.21)
uma janela de informacdes é exibida. Nesta janela
existem imagens nitidas que representam os tipos de
dados existentes nessa localidade, e imagens
acinzentadas, que representam os tipos de dados
inexistentes. Apods as imagens, sao exibidas as anotacdes
especificas da localidade, sendo possivel adicionar/editar

tais anotacdes. Ao final da janela de informacgdes estao
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as coordenadas desse marcador (Latitude/Longitude).

Nota:

Escreva sua nota aqui
Latitude: -21.3815
Longitude: -45.9281

Voltar

Yl B 14:06 T 4@

Figura 2.21 - Janela de informagdes.
Fonte: Os autores

As informacdes de um dado (Figura 2.22) sao
apresentadas depois de uma pesquisa ou a partir da
interagdo com o mapa. Os atributos sao os mesmos
apresentados na secao “Dados ambientais”, e como dito

um dado nao necessariamente possui todos atributos.

Os atributos s3do: Fonte que coletou e
disponibilizou o dado; Latitude/Longitude que
especifica a localizagao; Local em que foi realizada
a coleta; Tipo de dado (Aves, Mamiferos,
Invertebrados, Anfibios, Plantas e Abidticos);
Familia, Género e Espécie; Nome Popular (se
existir); Ocorréncia especificando o numero
individuos visualizados no local; Data da coleta;
Cidade em que foi realizada a coleta; Comentario
ou alguma informagdo extra sobre o dado
(FERREIRA et al., 2015, p. 699).
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iﬁ’ Informagoes do Dado
</

Informagoes
Fonte: Prof® Erica_Hasui
Lat/Lng: -21.5039/-45.8809
Local: Matdo
Tipo: Anfibios
Familia: Hylidae
Geénero: Phyllomedusa
Espécie: burmesteri
Nome Popular: perereca-de-folhagem
Qcorréncia: 1
Data: 12/01/2014
Cidade: Alfenas
Comentario: anura

Fotos  Videos  Audios

¢ B 11:.06 748

Figura 2.22 - Informacdes de um dado.
Fonte: Os autores.

A partir das informagOes do dado pode-se ir para o
mapa e ver a localizagao do marcador desse dado, além
de ter acesso as galerias de audio, fotos e videos. Nessas
galerias, as midias existentes sao apresentadas e ainda é
possivel adicionar novas midias com 0s recursos

disponiveis no proprio aparelho.

4.2 DigiAtlas Web

O DigiAtlas Web foi desenvolvido pela necessidade
de verificar dados que os usuarios desejam compartilhar
com todos os outros da aplicacao, e assim, manter a
integridade do banco de dados.

Na aplicacdo, cada dado serad verificado por um

pesquisador especialista em seu tipo, analisando sua
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ortografia e sua(s) midia(s) (imagens, audios e videos)
gquando existente(s).

No DigiAtlas Mobile, quando selecionado pelo
usuario a funcionalidade “Enviar Dados para a equipe
DigiAtlas”, os arquivos sao exportados para uma pasta
contendo as midias e o registro dos dados nao-validados
no arquivo “export.da”.

Apds isso, a pasta é& comprimida criando um
arquivo que tem como nome a data e o horario do
momento, e é iniciado o upload desse arquivo para o
servidor. Os arquivos recebidos ficam inicialmente em
um diretdrio de nome “novos”.

Automaticamente ao término do upload, a pasta
contendo as midias e o registro de dados é exportada
para o diretério “midias” e o arquivo comprimido é
movido para o diretorio “backup”. Apds isso, o arquivo
“export.da” é interpretado para que os novos dados
sejam adicionados na base de dados do DigiAtlas Web e
exibidos para a validagao ou exclusao.

Os dados que forem validados como ja dito, serdo
disponibilizados para a aplicacao mobile posteriormente
por meio de atualizagdes.

Para utilizar o DigiAtlas Web ¢é necessario

autenticar-se. Existe um usuario administrador que é o
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responsavel por gerenciar todos os outros perfis, ou seja,
€ o administrador que cria ou exclui e determina quais

sao as especialidades de cada perfil (Figura 2.23 e 2.24).

DigiAtias: Ola, Admin a-

Criar Usuario

Figura 2.23 - Criar usuario.
Fonte: Os autores

As especialidades sao referentes aos tipos dos
dados e definem se o usuario logado em pode ou ndo
analisar o dado. Por exemplo, o perfil do usuario “Lucas”
(Figura 2.24) pode validar qualquer dado dos seis tipos:
“Aves”, “Mamiferos”, “Plantas”, “Invertebrados”,
“Anfibios” e “Abidticos”.

A qualquer momento o administrador pode alterar
essas permissdes ou mesmo excluir o perfil do usuario
por meio da funcionalidade “Gerenciamento de

Usuarios”.
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DigiAtlas: Ola, Admin

Gerenciamento de Usuarios

& Usuarios Cadastrados Usuério:

Figura 2.24 - Geréncia de usuarios.
Fonte: Os autores

Para criar um usuario basta utilizar a operacao

“Criar usuario” e definir o nome, uma senha e as

permissoes.

Tais funcionalidades estao presentes na barra

superior no canto direito e estao disponiveis somente

para o administrador. Além dessas, na barra existe as

opcoes “Alterar senha” e “Logout” disponiveis para todos

os usuarios (Figura 2.25).

DigiAtlas: Ola, Admin

Alterar Senha

Figura 2.25 - Alterar senha.
Fonte: Os autores

No menu posicionado no lado
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interface, existe um link para cada uma das listas de
dados disponiveis para a validacdo como mostra a Figura
2.26.

Ao entrar em qualquer dado da lista, todos os
atributos sdao mostrados e se o0 usuario possuir permissao
para validar esse tipo de dado, é possivel editar qualquer
atributo, selecionar quais midias estardo ou nao
disponiveis se o dado for validado ou ainda se for o caso,
excluir o dado e as midias.

Na interface onde os atributos e as midias do dado
sao exibidos, existe um mapa onde a localizagdao em que
o dado foi coletado é representada por um marcador

vermelho e as demais localidades por verde.

DigiAtlas: Ola, Admin a-

Figura 2.26 - Lista de dados do tipo aves.
Fonte: Os autores

Quando existir algum marcador proximo, se for
conveniente o especialista pode definir as mesmas
coordenadas para o dado evitando a criagao diversos

marcadores que referem a um mesmo local, por
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exemplo, uma mata extensa.

Essa definicao pode ser feita por meio da digitacao
das coordenadas nos campos “Lat” e “Lng” (Latitude e
Longitude) ou pelo botdao na janela de informacdes do
marcador, que é exibida apdés a selecao do proprio
(Figura 2.27).

A posicao do marcador vermelho se altera
dinamicamente conforme muda-se os valores dos
campos de coordenadas (“Lat” e “Lng”), permitindo que
o usuario confira visualmente a localidade em que o dado

sera adicionado.

DigiAtias: Ola, Admin &~

Validar Dado “ »

LatiLng (Recebida): Familia:
Mamiferos -21.71531-45.8645 Fumnariidae

Plantas Lat a ser salva (4 casas decimals): Género:

217163 Synallaxis

Lng a ser salva (4 casas decimais): Espécie:

45.8645 spixi

Local: Nome Polular:
© Dados ja vaiidados

Gomprido Pardal
Cidade: Abundancia:

Alfenas 1

Fonte: Data:

Prof* Eri asui 27/812015

Tipo:
Comentario:

®Aves Mamiferos
Plantas Invertebrados
Anfibios Abicticos

Figura 2.27 - Verificagdo do dado parte 1.
Fonte: Os autores

Acima do mapa, existem botdes que referenciam
dados anteriores ou préximos da lista de dados do

mesmo tipo como mostrada na Figura 2.27. Isso facilita
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a navegacao entre todos os dados sem que haja a
necessidade de voltar para a lista sempre que deseja-se
exibir outro dado.

Na Figura 2.28 temos a continuacao da validacao
do dado onde sdo exibidas as midias, que no caso sdo
dois audios e um video.

O especialista deve verificar se cada uma das
midias realmente se referem ao dado apresentado

podendo selecionar individualmente quais nao serao

ElGEOCAIpACeaE

Videos Audios
2005_27082015_133921_.wav

Excluir Audio ® Incluir Audio

= 2005_27082015_133928_wav
> e 005 ) e=me

Excluir Audio ® Incluir Audio

Excluir Dado ‘

Figura 2.28 - Verificagdo do dado parte 2.
Fonte: Os autores

Para todos o0s usuarios, mesmo 0Ss que nao
possuem permissao para o tipo do dado, podem deixar

ao final da exibicdo dos atributos e midias do dado um
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comentario, que pode servir como lembrete ou conter
informacgdes relevantes na hora de avaliar se o dado esta
totalmente correto.

Ao final da exibicdo de todas as midias e o
comentario para o avaliador, os usuarios que tiverem a
permissao podem excluir o dado e todas as suas midias
ou, validar o dado e incluir as midias que foram

selecionadas para tal.

4.3 Avaliacoes de usabilidade

Duas avaliagdes de usabilidades foram realizadas
para verificar possiveis melhorias e validar o DigiAtlas
Mobile quanto a facilidade de uso e sua eficiéncia. As
avaliacbes de usabilidade foram realizadas de forma
qualitativa conforme Nielsen e Budiu (2014), utilizando-
se do método do percurso cognitivo no qual o usuario
explora a interface e tenta aprender por conta prépria
utilizar a aplicacao (LEWS; WHARTON, 1997).

Além disso, utilizou-se da técnica de “pensar em
voz alta” em que o usuario a todo momento diz em que
esta pensando e o que levou-o a pensar nisso (NIELSEN;
LORANGER, 2007).

Definiram-se, previamente, ac0es para que o0s

usuarios executassem. Enquanto tentavam realizar tais
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acoes, foi observado o comportamento de cada um onde
anotacgdes foram feitas para analise futura.

Também, quando conveniente, perguntava-se em
que o usuario tinha pensado e o por que, para assim
encontrar defeitos e validar funcionalidades.

As avaliagbes foram realizadas com 5 meses de
intervalo, sendo a primeira realizada no final do més de
abril de 2015 e a segunda no final do més de setembro
do mesmo ano. Assim, apos a primeira avaliacdo, foram
feitas modificacdes e corregcbes que na segunda
avaliacao e puderam ser testadas.

A primeira delas foi realizada com docentes da
Unifal-MG do curso de Ciéncias Bioldgicas. As acodes a
serem feitas na primeira avaliagdo e o nivel de
dificuldade classificado entre: muito facil, facil,
intermediario, dificil e muito dificil, sdo apresentados a
seguir no Quadro 2.1.

Os resultados do primeiro teste foram satisfatorios
visto que a maioria das dificuldades apresentadas
estavam classificadas como facil e muito facil. Algumas
modificacdes foram realizadas ao notar que em algumas
vezes 0s professores inicialmente tentaram realizar
determinada tarefa de forma diferente, mas logo

descobriram a forma correta.
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Quadro 2.1 - Dificuldade por acdo indicada pelos professores.

ocorréncia do dado
adicionado e faca
logout.

Acgao Prof. 1 Prof. 2 Prof. 3
Crie uma turma. Muito facil Muito facil Muito facil
Através da ferramenta Facil Intermediario| Muito facil
pesquisa (lupa),
encontre as localidades
da espécie Cariama
cristata (C. cristata ou
seriema).
Abra a imagem e o Facil Facil Muito facil
audio da espécie.
Crie um marcador para |Intermediario] Muito facil | Intermediario
essa nova localidade.
Adicione o novo dado Facil Muito facil Facil
nesse marcador
Edite a data e Muito facil [Intermediario Facil

Fonte: Os autores

Um exemplo disso sdo os icones que demonstram

quais midias certo dado possui, como vimos na Figura

2.10. Os usuarios tentaram acessar a galeria de imagem

e audio ao clicar nos icones correspondentes, contudo

foram direcionados para a tela de informacao do dado, e

em seguida conseguiram acesso a cada uma das galerias
(FERREIRA et al., 2015). A aplicagao agora permite o

acesso as galerias a partir do toque nestes icones.

Outra modificacao
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funcionalidade que adicionava um novo marcador nas
coordenadas da localizagago do aparelho. Tal
funcionalidade era especificada por um icone também na
barra superior, ao lado da operagao “Adicao”.

Sua retirada deve-se ao fato de ter gerado
confusdo em dois dos trés participantes do teste na hora
de realizar a acao "Criar novo marcador".

Essa alteragao nao tira a possibilidade de localizar-
se no mapa e em seguida adicionar um marcador
obtendo o mesmo resultado, e também diminui as
possibilidades de gerar confusao.

Ao concluirem as acgbes e indicarem o nivel de
dificuldade, os professores foram incentivados a
utilizarem a aplicagdo por conta prépria. Elogios foram
feitos quanto a iconografia dos tipos existentes nos
marcadores e também a possibilidade de Importacao e
Exportacgao.

Um dos professores sugeriu a unidao das
funcionalidades de edicdao e remogao, o que tornaria o
processo dessas operagoes mais intuitivo e reduziria o
numero de icones na barra superior (FERREIRA et al.,
2015). Essa alteracao foi feita e como apresentado na
secao de resultados, as duas operacgdes funcionam em

conjunto.
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A segunda avaliacao foi realizada com estudantes
da graduacdo do curso de Geografia e Ciéncias
Bioldgicas.

As acoes realizadas nesta segunda avaliagao estao
descritas no Quadro 2.2 e possui 0s mesmos possiveis
niveis de dificuldade do teste anterior.

Quadro 2.2 - AcgOes executadas no teste de usabilidade por
estudantes da graduacao.

Acao

Estudante 1

Estudante
2

Estudante 3

1- Crie uma turma.

Muito facil

Muito facil

Muito facil

2.1- Através da
ferramenta pesquisa
(lupa), encontre as
localidades (3) que a
espécie Cariama cristata
(C. cristata ou seriema)
ocorre.

Facil

Facil

Intermediario

2.2- Abra aimagem e o
audio da espécie.

Muito facil

Facil

Intermediario

3.1- Crie um marcador
para essa nova
localidade.

Dificil

Facil

Intermediario

3.2- Adicione o novo
dado nesse marcador

Muito facil

Facil

Muito dificil

3.3- Edite a data e
ocorréncia do dado
adicionado e faga
logout.

Intermediarid

Facil

Muito dificil

Fonte: Os autores
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A segunda avaliacao mostrou resultados que
indicaram maior dificuldade por parte dos estudantes ao
tentarem realizar as agbes, contudo mesmo assim a
maioria dos resultados foram “Muito facil” e “Facil”, o
que também indica que a aplicacdo nao é complexa de
se utilizar.

Algumas sugestdes foram feitas também quanto a
melhoria da funcionalidade de pesquisa, para que seja
possivel realizar buscas em campos sem a necessidade
de acentuagao exata. Também houve a sugestao de
melhorias na funcionalidade de adicdao, entre elas,
realcar os campos de preenchimento obrigatérios. No
geral, os comentarios dos estudantes foram positivos e
satisfatérios quanto ao uso do aplicativo e as possiveis

melhorias a serem realizadas.

5 Consideracgoes finais

O uso das tecnologias digitais na educacao, em
especial os dispositivos mdveis, pode potencializar os
processos de ensino-aprendizagem, principalmente
quando utilizados em propostas integradoras e
motivadoras, buscando a acao e colaboracao dos
estudantes.

Uma boa aplicacdo dos dispositivos modveis se
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relaciona com os trabalhos de campo (presenciais ou
virtuais), uma vez que, por meio destes, disponibilizam-
se instrumentos que facilitam o registro e visualizagao
destes dos dados ambientais que poderao ser,
posteriormente, trabalhos em sala pelos professores das
diversas areas.

Nesse contexto, o DigiAtlas Mobile pode
potencializar o interesse dos estudantes no ensino
multidisciplinar por meio de sua proposta ludica e
inovadora. Além disso, traz uma oportunidade para que
o professor explore e seja criativo em novas praticas de
ensino.

Até o momento, varias funcionalidades foram
implementadas e foram verificadas quanto sua facilidade
e eficiéncia por meio dos testes de usabilidade aplicados.
Com os testes pode-se observar que a aplicagao possui
pouca complexidade quanto a sua utilizacdo, o que é
positivo pois tal complexidade poderia atrapalhar no
ensino-aprendizado.

O DigiAtlas Web é o ponto chave para o
crescimento da base de dados da aplicacao mobile. Com
ele sera possivel receber dados ndo-validados de
qualquer usuario do DigiAtlas Mobile e verifica-los para

que posteriormente quando forem disponibilizados aos
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usuarios, a integridade da base de dados seja mantida.
Essa disponibilizacdao gera o compartilhamento de dados
entre os usuarios e deixa a base de dados mais completa
com dados de diversas regioes.

Por fim, o funcionamento em conjunto das duas
aplicagcdes mostra-se potencialmente forte para facilitar o

ensino-aprendizado e pesquisas.
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Capitulo 3 O uso do Scratch como proposta
multidisciplinar educacional

Daniele de Almeida Dias
Gabriel Gerber Hornink

A sociedade atual exige cada vez mais profissionais em
constante formacdo. Para acompanhar essa exigéncia, sao
necessarias mudancas nas escolas, principalmente nos
métodos de ensino. Deve-se permitir que o estudante
construa seu préprio conhecimento de forma ativa e
colaborativa. A informatica, por meio de softwares educativos,
€ uma grande aliada nesse novo processo de aprendizagem. O
Scratch se encaixa nessa proposta por ser um software
construcionista. Trata-se de uma linguagem de programacao
visual, que permite a criacao de projetos multimidia, tornando
possivel aprender conceitos especificos de programacgao e
fazendo do estudante o construtor de seu proéprio
conhecimento. Considerando a defasagem do método de
ensino atual e a importancia que os computadores tém
apresentado na educacao, este artigo tem como objetivo
expor os indicios obtidos, por meio de uma avaliacdo, de que
o software Scratch pode ser utilizado como uma nova
proposta multidisciplinar educacional.
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1 Introducao

O avanco da tecnologia e as mudancgas culturais e
comportamentais, tornam cada vez mais dificil conseguir
a atencao dos estudantes na sala de aula.

Livros e apostilas educativas, ha séculos os
instrumentos de ensino mais utilizadas no mundo, tém
de competir com celulares, tablets e outros dispositivos.

No entanto, a dedicacdo as novas tecnologias pode
se tornar uma aliada no aprimoramento da pratica
pedagdgica e na criacdo de novas dinamicas em sala de
aula por meio da utilizacdo de recursos tecnoldgicos
facilmente encontrados em computadores, tais como
videos, audios, objetos de aprendizagem e conteludos
gue incentivam a participacao, a curiosidade e a
interatividade entre estudantes e professores.

Com o intuito de facilitar a aprendizagem, criou-se
uma nova linguagem de programacgao no Media Lab do
Instituto de Tecnologia de Massachusetts, no ano de
2007. O Scratch, como é chamado, & muito simples e
intuitivo e, por isso, é recomendado para criancas acima
de 8 anos de idade e principiantes que estejam
interessados no mundo da programacao de
computadores (MALONEY et al., 2010).
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A facilidade dessa linguagem estda na disposicao
dos comandos, organizados em blocos pré-definidos, o
que evita erros sintaticos, que poderiam ser cometidos
facilmente por programadores iniciantes. Seu
funcionamento se da por meio de agdes drag and drop
(arraste e solte) sobre esses blocos, que podem ser
interligados da maneira que o usuario preferir, desde que
haja ldgica entre eles, dando sentido ao projeto. Os
projetos Scratch podem se tornar jogos, historias
animadas, apresentacdes de conteudos, entre outras
funcionalidades (KELLEHER; PAUSCH, 2005;
TANRIKULU; SCHAEFER, 2011).

A tecnologia e a educacao caminham lado a lado e
pesquisas comprovam que os computadores ajudam a
aumentar o desempenho escolar e a motivacao dos
estudantes frente ao conteido dado. Moraes (1996) e
Gladcheff, Zuffi e Silva (2001) garantem que o uso da
informatica traz beneficios para a concentragdo, a
autonomia e o desenvolvimento cognitivo dos
estudantes. Além disso, segundo Valente (1993), é
possivel representar, por meio do computador, inUmeros
conceitos, possibilitando ao  estudante  adquirir
conhecimentos interdisciplinares relevantes ao seu

desenvolvimento intelectual.
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O Mapa da Exclusao Digital (NERI, 2003)
exemplifica esse contexto. Segundo o estudo, estudantes
de 13 a 18 anos que tiveram acesso a computadores
apresentaram um aumento de 17% no desempenho de
provas de matematica em relacdo aqueles sem acesso a
essa tecnologia e que, portanto, ndo tinham o auxilio de
ferramentas que proporcionassem mais fontes de
pesquisa e estudo, que facilitassem a compreensao dos
conteldos por meio de instrumentos educacionais
diferenciados.

Com base nisso, este trabalho apresenta como
proposta a avaliacdo do Scratch a fim de ter indicios da
viabilidade de uso em sala de aula, inovando a pratica
pedagdgica ao criar dinamicas escolares, que promovam

a interatividade e incentivem a curiosidade do estudante.

1.1 O contexto educacional

No contexto atual, desde o fim da Segunda Guerra
Mundial, o mundo vem sofrendo drasticas mudancas nos
ambitos politico, ambiental, econO6mico, cientifico e
tecnoldgico. A educacao, inclusive, mudou rapidamente
nesse periodo, se comparado a periodos anteriores.
Porém, segundo Coombs (1976, apud PATTO, 1997,

p.21), os sistemas de ensino
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[...]tém-se adaptado muito vagarosamente ao
ritmo mais veloz dos acontecimentos que os
rodeiam. O consequente desajustamento -
que tem assumido as mais variadas formas -
entre os sistemas de ensino e o0 meio a que
pertencem constitui a esséncia da crise
mundial da educagao.

Duas possiveis razoes, expostas por Coombs
(1976, apud PATTO, 1997), para a crise na educagao
sao: 0 atraso da sociedade devido aos costumes
religiosos, as atitudes antiquadas da sociedade e as
estruturas institucionais; e o atraso dos sistemas de
ensino. Essas e outras razdes, segundo o autor, nao
permitem que a populacdo eleve seu nivel de
escolaridade ou atenda a demanda crescente de mao de
obra especializada, indispensavel para 0
desenvolvimento do pais.

Segundo Moraes (1996), hd mais de 300 anos o
paradigma tradicional de ensino tem sido influenciado
pelo positivismo, uma corrente filoséfica decorrente de
associacoes de pensamentos da Revolugao Francesa e do
Iluminismo. Esse paradigma é caracterizado por dividir o
conhecimento em assuntos e especialidades em uma
escola centrada no professor e na transmissao de seu
conhecimento. Trata-se de um ensino mecanico, no qual

exige-se memorizagao e repeticdao e que recompensa o
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conformismo e a boa conduta, punindo os erros e as
tentativas de liberdade de expressao.

Com o passar das décadas, cientistas como
Einstein, Heisenberg, Niels Bohr e Prigogine, por meio de
descobertas como a Teoria da Relatividade, a Teoria
Quantica, o Principio da Incerteza e a Lei da
Complementaridade, propuseram que o0 mundo passasse
a ser concebido em "“termos de movimento, fluxo de
energia e processo de mudanca” (MORAES, 1996).

Essas descobertas deixaram de fundamentar a
objetividade cientifica da velha ciéncia positivista - a
qual, segundo Silvino (2007), considera os fatos
empiricos como a Unica base do verdadeiro
conhecimento - e, dessa forma, passaram a corroborar
um novo paradigma, o paradigma emergente,
caracterizado por enfatizar a percepcao de consonancia
entre todos o0s acontecimentos fisicos, bioldgicos,
psicoldgicos, socioculturais e, também, educacionais, que
extrapolam as fronteiras disciplinares e conceituais
(MORAES, 1996).

Dessa forma Behrens (1999) propdoe a
reformulagao da escola, a fim de sustentar essas novas
fronteiras, tornando-a um espaco de trabalho

colaborativo, onde a pratica pedagdgica possibilite a
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construcao de conhecimento. Ao mesmo tempo que o
professor, nesse contexto, deixa de ser a Unica fonte de
informacao e passa a ser um especialista no processo de
aprendizagem, diante de uma educacao que prioriza o
desenvolvimento de habilidades, competéncias,
inteligéncias e valores (ROCHA, 2008).

Assim, a escola é capaz de atender as exigéncias
da sociedade, que requisita, no futuro, profissionais em
constante formacao, autbnomos, proativos e com boa
relacao interpessoal (BEHRENS, 1999).

No entanto, segundo Melo Neto (2007), a educacgao
nao tem autonomia para acompanhar o desenvolvimento
social e tecnoldgico. Tal autonomia sé sera alcancada
com uma nova postura pedagodgica, que ainda esta muito
distante do cotidiano escolar.

Uma maneira de inovar as acdes pedagdgicas é
inserir novos ambientes de aprendizagem
informatizados, que abrirdo espaco aos novos métodos
de ensino e conhecimento.

O wuso da informatica pode aumentar a
concentragao, a autonomia, o desenvolvimento cognitivo
dos estudantes e o aprendizado por meio dos seus
préprios erros, uma vez que pode ser adaptado ao ritmo
de cada um (GLADCHEFF; ZUFFI; SILVA, 2001;
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MORAES, 1996).

Além disso, o computador permite uma ampla
gama de representacdes, o que possibilita ao estudante
adquirir conhecimento de diversas areas relevantes ao
seu desenvolvimento intelectual (VALENTE, 1993).

Porém, é preciso cautela ao dispor dessa
ferramenta de ensino. Para utiliza-la, Valente (1993)
enfatiza que é necessario um software educativo e um
professor qualificado para adotar esse software de
maneira adequada.

Ainda, para o bom uso, segundo Gladcheff, Zuffi e
Silva (2001), o professor deve definir objetivos e a
metodologia que serao utilizados na concepgao do
conhecimento para, entao, escolher o software educativo
que atenda a esses propositos.

Por consequéncia, deve haver investimento
direcionado a capacitacdo dos professores para o uso da
tecnologia como ferramenta educacional e seu emprego
como meio de aprendizagem.

Assim, os professores nao ficarao atados somente
a informatica basica. Esse incentivo fara com que o
professor se torne apto a utilizar qualquer tecnologia que
tenha esse fim, instigando a independéncia e a busca de
aprendizado (MELO NETO, 2007).

170



Valente (1993) classifica o uso do computador para
fins educacionais em duas categorias: computador como
maquina de ensinar e como ferramenta educacional.

O uso como maquina de ensinar consiste em um
paradigma chamado instrucionista, a informatizacao dos
métodos de ensino tradicionais. J& o computador como
ferramenta educacional se caracteriza como paradigma
construcionista, abordagem na qual o estudante constroi
seu conhecimento utilizando-se do computador.

Sendo assim, o instrucionismo ndao possui uma
pratica pedagdgica inovadora. Esse paradigma nada mais
€ que o positivismo informatizado. Diferentemente do
construcionismo, que inova em sua metodologia, fazendo
com que o estudante fundamente seu aprendizado na
construcao do conhecimento por meio de softwares que
permitam o crescimento. Por isso, é tdo importante que
o professor saiba ponderar sobre os inuUmeros softwares
educativos disponiveis, pois o simples fato de utilizar a
informatica na educacao ndo caracteriza uma pratica
inovadora (BEHRENS,1999).

Alguns exemplos de softwares instrucionistas sao
aqueles cujo o ensino é de abordagem tutorial, por meio
de licbes e exercicios, por meio de jogos ou, também,

por meio de simulagdo. Ja no paradigma construcionista
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a aprendizagem ocorre por meio de “elaboracao de
textos [...], resolucao de problemas de diversos
dominios do conhecimento e representacdao desta
resolugao segundo uma linguagem de programacgao”,
entre outras (VALENTE, 1993).

Representar a resolugao de um problema em uma
linguagem de programacao quer dizer sistematizar essa
resolucao através de raciocinio légico. O raciocinio légico
€ muito desenvolvido durante o aprendizado de qualquer
linguagem de programacao.

Além disso, Resnick et al., (2009) afirmam que a
programacgao expande a quantidade de assuntos que se
pode aprender e o aprendiz se torna mais criativo, bem
como aprende a refletir sobre seus proprios
pensamentos.

Utilizando a programacgao, pode-se adquirir a
fluéncia digital, que é a capacidade de desenhar, criar e
inventar um novo projeto multimidia (RESNICK et al.,
2009).

Uma maneira de representar a resolugao de um
problema em linguagem de programacao é por meio do
incentivo ao estudante, por parte do professor, para a
construcao de projetos.

De acordo com as Orientacdes Curriculares para o
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Ensino Médio (OCEM), publicadas em 2007,

[...]o ensino por meio de projetos, além de
consolidar a aprendizagem, contribui para a
formacdo de habitos e atitudes, e para a
aquisicdo de principios, conceitos ou
estratégias que podem ser generalizados para
situagbes alheias a vida escolar[...] (OCEM,
2007, p. 27).

O professor deve estabelecer metas educativas e
de aprendizagem que devem ser alcancadas por meio
dos projetos, além de escolher os contelidos conceituais
e preparar as atividades. Com isso, as aulas se tornam
mais investigativas e interativas e o estudante é capaz
de consolidar o que aprendeu, construindo seu proprio

conhecimento e ampliando seu raciocinio (OCEM, 2007).

1.2 Conhecendo o Scratch

Projetado desde 2003 e lancado oficialmente em
2007 pelo Media Lab do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT), o Scratch é um software que
permite que os usuarios criem seus proprios projetos
utilizando recursos interativos, sonoros e visuais, ao
mesmo tempo em que aprendem programagao de
computadores.

Por meio do Scratch é possivel criar conteudos
multimidia dos tipos: histérias animadas, jogos, projetos

cientificos, tutoriais, entre outros (MALONEY et al.,,
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2010).

Aprender a programar pode ser muito dificil para
os estudantes iniciantes (KELLEHER; PAUSCH, 2005). E
preciso identificar a estrutura e a légica de programacgao
de um problema para resolvé-lo por meio de uma
linguagem. Concomitantemente, o estudante deve ficar
atento aos detalhes técnicos que ndo estdo relacionados
a resolucao deste problema (TANRIKULU; SCHAEFER,
2011).

O grande diferencial do Scratch é omitir a parte
técnica, utilizando um paradigma de programacgao visual,
pois, assim, o estudante nao necessita manter o foco em
aprender a sintaxe da linguagem que esta sendo
utilizada (MALONEY et al., 2010).

Este diferencial é importante, tendo em vista que
0S erros sao comuns nessa fase do aprendizado e
acabam desencorajando esses estudantes (KELLEHER;
PAUSCH, 2005).

Este paradigma deixa a criacao do projeto livre de
erros sintaticos e permite que o usuario se concentre
somente na légica de programacao, pois ele ndo tem que
escrever codigo algum nem lidar com as peculiaridades
de cada linguagem (TANRIKULU; SCHAEFER, 2011).

O Scratch foi especialmente desenvolvido para um
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publico-alvo de criancas e jovens entre 8 e 16 anos. Por
isso, o software foi projetado de acordo com os
interesses desse publico e, principalmente, para aqueles
que ndo tiveram contato prévio com programacgao. Além
disso, € uma ferramenta muito acessivel, pois esta
disponivel em mais de 50 idiomas e € disponibilizada
gratuitamente no website (MALONEY et al., 2010).

No Scratch existem as seguintes ferramentas: o
palco, os atores, os roteiros, as fantasias e os sons.

O palco representa o cenario do projeto que pode
mudar conforme a interacao.

Os atores, também chamados de sprites, sao os
objetos interativos que atuam conforme o0s comandos
dados pelo usuario e possuem as fantasias, que sao
diferentes aparéncias de um mesmo objeto.

Os roteiros sao os blocos de instrugdes, separados
por categorias, como, por exemplo, movimento,
aparéncia e eventos. E, por fim, os sons, que sao
acionados por meio dos blocos de instrucdes.

Todas essas cinco ferramentas sdo personalizaveis,
ou seja, € possivel criar, importar ou editar as que ja
estdao disponiveis para o usuario por meio das areas de
edicdo presentes no préprio software. O layout do

software esta representado na Figura 3.1.
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Figura 3.1 - Interface do software Scratch
Fonte: Tela do Scratch captura pelos autores.

Observa-se na lateral esquerda da Figura 3.1 o
"palco", onde pode-se manipular e visualizar os
componentes visuais; na parte central as cores
agrupando semanticamente o0s comandos (blocos
coloridos de encaixe e as abas para mudanga dos menus
(roteiros/ comandos, fantasias e sons); e, na lateral
direita, a drea onde os blocos sdao combinados para criar
o cddigo do Scratch.

Para criar um cdédigo no Scratch, é necessario
arrastar os blocos de instrucdes para a area de comando
do sprite correspondente. Os blocos se encaixam

somente se apresentarem compatibilidade entre eles, ou
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seja, se houver uma estrutura logica, para, entao,
formar um algoritmo.

Para Voelcker, Fagundes e Sidel (2008), por meio
do Scratch é possivel aprender conceitos especificos de
programacao, tais como: “sequéncia, iteracao, condicao,
variaveis, execucao paralela, sincronia, interagcdao em
tempo real, logica booleana, numeros randomicos,
tratamento de evento e criacao de interfaces”.

Segundo Silva e Tavares (2012), construir projetos
no Scratch faz com que o estudante deixe de ser um
consumidor passivo e passe a ser construtor de seu
préprio conhecimento.

Sendo assim, por essas caracteristicas, podemos
concluir que o Scratch € uma ferramenta construcionista
(MALONEY et al., 2010).

Além da possibilidade de construir seu préprio
projeto, é possivel compartilha-lo no website (Figura 3.2)
do Scratch (www.scratch.mit.edu), receber feedback e
incentivo de outros usuadrios, acessar e aprender mais
com os projetos compartilhados, assim como remixar
projetos existentes (MALONEY et al., 2010).

O sistema do Scratch cria uma arvore de
remixagem, indicando a linha de origem e reconstrucao

dos aplicativos, garantindo a transparéncia da autoria.
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http://www.scratch.mit.edu/
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Boxes Rain
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Figura 3.2 - Interface do website Scratch.
Fonte: Tela do website do Scratch captura pelos autores.

1.3 Experiéncias no ensino

Em uma escola estadual de Belém - PA foi
elaborado por Sousa (2013) um curso de introducao ao
raciocinio légico e do desenvolvimento de algoritmos
tendo como publico-alvo os estudantes do ensino médio.
O curso foi ministrado por estudantes do Programa

Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) da
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graduacao em Licenciatura em Computacao da
Universidade Federal Rural da Amazénia (UFRA).

Os objetivos principais do curso foram propor a
colaboragao no processo de ensino e aprendizagem de
estudantes do curso de licenciatura e fazer que os
estudantes do ensino médio se aproximassem do ensino
superior. O curso teve carga horaria de total de 40 horas
e 28 estudantes puderam conclui-lo. Os resultados foram
satisfatorios, pois, além de comprovar ser possivel
ensinar algoritmos no ensino médio, foi possivel concluir
que o curso proporcionou, realmente, a proximidade com
0 ensino superior.

Realizou-se um estudo analogo ao anterior, no
Vale do Mamanguape da Paraiba, uma oficina de
programacao em Python proposta por Marques et al.,
(2011) a fim de atrair e aumentar o interesse para a
area de computacao dos estudantes do ensino médio
desta regidao. A oficina teve duracao de 16 horas e a
participacao de 16 estudantes. Por meio dos resultados
obtidos pode-se concluir que a oficina atingiu seu
proposito de aumentar o interesse dos estudantes pela
area de informatica e a maioria deles declarou que faria
algum curso na graduacao relacionado a essa area.

Outra intervengao interdisciplinar, mas agora por
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meio do Scratch, ocorreu em Divindpolis - MG, onde
Silva e Tavares (2012) utilizaram o computador como
desafiador de conflitos cognitivos. O objetivo principal
era vincular a linguagem de programacao Scratch e a
Literatura de Cordel. Essa experiéncia foi realizada com
estudantes do 5° ano do ensino fundamental da rede
publica municipal da cidade. Apds a intervencao, pode-se
observar que houve uma melhora no desempenho
I6gico-matematico e a ampliagao do letramento.

Este trabalho difere dos anteriores, pois Vvisa
avaliar o Scratch como uma proposta multidisciplinar
educacional e, também, avaliar a familiaridade que os
estudantes tiveram com a linguagem ao longo do curso,
levando em conta o contato prévio que cada um teve

com o computador.

2 Procedimentos

O método usado neste trabalho tem como
fundamento uma abordagem qualitativa, apesar de
possuir dados quantitativos, a respeito do curso de
Introducao ao Software Scratch.

Segundo Dalfovo, Lana e Silveira (2008), as
pesquisas que se denominam qualitativas ou

guantitativas sao caracterizadas por possuirem um
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problema especifico e adotarem a utilizacdo de
guestionarios e de entrevistas, diferindo apenas em
como os dados serdao interpretados. As pesquisas
guantitativas tém “a intencdao de garantir a precisao dos
trabalhos realizados, conduzindo a um resultado com
poucas chances de distorcdes”, e as pesquisas
gualitativas “ndo tém um significado preciso em
quaisquer das areas onde sejam utilizados [...] e
identificam-se com a observagao participante”
(DALFOVO; LANA; SILVEIRA, 2008, p. 7).

Este trabalho foi dividido entre as seguintes
etapas: montagem e aplicacao do curso de extensao
Introducao ao Software Scratch, incluindo a elaboracgao
dos questionarios, das atividades e do projeto final dados
em sala e a avaliacdo das atividades; e analise das

respostas obtidas nos questionarios.

2.1 Construcao e aplicacao do curso

O curso foi oferecido na Universidade Federal de
Alfenas (UNIFAL-MG), por meio do projeto Jovens
Talentos, com o professor Luiz Eduardo da Silva como
professor responsavel e os discentes Romario Borges,
bolsista do projeto, e Daniele de Almeida Dias, discentes

do curso de Ciéncia da Computagcao, como ministrantes.
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As inscricdes foram abertas a comunidade da cidade de
Alfenas, podendo ser efetuadas gratuitamente através do
Controle de Agdes de Extensao (CAEX) da UNIFAL-MG,

com limite de 25 vagas.

2.1.1 Participantes

Das 25 vagas ofertadas, todas foram requisitadas
até o fim das inscrigdes. Porém, no primeiro dia de aula,
compareceram apenas 18 estudantes. A faixa etaria
desses estudantes estad representada na Figura 3.3. Dos
18 estudantes presentes no primeiro dia de aula, 14
concluiram o curso (cerca de 78%). Entre os concluintes,
nove frequentam curso técnico ou superior e um é

professor universitario.

Faixa etaria

m 153 20 anos
m21a30anos
m 31 a3 40 anos

40 ou mais anos

Figura 3.3 - Faixa etaria dos estudantes
Fonte: Os autores
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2.1.2 Aulas e atividades

A carga horaria do curso foi de 15 horas, contando
com dez horas presenciais, distribuidas em trés dias
(Aula 1, Aula 2 e Aula 3), e cinco horas de atividades
extras. Durante o curso, prop6s-se a atuacao do
professor como facilitador do aprendizado. Além disso,
recursos didaticos foram utilizados para desenvolver as
capacidades de abstracdao, de raciocinio ldgico, de
resolucao de problemas e de autonomia cognitiva do
estudante.

No primeiro dia de aula, procurou-se contextualizar
o software, seu objetivo e suas propostas. Disponibilizou-
se 0 material complementar e ensinado como outros
recursos, como o préprio site da ferramenta e outros
sites relacionados, podem facilmente ser encontrados
pela Internet. Visando agregar valor ao conteudo
escolar, ao fim dessa introducao, apresentaram-se
alguns projetos feitos em Scratch que poderiam auxiliar
no aprendizado em sala de aula. Entdo, a etapa de
atividades praticas foi iniciada.

A primeira atividade pratica realizada na primeira
aula (Aula 1) esta representada nas Figura 3.4 e 3.5 e a
segunda atividade na Figura 3.6. Para familiarizar os

estudantes com o conceito de programagdo, esses
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exercicios foram resolvidos primeiramente na lousa por
meio de comandos em linguagem natural com a
participacao ativa dos estudantes e sem a intervencao
direta do professor.

Apds o pseudocddigo de cada exercicio ser escrito
na lousa, os estudantes tiveram que implementa-los em

linguagem Scratch.

Exercicio 1

* Imagine a cena:

Um gatinho estd andando todo pensativo pela rua, quando
alguém passa e o cumprimenta. Como ele é educado, responde o
cumprimento com “Olal”

Vamos pensar em como programar essa situacdo?

Figura 3.4 - Enunciado do exercicio 1 da Aula 1.
Fonte: Os autores

Primeiros passos

* Alinteragdo “cumprimentar o gatinho”sera representada pela tecla
wn,

a

’

* O gatinho estd pensando “Hmmm...”, enquanto ninguém o
cumprimenta;

1”

* Quando alguém o cumprimentar, ele diz “Ola!” durante 2 segundos.

Figura 3.5 - Consideragfes do exercicio 1 da Aula 1
Fonte: Os autores
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Exercicio 2

* Faga um programa que receba dois nimeros do usudrio e depois
mostre o resultado de sua subtracdo

Figura 3.6 - Enunciado do exercicio 2 da Aula 1.
Fonte: Os autores

Por fim, outra atividade (Figura 3.7) foi
implementada em forma de tutorial, ou seja, o professor
falou, passo a passo, os comandos necessarios para

construir um projeto mais elaborado.

EENRE @ Awuivov Editarv Dicas Sobre L+ XX
[-3 Aula 1 F . Roteiros Fantasias Sons
i
sl ememe N R
Jroartncia | controte
I som [ sensores

I caneta [ overadores
[ variaveis [ vis Biocos

I5)

X240 ¥ 180 4

Novo ator Q / é (o]

Figura 7 - Exercicio 3 da Aula 1.
Fonte: Os autores

185



Para esta atividade (Figura 3.7), utilizaram-se
varios conceitos de programacdo, como lagos de
repeticdo e condicionais. Além disso, gerou maior
familiaridade com o software, por exemplo, importando
sprites, fundos de tela e colisao/choque entre sprites.

A Aula 2 foi inteiramente pratica, uma vez que os
estudantes estavam familiarizados com a ferramenta,
viabilizando aumentar a dificuldade da atividade.

De inicio, os estudantes tiveram que montar uma
calculadora simples, utilizando 0s operadores
matematicos disponiveis na ferramenta e, por fim,

programaram o jogo PacMan (Figura 3.8)

Figura 3.8 - Palco do PacMan utilizado na Aula 2.
Fonte: Os autores

Parte de uma das possiveis implementagdes do

cédigo esta representada na Figura 3.8.
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ecpere ﬂ segundes

Sempre

mude direcic para escolha nimere entre n a a
b

sa direcio = entio
aponte para a dire-gin@graus
senao
e direcio = entao
aponte para a dire-;inmgraus
sSendo
se direcio = entao

aponte para a direcio m graus

aponte para a direcio QEDAS graus

-
repita até que tocando na cor

mova E) passos

aponte para a direga‘inmgraus

sendo
sa direcao : entio

aponte para a direga‘in@graus
sendo
sa direcio = E entio

aponte para a direcio QEDAS qraus

aponte para a direcio @ graus

¥
mova 9 passos

Figura 3.9 - Parte da implementagao do

PacMan utilizado na Aula 2.
Fonte: Os autores
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Ao fim da Aula 2, os professores apresentaram a
proposta do trabalho pratico final, na qual os estudantes,
em duplas ou individualmente, programaram projetos de
tema livre ou relacionados ao seu dia-a-dia.

O projeto final teve alguns requisitos obrigatdrios,
que podem ser vistos no Apéndice 3.A. Vale destacar que
a entrega de cada projeto foi, obrigatoriamente,
compartilhada no site do Scratch, para que outras
pessoas pudessem ter acesso.

Finalmente, na Aula 3, os estudantes tiveram que
apresentar para todos os colegas do curso seus projetos
finais. Para que houvesse maior estimulo entre os
estudantes, propbés-se uma competicdo, na qual eles
avaliaram todos os trabalhos em uma escala de zero a
cinco, durante as apresentacoes.

Concomitantemente, os professores observaram se
cada projeto obedeceu aos requisitos propostos e os
avaliaram conforme o cumprimento desses requisitos,
penalizando os trabalhos quando um requisito nao fosse
cumprido. As notas finais de cada projeto foram
formadas pela média entre a nota dada pelo professor e

das notas dadas pelos estudantes.
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2.1.3 Questionario Inicial e Final

Com o objetivo de confirmar a hipotese a respeito
do uso do Scratch como proposta multidisciplinar
educacional, foram elaborados dois questionarios, sendo
um aplicado no inicio e o outro, ao término do curso.

O questionario inicial (QI) avaliou o contato que os
estudantes haviam tido, até entdo, com o uso de
computadores e com programacao de computadores.

O questionario final (QF) abordou questdes sobre
usabilidade e sobre a viabilidade do emprego desse
software como ferramenta educacional. O QI e o QF

encontram-se nos Apéndices 3.B e 3.C respectivamente.

3 Resultados

Durante as aulas, por meio da observagao
participante dos professores e enquanto as atividades
propostas eram executadas, pode-se perceber que os
estudantes que conseguiam executar as atividades com
mais facilidade procuravam ajudar os demais estudantes
que obtiveram uma maior dificuldade. Todos trabalharam
em equipe a favor de resolver os problemas que surgiam
durante as atividades.

A cada atividade concluida, apesar do grau de

dificuldade ser maior, os estudantes mostraram-se
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bastante empolgados em resolver os problemas. A
proposta de programar o jogo PacMan se tornou a mais
motivadora entre todas as outras atividades, pois trata-
se de um jogo bastante popular, mesmo para as
geragdes mais novas.

Para estimar melhor o conhecimento dos
estudantes, foi aplicado, no primeiro dia de aula, um
questionario para avaliar o contato prévio com o
computador e com linguagens de programacao.

Além disso, mesmo que alguns estudantes nao
estivessem  familiarizados com  programacao de
computadores, procurou-se avaliar, por meio do
questionario, o pensamento légico de cada um por meio
de duas questdes, nas quais os estudantes deveriam
interpretar o pseudocédigo dado e, assim, encontrar a
solugcao entre as alternativas (Figura 3.31 e Figura 3.32
do Apéndice 3.B).

A partir das perguntas sobre a motivagdao com
relacdo ao curso (pergunta 5) e expectativas de
aprendizagem (pergunta 6), os estudantes puderam
expressar importantes informagdes que gerou um

panorama dos envolvidos (Quadro 3.3).
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Quadro 3.3 - Respostas das perguntas 5 e 6 (QI).

Part. | Pergunta 5 Pergunta 6

1 Ser independente quanto ao | Preparar material didatico.
programa.

2 Espero aprender a criar (eu | Minha motivacdo é poder
mesma) atividades ludicas que | adquirir conhecimentos que
poderao facilitar de alguma | poderei utilizar futuramente
forma o aprendizado dos meus | em minha profissao como
futuros estudantes, | professora e pedagoga e
principalmente aqueles que | assim propiciar uma maior
apresentarem uma maior | aprendizagem para meus
facilidade de aprendizagem por | estudantes.
meio da tecnologia.

3 Resposta nula. Conhecer novas
possibilidades para auxiliar
em minhas
pesquisas/estudos.

4 | Os mecanismos basicos, ou | Sera o "ponta-pé€" inicial
seja, uma base para | para o meu projeto de TCC.
futuramente ter como
aprofundar.

5 Elementos basicos que | Requisito do Mestrado em
satisfagam a demanda do | Historia Ibérica.

Curso.

6 A utilizar a ferramenta | Quero aprender a utilizar
Scratch. Mmais recursos como meios

educacionais.

7 Como manusear e como | Utilizar com os estudantes.
utilizar a ferramenta.

8 Uma nova linguagem para o | Aprendizado.
melhor aprendizado da
organizacao em programacao
orientada a objetos.

9 Conhecer a ferramenta e | Aprender novos meios de
aprender a utiliza-la. programacao

10 | Programacdo rapida e facil | Aprender usar uma nova
usando scratch. ferramenta de

programacao.

11 | Melhores técnicas de | Melhorar meu
programacao. desenvolvimento em

programacao e aprender
mais.
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12 | Melhores técnicas de | Melhorar e aprender sobre
programacao. novos meios de

programacao.

13 | Espero que eu adquira | Minha motivacdo é muito
conhecimentos sobre 0 | grande, espero que com
"Scratch" de forma facil e | esse curso, eu aprenda
simples. mais sobre programacgao e

sobre o "Scratch".

14 | Aprender mais sobre o Scratch | Pretendo cursar algo
e programacao. voltado a computagcdo e

programacao. Mas sei
pouca coisa, e ndo tenho
certeza se é realmente isso
que quero. Por isso, me
interessei em  participar
para aprender mais e,
quem sabe, continuar
programando.

15 | Espero sair daqui entendendo | A minha motivacdo é ter a
realmente o que é o "Scratch" | oportunidade que vocés nos
e melhorar a nossa ldgica de | concederam para que
programacao. possamos ampliar 0 nosso

conhecimento na area de
Informatica e aproveita-la
da melhor forma possivel.

16 | Adquirir conhecimentos na | Minha maior motivacdo é a
area de programacdo e | area de informatica. Me
aprender mais sobre as légicas | interesso muito pela
computacionais. Essa é uma | programagdo e por todo
area que eu gosto muito por | esse conteldo. Pretendo
iSso espero que esse curso me | aprender mais das logicas e
ajude ainda mais a ter certeza | adquirir conhecimentos
disso. mais profundos.

17 | Muitas coisas diferentes que | Aprender a programar e
nao conhego e que pretendo | fazer coisas diferentes que
aprender. nao sabia.

18 | Como desenvolver, programar, | Crescer profissionalmente e

e fazer animacoes.

ter uma boa carreira.

Part.: Participante
Fonte: Os autores
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O mesmo ocorreu no questionario final, porém,
perguntou-se sugestdoes de melhoria e quais aspectos
positivos os estudantes manteriam no curso (Quadro 3.4
no Apéndice E).

No Quadro 3, pode-se observar que algumas
pessoas disseram que a motivacdao em participar do
curso incluia a possibilidade de inserir o Scratch como
metodologia de ensino em seus papéis como
professores. Enquanto outros, gostariam de aprender a
programar ou aperfeicoar suas técnicas como
programadores.

No Quadro 3.4, a maioria dos estudantes
afirmaram estarem satisfeitos com o curso e, como
aspectos a serem melhorados, alguns estudantes
disseram que poderia aumentar a carga horaria, pois o

aproveitamento seria maior.

Quadro 3.4 - Respostas das perguntas 3 e 4 (QF).

Part. | Pergunta 3 Pergunta 4
1 Nada. Foi muito bom tudo que foi | Todos.
apresentado.

2 Quanto ao minicurso ndo percebo | Todos.
nada a ser acrescentado. Foi muito
bem ministrado.

3 Disponibilizar video-aulas. Todos adotados
pelos ministrantes.
4 Mais testes de desempenho. As aulas interativas
e otimas
explicagoes.
5 Acho que deveria ser mais longo, | Tudo em si. Gostei
pois em somente trés aulas pode-se | dos projetos
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explorar pouco do que o programa
tem a oferecer. Deveria ser um
curso mais longo.

elaborados em sala,
dos que tinham que
ser feitos em casa,
a didatica dos
professores. Gostei
bastante do curso,

eu adoraria mais
desses.

6 Sinceramente, gostei muito do | Explicacao, a
curso. Ndo sei bem o que poderia | assisténcia quando
melhorar, pois foi bem explicado. | se perde no
Poderia ter mais testes e trabalhos, | conteldo ou néo
mas esta 6timo. entende o que

aconteceu. Sem
enrolacdes, bem
pratico e eficiente.

7 O curso poderia aprofundar mais os | O curso tem um
conhecimentos na area de jogos no | 6timo horario, e
Scratch. Quanto ao resto foi | sendo uma vez por
maravilhoso. semana. Todos os

ministrantes sao
muito atenciosos e
inteligentes.

8 Uma nova tarefa de um programa | A organizacdo, a
que tivesse um bug e todos | vontade de
tentassem resolver. Assim, todos | trabalho, a
trabalhariam em prol de resolver | criatividade, etc.
esse bug. Quanto ao resto foi 6timo.

9 Na realidade, ndo acho que tenha | A dindmica da aula
gue melhorar nada, apesar de que o | é bastante
curso seja por um pequeno periodo | interessante e
de tempo, é um pouco complicado | sempre que
entender tudo o que se pede e | precisamos
conseguir acompanhar o raciocinio | sabemos que
dos professores. podemos contar

com a ajuda dos
professores durante
a aula e até mesmo
esclarecer duvidas
através do e-mail.

10 | Eu acho que nada, pois tudo o que | Horario. Educagdo

precisa ja estd excelente porque é
um_  bom  horario, professores

dos professores e a
paciéncia.
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educados, atenciosos e boa | Explicacao clara.
didatica.

11 | Uma avaliagdo pratica testando o | Toda a matéria foi
entendimento e criatividade de cada | explicada e passada
um em sala e um aumento na carga | de maneira pratica
horaria do curso. e eficaz.

12 | Nada vem em mente neste| Carga Horaria e
momento. didatica.

13 | Creio que nada. A didatica do

minicurso.

14 | O curso poderia ter sido aplicado | A dedicacdo e a
em mais dias, achei um curso muito | atencao dos
bom para ser aplicado em tdo | professores.
poucos dias.

Part.: Participante
Fonte: Os autores

Analisando as outras questdes, observou-se que

mais da metade dos respondentes usam o computador

desde a adolescéncia ou infancia (Figura 3.10).

Contato inicial com o computador

Figura 3.10 - Resultado da pergunta 1 (QI).

Fonte: Os autores.
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® Apds a faculdade
m Desde a adolescéncia
m Desde a faculdade

Desde a infancia




Observa-se na Figura 3.11 que a grande maioria
alegou ndao conhecer o Scratch até a divulgacao do
curso. Isso € um indicio que o Scratch ndo é muito
utilizado, tanto nas escolas quanto nas universidades.
Isso reforga nossa justificativa em buscar trabalhar o

Scratch com estudantes no Brasil.

Contato prévio com o Scratch

0% 0%

= Nunca usei e ndo conhecia até a
divulgacdo desse curso

= Nunca usei, mas ja conhecia

= Uso frequentemente

Usei algumas vezes

m Useiuma vez ou outra

Figura 3.11 - Resultado da pergunta 3 (QI).

Fonte: Os autores.

Com relagdo ao conhecimento prévio em alguma
linguagem de programacao, observa-se na Figura 3.12
os resultados dos respondentes, ressaltando-se que 39%
nunca programaram e 28% programaram algumas
vezes, 0 que NOS gera um panorama que a maior parte

dos respondentes nao tinham experiéncias prévias em
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qualquer tipo de programacao, demandando maior
atencao durante as atividades por seu primeiro contato.
Dessa forma, a importadncia de ter uma boa sequéncia

didatica aumenta.

Contato com programac¢ao de computadores

® Nunca programei e nem sei o
que é isso

= Nunca programei, mas sei o
que é programar

® Programei algumas vezes

1

Programo frequentemente

= Tentei programar uma vez ou
outra

Figura 3.12 - Resultado da pergunta 2 (QI).

Fonte: Os autores.

Com relacdo as questdes de ldgica, apresenta-se
na Figura 3.13 os resultados do exercicio 7 (Apéndice
3.B, Figura 3.28), no qual se apresenta uma grade com
um pseudocddigo!’ e pede-se que o estudante identifique
a posicdo da bola ao fim do cédigo, buscando-se verificar
se o estudante compreende a ideia do cddigo.

Observa-se que 78% das pessoas acertaram o

17circulo.movaParaCima(40);
circulo.movaParaCima(3);
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exercicio 7, sendo as demais respostas erradas,
indicando a dificuldade do estudante que pode advir de
compreender a ldgica que fundamentou o pseudocddigo

ou de abstracao espacial.

Exercicio 7

0% 0%

® linha: a, coluna:
m linha: b, coluna:
® linha: d, coluna:

linha: d, coluna:

LO B S e I e )R #) ]

m linha: b, coluna:

Figura 3.13 - Resultado do teste de légica da pergunta 7 no
guestionario inicial (QI).
Fonte: Os autores.

Sequencialmente, no exercicio 8 (Apéndice 3.B,
Figura 3.28), apresentou-se novamente um
pseudocddigo’®, incluindo uma condicional, ou seja, um
novo elemento que complexifica o cddigo e exige maior
raciocinio.
18repita(7)

seta.mova (1);
se(estd na borda)

gire.horario(90°);
fimRepita
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Observa-se (Figura 3.14) que 33% acertaram o
exercicio 8, as demais respostas estdo erradas. Percebe-
se que, quando comparado a questdao 7, houve muito
menos acertos, indicando claramente ser um tipo de
raciocinio que deveria ser desenvolvido durante as

atividades do curso com o Scratch.

Exercicio 8

m |inha: ¢, coluna: 3
® |inha: d, coluna: 2

linha: d, coluna: 3

linha: e, coluna: 3

11%

m |inha: e, coluna: 4
33%

Figura 3.14 - Resultado do segundo teste de ldogica da pergunta 8
no questionario inicial (QI).
Fonte: Os autores.

Para compreender a relagcao entre o perfil do
respondente, com relacdo ao conhecimento prévio de
programacdo, com as respostas aos exercicios 7 e 8,
construiram-se os graficos das Figuras 3.15 e 3.16.

Para o exercicio 7, hd uma distribuicdo com relacdo

aos acertos entre as pessoas que programavam ou, pelo
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menos, sabiam o que era, havendo a maior taxa de erros

com quem nunca programou ou sequer sabia o que era.

Acertos do exercicio 7

120%

100% 100%
100%
80%
80%
60%
60% 50%
40%
20%
0%
Nunca programei e Nunca programei, Tentei programar Programeialgumas Programo

nem sei o que é mas sei o que €  uma vez ou outra vezes frequentemente
isso programar

Figura 3.15 - Relacdo entre os acertos do exercicio 7 com a
frequéncia de programacao de cada estudante.
Fonte: Os autores.

Quando observa-se o0s resultados de acertos ao
exercicio 8, o qual tinha maior complexidade e
dificuldade, trazendo elementos de condicional,
comumente utilizadas em programacao. Neste caso, ha
uma diferenca evidente entre quem programava
frequentemente e quem nao programava.

Apesar do raciocinio logico das condicionais ser
algo do dia a dia das pessoas, raramente elas
sistematizam ou procedimentalizam tais acdes, assim,
quando se depararam com um problema deste tipo,

tiveram maior dificuldade.
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Acertos do exercicio 8
120%
100%
100%

80%

60% 50%

40% 33%
20%

20%
m B .

0%
Nunca Nunca Tentei Programei Programo
programeie  programei, mas programaruma algumasvezes frequentemente
nem sei o que é seioque é vez ou outra
isso programar

Figura 3.16 - Relacdo entre os acertos do exercicio 8 com a
frequéncia de programacdo de cada estudante
Fonte: Os autores.

Durante o curso, abordaram-se alguns conceitos
de programacao, tais como: constantes, condicionais,
fungbes, procedimentos e tipos primitivos. Para
identificar os conhecimentos prévios sobre estes,
avaliou-se a autopercepcao sobre os conhecimentos
destes conceitos (Figura 3.17).

Identificou-se que, de modo geral, a maior parte
nao tinha conhecimentos sobre estes conceitos, sendo
que 27% nao tinha familiarizacdo com nenhum deles, o
que reforcou a necessidade de se trabalhar esses

durante o curso.
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Familiaridade com conceitos de programacao

® Constantes

= Desvios condicionais
Funcdes e procedimentos
7%

Lacos de repeticdo

® N3o estou familiarizado com
22% conceitos de programacdo

= Tipos primitivos
m Varidveis
Figura 3.17 - Resultado da pergunta 4 (QI).

Fonte: Os autores.

Abordou-se no exercicio 8 dois desses conceitos:
laco de repeticao e desvio condicional. Na Figura 3.18,
apresenta-se a relagdao entre os estudantes que
acertaram esse exercicio e os que disseram estar
familiarizados com esses conceitos, ou seja, dos
estudantes que acertaram quais sabiam o que eram
desvios condicionais e quais sabiam o0 que eram lagos de
repeticao.

Destaca-se que 67% dos estudantes que disseram
conhecer os conceitos de desvios condicionais acertaram
o exercicio 8, 33% que conheciam sobre lagos de
repeticao e outros 33% nao estavam familiarizados com

nenhum desses dois conceitos e acertaram a questao.
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Acertos e conceitos de programacao
80%
0% 67%
60%
50%
40% 33% 33%
30%
20%

10%

0%
Desvios condicionais Lacos de repeticdo Nenhum conceito

Figura 3.18 - Relagdo entre os acertos do exercicio 8 com a
familiaridade dos conceitos de programacao
Fonte: Os autores.

A relacao entre os estudantes que erraram esse
exercicio, mas, mesmo assim, disseram estar
familiarizados com esse conceito, estad representada na
Figura 3.19.

Ressalta-se que 42% dos estudantes que erraram
essa questao disseram estar familiarizados com lagos de
repeticao e nenhum estudante desse grupo disse estar

familiarizado com desvios condicionais.
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Erros e conceitos de programagao

45% 42%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%

5%
0%

0%
Desvios condicionais Lacos de repeticdo

Figura 3.19 - Relagdo entre os erros do exercicio 8 com a
familiaridade dos conceitos de programacao
Fonte: Os autores.

A fim de ponderar sobre o curso e avaliar se os
estudantes tiveram afinidade ou nao com o Scratch,
aplicou-se o questionario final (Apéndice 2C).

Identificou-se que cerca de 57% dos estudantes
disseram que o curso alcangou as expectativas (Figura
3.20).

Nenhum estudante avaliou as atividades com
aspectos negativos, sendo que a maioria classificou,
entre outras alternativas, as atividades como sendo

interessantes (Figura 3.21).
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Avaliacdo das expectativas alcancadas sobre o
curso

0% 0%

® Alcancou além das minhas
expectativas

m Alcancou em partes as minhas
expectativas

® Alcancou minhas expectativas

= Alcancou pouco as minhas
expectativas

m N3o alcangou em nada as
minhas expetativas

7%

Figura 3.20 - Resultado da pergunta 1 (QF).
Fonte: Os autores.

Classificagdo das atividades realizadas em sala

Pouco pedagogicas

Um pouco complicadas
Pouco interessantes
Contetdo Ineficiente
Desinteressantes

Nao pedagdgicas

o © o © o o o

Complicadas de entender
Contetido Eficiente I 50%
Interessantes I 799,
Pedagdgicas NN 13%
De facil entendimento TN 647

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90%

Figura 3.21 - Resultado da pergunta 2 (QF).
Fonte: Os autores.
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Quase todos os estudantes disseram estarem aptos
a utilizar todos os conceitos do Scratch (Figura 3.22).
Com destaque aos blocos, que sao a parte fundamental
da ferramenta, todos os estudantes disseram

compreendé-los e saber utiliza-los.

Capacitacdo para utilizar recursos do Scratch

Construir projetos I 93%
Operadores|dgicos NI 78%
Varigveis II—— 85%
Conceitos de programacdo I 85%
Efeitos visuais e sonoros I 35%
Sensores I 85%
Trajes I 93%,
Blocos I 100%
Sprites e palco I 93%

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
Figura 3.22 - Resultado da pergunta 5 (QF).
Fonte: Os autores.

Destaca-se que cerca de 80% disseram que o
curso foi fundamental para a aprendizagem e melhora
desses conhecimentos (Figura 3.23) e, a mesma
quantidade, acredita que o Scratch pode melhorar o
entendimento sobre programacao (Figura 3.25),
reforcando a importancia deste curso ou outros que

trabalhem os principios da programacdo de forma ludica.
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Scratch auxiliou no entendimento de légica de
programacao

® Sim. Além de clarear algumas dlvidas que
tinha sobre légica de programac3o.

m Sim. Melhorou minha visdo como
programador.

= Foi indiferente.

= Pelo pouco tempo que utilizei, ndo senti
diferenga. Mas, talvez, com um uso mais
frequente, eu sinta alguma melhora.

Figura 3.23 - Resultado da pergunta 8 (QF).
Fonte: Os autores.

Scratch para proporcionar maior entendimento
sobre conceitos de programacao

® Sim

m Nao

Figura 3.24 - Resultado da pergunta 7 (QF).
Fonte: Os autores.
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Apresenta-se na Figura 3.25 as caracteristicas de
uso do Scratch apresentadas pelos participantes do
curso, as quais indicaram a ferramenta como de facil
acesso, divertida e simples de wusar, com facil

aprendizagem da mesma.
Caracteristicas do Scratch

Lidica (divertida) NG  64%
simples I 71%
De facil entendimento [N 1%
De fécil acesso | 79%
o= === EPS
Nenhuma das alternativas [l 7%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Figura 3.25 - Resultado da pergunta 9 (QF).
Fonte: Os autores.

Na Figura 3.26, observa-se que 36% dos
participantes pretendem manter o uso do Scratch em
seu cotidiano e 50% as vezes.

Somente 14% disseram nao pretender utilizar o
Scratch futuramente. Isso indica uma boa aderéncia a
ferramenta, com indicacao de aplicabilidade desta em

outros contextos.
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Uso do Scratch futuramente

= Pretendo incluir o Scratch na
minha rotina e utiliza-lo
sempre.

= Pretendo utilizar as vezes.

= Ndo pretendo utilizar o
Scratch futuramente.

Figura 3.26 - Resultado da pergunta 10 (QF).
Fonte: Os autores.

Entre os participantes do ensino médio, 100%
afirmou que o curso de Introdugao ao Software Scratch
podera auxilid-los a escolher um curso superior na area
de tecnologia (Resultado a questdo “O curso como
auxiliar na escolha de um curso universitario”), uma vez
gue deu uma visdo prévia do que seria programar um
aplicativo.

Entre os estudantes ligados a educacao superior,
80% acreditam que o Scratch tem o potencial para ser
utilizado em sala de aula (Questao 12, Apéndice 3.C) e
60% acreditam que a ferramenta tem todos os recursos

necessario para construir projetos educativos (Questao
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13, Apéndice 3.C).

Esses resultados nos ddo indicios que essa
ferramenta poderia ser usada como ferramenta de
autoria em salas de aula, seja pela facilidade de uso,
pela motivacao de construcao de aplicativos proprios,

facilidade de aprendizagem etc.

4 Consideracoes finais

Por meio desse trabalho, pode-se observar que o
uso do Scratch pode ser um grande aliado na educacao,
pois, além de ser uma importante ferramenta para a
construcao ludica de aplicativos, pode proporcionar uma
otima estratégia de ensino-aprendizagem. Da construcao
de projetos até a logica de programacdo, o Scratch
permite  inUmeros  beneficios, tanto para o
desenvolvimento intelectual quanto para o]
desenvolvimento pessoal.

Ha indicios de que o curso cumpriu seus objetivos,
pois pode aproximar os estudantes da area de
tecnologia, ensina-los sobre logica e conceitos de
programacdao e, também, capacitd-los a serem
independentes frente ao Scratch. Os estudantes
classificaram a ferramenta como intuitiva e de facil

entendimento.
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O curso e as atividades propostas foram bem-
aceitas, porém, entre as sugestdes dadas no
questionario final, alguns estudantes disseram que a
carga horaria deveria ser maior para que o ensino do
Scratch fosse melhor aproveitado.

Além disso, os estudantes aprovaram a
metodologia em que o conteludo e as atividades foram
abordados, que foram por meio do professor como um
facilitador no processo de aprendizagem e ndao como um
transmissor de conhecimentos.

Por fim, por meio da revisao bibliografica, foi
possivel fundamentar que o Scratch e o ensino de
programacgao sao capazes de aumentar a concentracao,
a autonomia e o desenvolvimento cognitivo dos
estudantes, o que foi corroborado com os resultados
obtidos nessa pesquisa.

Tem-se indicios que o Scratch tem potencial para
se tornar um diferencial na educagao nas escolas,
formando individuos autébnomos, proativos e com boa

relacao interpessoal.
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Capitulo 4. InMapMoodle: ferramenta para
moderacdo de foruns

Raphael Biavati
Gabriel Gerber Hornink

O crescimento pela demanda de ferramentas para auxilio em
ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) tem sido
constante, disponibilizando assim abordagens interessantes
para a ampliacdo de técnicas de desenvolvimento e estudo.
Com o avanco das novas formas de educacdo a distancia, os
ambientes virtuais passaram a ser cada vez mais utilizados,
de modo a permitir uma maior interacdo do estudante com
outros estudantes e formadores. A possibilidade de aliar uma
ferramenta que traga mais interagdo em um ambiente como
esse, garante que a linha de pesquisa possa ser cada vez mais
ampla e necessaria. O foco do presente trabalho é apresentar
principios de desenvolvimento e caracteristicas funcionais da
ferramenta inMapMoodle©, desenvolvida no CEAD em
parceria com o LP&D, que disponibiliza grafos direcionais das
interagdes ocorridas nos foruns, de modo que os resultados
exibidos pela ferramenta possam servir como parametros para
demonstrar a participacao dos usuarios em féruns, auxiliando
na moderagdao pelos professores e tutores e sirva como
incentivo em futuros trabalhos na area de pesquisa.
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1 Introducao

A area de educacao a distancia (EAD) tem ganhado
cada vez mais reconhecimento e importancia. A
exceléncia em garantir maior interatividade ao estudante
se torna algo indispensavel, de modo que a necessidade
pelo aprimoramento e desenvolvimento de ferramentas
para 0s ambientes virtuais de aprendizagem tem
crescido de maneira significativa.

Segundo Behar et al., (2004), o ambiente virtual
de aprendizagem é um espaco, formado por usuarios e
objetos de estudos, que permite interacdes e formas de
comunicagao por meio de uma plataforma.

O ensino por meio da utilizacao de ambientes
virtuais possibilita propor atividades interativas e
significativas ao estudante. Para Santos (2003), nao
basta apenas criar um site e disponibiliza-lo na internet,
0O mesmo precisa ser totalmente interativo e a
interatividade com o conteddo publicado e com os
préprios € o que faz com quem um site se constitua um
AVA com maior potencial educacional.

Segundo Moore (2007), existem trés tipos de
interacdo em EAD: estudante-conteldo, estudante-

professor e estudante-estudante. O primeiro tipo se
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desenvolve em formas de textos, imagens, videos, entre
outros. Dessa maneira, é possivel avaliar a interacao do
estudante com o conteudo publicado e com a tecnologia
usada.

O segundo tipo tem como objetivo destacar o papel
do professor em motivar e direcionar o estudante ao
aprendizado da maneira mais facil, possibilitando
abertura para estimular o interesse nos conteludos e na
disciplina como um todo. O terceiro e ultimo envolve a
colaboracao entre os estudantes, envolvendo assim a
possibilidade de trabalho em equipe e colaboragao.

Ressalta-se que nos cursos online ha outros papéis
que ampliam as possibilidades de interagcao, como tutor
presencial, tutor a distancia, monitores, entre outros.

Destaca-se também que se entende que a
interagdo com os conteddos e demais midias é uma
interacao mediada por artefatos culturais com outros
sujeitos, ou seja, “agentes - agindo - com - ferramentas
- culturais” (GIORDAN, 2008).

A partir do foco nas interacdes entre estudante-
professor, estudante-estudante e outros sujeitos, a
principal proposta desse capitulo é apresentar principios
de desenvolvimento e caracteristicas funcionais da

ferramenta inMapMoodle©, desenvolvida em sua
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primeira versao por Ferraz et al., (2012) e segunda
versao por Ferraz et al., (2016), que possibilita mapear
essas interacdes pela troca de mensagens em féruns da
plataforma Moodle e exibi-las por meio da cartografia
digital, sendo mais  conhecida no ambiente
computacional como grafos direcionais.

Os grafos direcionais sao amplamente utilizados
para demonstrar problemas reais em diversas areas, o
grafo ndo sé ajuda na demonstracao de interagdes como
também apresenta uma melhor visualizacao do problema
através de um conjunto de pontos ligados por retas,
sejam elas direcionais ou nao.

Apresenta-se neste texto as caracteristicas
funcionais da ferramenta inMapMoodle©, sua avaliagao,
além dos principios de desenvolvimento de blocos
Moodle, possibilitando a compreensao da construcao
desta ferramenta, seja para seu uso ou mesmo para

novos desenvolvimentos de blocos para o Moodle.

2 Ambientes virtuais de aprendizagem

O avanco no desenvolvimento das tecnologias
digitais esta impulsionando a maneira de ensinar e
aprender. Dentre essas tecnologias, os Ambientes

Virtuais de Aprendizagem (AVAs) estao sendo cada vez
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mais utilizados como uma ferramenta para atender a
demanda da area educacional, pois além de permitir
interatividade com o conteldo, possui ferramentas que
viabilizam a colaboragao online, convergindo diversas
ferramentas em um Unico ambiente.

O Ministério da Educacao conceitua AVAs como:

[...] programas que permitem o armazenamento, a
administracdo e a disponibilizacdo de contelddos no
formato web. Dentre esses, destacam-se: aulas
virtuais, objetos de aprendizagem, simuladores,
foruns, salas de bate-papo, conexGes a materiais
externos, atividades interativas, tarefas virtuais
(webquest), modeladores, animagdes, textos
colaborativos (wiki) (BRASIL, 2007, p. 11).

Os beneficios de um AVA com relagdo ao uso no
processo de ensino-aprendizagem depende de varios
fatores, tais como: o envolvimento do estudante,
materiais  vinculados, design, proposta didatica,
infraestrutura necessaria para que essa plataforma
permaneca online, de professores e tutores bem
capacitados e, ndao muito menos de ferramentas e
recursos tecnoldgicos utilizados para melhor a interacao
entre estudante (alta navegabilidade e usabilidade),
professor e conteudo.

Destaca-se também que, além dos fatores
expostos, que os AVAs devem possibilitar a visao global

das atividades desenvolvidas pelos estudantes,
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fornecendo instrumentos para visualizacdo de métricas
para acompanhamento e direcionamento da moderacao,
isso sem desqualificar os aspectos qualitativos envolvidos
nos processos de ensino aprendizagem que sao de
extrema importancia para o acompanhamento das
atividades online Apresenta-se a seguir os dois AVAs

abertos mais usados no Brasil.

2.1 Moodle

O Moodle é um software livre para gerenciamento
de cursos destinado a auxiliar educadores na
implantacao de «cursos em um ambiente virtual
(TEODORO; ROCHA, 2007).

A plataforma Moodle originalmente refere-se as
iniciais de Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment. Foi criada por Martin Dougiamas na Curtin
na University of Technology (Australia), em 2001, com
base no construtivismo social, ou seja, foi desenhada e
desenvolvida com base em contextos politicos e sociais
(MOODLE, 2018).

Atualmente é desenvolvido de maneira
colaborativa, por uma comunidade virtual, que geram
versoes constantes e atualizadas do sistema, trazendo

melhorias e ajuste de erros os quais sao postados no
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sitio http://www.moodle.org.

O Moodle possui uma estrutura modular, uma
comunidade ampla de desenvolvedores, grande
quantidade de documentacao, disponibilidade,
escalabilidade, facilidade de uso, interoperabilidade,
estabilidade e seguranca.

O software foi desenvolvido na linguagem PHP e
pode ser executado em diversos ambientes operacionais
desde que 0 mesmo possua a capacidade de interpretar
a linguagem na qual o software foi desenvolvido.

Apresenta-se na Figura 4.1 um exemplo de tela
inicial de um curso no Moodle (versao 3.5), a qual foi
organizada em semanas, sendo estas dispostas em abas
clicaveis, por meio do bloco Tabs.

Na lateral esquerda se observa o menu principal, o
qual pode ser oculto clicando no icone superior esquerdo,
de tal forma que a tela principal de trabalho pode ser
ampliada para melhorar a usabilidade/visibilidade do
sistema.

Por meio do menu € possivel navegar pelas
semanas do curso, assim como acessar as notas,
competéncias, cronograma, aém das funcdes

administrativas.
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sort 18 Pensando em Cddigos: Scratch 2018 B -
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Competéncias
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Boas vindas m 2°Semana || 3" Semana || 4*Semana || 5*Semana | Projeto Final

Pagina inicial do site
12 Semana

Calendério 02 a 8 de Abril - Scratch

Programas em Scratch sio chamados de scripts, estes séo criados arrastando e
Arquivos privados soltando blocos que representam os componentes do programa, de modo ItuUtivo,

permitindo o uso de imagens, animagdes e sans, sem exigir conhecimentos
Learner Dashboard aprofundados.
Instructor Dashboard Vocé podera desenvolver anil bes, jogos ou sil es, sende que durante o

processo de criagéo, vocés enfrentaréio diversos desafios enfrentados pelos profissionais da computagao.

Competency Dashboard

Introdugao
Meus cursos
= Leia & siga as orientagBes (1S)
Administragdo do site @ | AULA 01 - Apresentagdo do Scratch

ﬁ 1.1 - Apostila de Scratch

1.3 Avaliagéo - Questiendrio sobre o video 01

7 Disponivel se: A atividade AULA 01 - Apresentacdo do Scratch esteja marcada como
concluida

Vocés deverdo assistir o video acima para responder esta questio

Figura 4.1 - Pagina inicial de um curso no Moodle.
Fonte: os autores

2.2 TelEduc

O TelEduc € um ambiente semelhante ao Moodle e
com a mesma finalidade de criagao e administracao de
cursos de maneira online. E um software livre,
desenvolvido na Universidade Estadual de Campinas
(Unicamp), por pesquisadores do Nucleo de Informatica
Aplicada a Educacdo (Nied), inicialmente em 1997, sendo
que foi aberto para comunidade em 2001, desta forma,
sua criacao e uso antecede ao Moodle.

A plataforma foi desenvolvida com o intuito de

formar professores para a area educativa, baseado na
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metodologia de formacao contextualizada desenvolvida
na Unicamp (GABARDO et al., 2010).

Segundo Simodes e Lindernann (2007), as
linguagens utilizadas para a sua criagao sao PHP para
praticamente todas as paginas, Perl para ferramentas de
bate-papo e Java na ferramenta Intermap. Destaca-se o
Intermap pela similaridade com as fungdes do
inMapMoodle®©.

Projeto ensino FAPESP/PETROBRAS

- 1
Visio de Formador Agenda - 2010 usca | fiudd
Viséo de Aluno
Estrutura do Ambiente Agendas Anteriores Editar Agendas
Dinamica do Curso
# Agenda Ribeirdo

“7e Cei 0 el
Material de Apoio na Escola \ ¥ - 4 s .
Perguntas Frequentes 21 iLB, E wv ot e NS

Parada Obrigatdria

# Mural : inlo: 5
rél:mm de Discussdo e _FAPESP @cmp 9 Petrecie AMBIENTAL L] PETROBRAS l_. ,Fﬂ
Bate-Papo e

e Hoje| [0 B novembro de 2009 ~ @lmprimir Semana  Més

Grupos
PenE:l e ter qua o S8 séh

Didrio de Bordo

Portidlio 0750 4% Aula Form, 1a:00 Reunifo grup

Acessos

Intermap

Configurar

Administragado 2 g 4 5 B 7
Suporte 0700 4° Campo do 1500 Reunifo grup

Sair

Figura 4.2 - Pagina exemplo de um curso no TelEduc.
Fonte: HORNINK, 2010.

3 Comparativo entre as plataformas

Além dos ambientes Moodle e TelEduc ha outros
ambientes usados para o ensino a distancia, de cddigo
aberto e fechado, mas que serao apresentados de
maneira superficial no comparativo, tendo em vista que
o foco do presente trabalho é apresentar a ferramenta

inMapMoodle© desenvolvida unicamente para o
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ambiente Moodle, além disso, demonstrar a ferramenta
InterMap do ambiente TelEduc.

Segundo Gabardo et al., (2010), cada tipo de
ambiente virtual de aprendizagem de ensino segue
padroes para o seu desenvolvimento distinto,
apresentando caracteristicas os que tornam mais
adequado para cada situacdao de ensino-aprendizagem,
seja ela em cursos online ou nos modelos hibridos, como
por exemplo o Amadeus, que é um sistema de gestao de
aprendizagem de segunda geracao, baseado no conceito
de blended learning. Ou seja, a palavra blended refere-
se a algo misto e nesse caso a um sistema onde a maior
parte do conteddo é transmitido em curso a distancia,
entretanto inclui a parte presencial.

Apresenta-se na Tabela 4.1 um comparativo entre
as principais ambientes virtuais de aprendizagem
(AulaNet, TelEduc, AmCorA, LEDS, MC2, WebCT,
Moodle), levando em conta os servicos disponiveis em
cada uma delas. Os servicos sao separados em trés
categorias: comunicagao, coordenagao e cooperagao.

O Moodle se destaca com o maior numero de
servicos disponiveis, ressaltando as ferramentas para
cooperacao entre/ com os estudantes, como o sistema

de revisdo por pares e glossario.
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Tabela 4.1 - Comparativo entre as plataformas.
Fonte: ALMEIDA; SIEBRA, 2007

Apresenta-se na Tabela 4.2 os requisitos minimos para

a instalacdo e configuragao das plataformas Moodle e TelEduc.

Tabela 4.2 - Requisitos necessarios para instalacdo de cada AVA.

AVA Tecnologias utilizadas
TelBduc Softwre livre ¢ de codigo aberto, Sistema Operacional Linux, Linguagem PHP
Servidor Web Apache, Banco de Dados MySql
Softwre livre e de cddigo aberto, Multiplataforma, Linguagem php, Servidor
Moodle Web Apache (ideal), mas trabalha com qualguer outro que suporte php, Banco

de Dados MySql, Postgre

Fonte: PEREIRA et al., 2008

225



4 Foruns

Férum de discussdao é uma ferramenta destinada a
promover troca de mensagens abordando um tema ou
uma questdao especifica. Portanto, o forum &
simplesmente um lugar de interagao entre estudantes e
professores que permite a participacao de todos
envolvidos em um processo de aprendizagem sobre
determinado assunto, promovendo assim discussoes e
argumentacdes como base para a colaboragao entre
todos participantes de um determinado curso.

Segundo Silva (2006), esse tipo de ferramenta
potencializa a aprendizagem colaborativa. Basicamente
os féruns sdo divididos por assuntos ou topicos e as
mensagens ordenadas conforme a ordem de debate.

Partindo do principio do féorum na plataforma
Moodle, ela pode ser considerada uma ferramenta
poderosa de comunicacdo entre os usuarios. Ela é
basicamente um quadro de mensagens que estudantes e
professores postam mensagens entre os grupos e que
permite de maneira muito simples acompanhar o
andamento das discussoes.

O férum por si s6 permite um tipo de comunicacao
assincrona, ou seja, ele ndo estabelece que o

participante necessite ficar online durante todo o periodo
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de discussao, mas sim que cada participante manifeste
sua opinidao, acompanhe a discussao e elabore debates
ao longo da mesma. Isso passa a permitir que as
pessoas possam se manifestar com mais precisao e
clareza.

Segundo Hornink (2010), o féorum é um importante
meio mediacional nos processos de comunicagao online e
a complexidade de organizacao dos mesmos, exige uma
andlise mais detalhada com relacdo as distintas
interacdes, troca de mensagens de forma cronoldgica,
integracao entre tépicos e participantes, entre outros. A
criacao de uma ferramenta que possibilite minimizar a
complexidade e que torne as informagbes mais
facilmente de serem visualizadas serviu como auxilio no
desenvolvimento deste trabalho.

As discussbes e as trocas de ideias podem ser
pontos importantes em determinados cursos e 0 modo
como mensurar isso quando a troca de mensagens é em
grande quantidade pode ser complicado e muita das
vezes exaustivo.

Surge entdao o conceito de cartografia e
consequentemente a geragao de mapa das discussdes na
forma de grafos de interacao (HORNINK, 2010). Deste

propdsito surgiu o desenvolvimento da ferramenta
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inMapMoodle®© (versao 1: FERRAZ et al, 2012; versao 2:
FERRAZ et al, 2016) apresentada neste trabalho, que de
modo mais facil e interessante permite que o professor
ou moderador do curso possa visualizar todas as
interacbes entre os usuarios em determinado férum,
entre determinadas datas, etc.

Conseguir a participagcdo de estudantes em
determinados foruns pode ser um desafio, de modo que
uma ferramenta que possa mensurar a participagao e
atribuir isso como um retorno ao professor e/ou tutor,
acaba sendo muito eficiente.

Porém, o mais importante em determinados
aspectos seria além de mensurar a quantidade de
mensagens dos estudantes, também atribuir a qualidade
delas. Essa e outras caracteristicas serdo aprimoradas
em futuros trabalhos e melhorias no desenvolvimento da

ferramenta inMapMoodle®©.

5 Grafos e suas aplicacoes computacionais

Grafos € um objeto de estudo da Teoria dos Grafos
representado por um conjunto de pontos ligados por
retas. As retas podem ser direcionadas ou nao,
dependendo do tipo da aplicagao desenvolvida (THOMAS,
2000).
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Os grafos sao objetos interessantes para
representar problemas reais de modo a garantir que os
algoritmos especificos consigam realizar problemas nao
solucionaveis pela mente humana. Além disso, acaba se
tornando uma ferramenta poderosa de visualizacao
(THOMAS, 2000).

Segundo Thomas (2000), o grafo é uma
representacdo grafica das relacbes existentes entre

elementos de dados.

5.1 Aplicagcoes computacionais

A Teoria dos grafos é amplamente utilizada na area
computacional, sendo que os algoritmos conhecidos em
grafos sdao de extrema importancia para as principais
aplicagbes computacionais conhecidas atualmente
(CORMEN et al., 2001).

Entre as aplicagOes estao:

1. Anadlise de redes sociais: amplamente utilizado
devido a sua capacidade de representacao. Esse tipo de
analise permite, por exemplo, a sugestdao de amizade
(Figura 4.2), tal como muitas redes sociais tém adotado

atualmente.
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Figura 4.3 - Exemplo de grafo social.
Fonte: Os autores

2. Google Maps: permite a representacao de
localidades, assim como tracar caminhos entre um local
de origem e um de destino (Figura 4.2). Isso permite
tracar rota com tempo e distadncia, além de permitir
representar isso de uma maneira simples de visualizar.
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Figura 4.4 - Exemplo de rota no Google Maps.
Fonte: Tela capturada do Google Maps.
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3. InterMap: Segundo Rocha et al., (2002), esta
ferramenta foi criada para que o participante pudesse
aprender sobre o histérico de discussoes e a relacao dos
participantes em um determinado curso. O InterMap
exibe interacbes nas ferramentas de Correio, féruns e

bate-papos e é gerado a partir de um Applet Java.

Intermap - Correio - Mapa de Interagio

® Todos os paricipantes do curso

o _ v| Exibir separadamente mensagens enviadas para todos os participantes
Participantes que enviaram ou receberam mensagens

Grafo Simples | Grafo Polar

T|a
. “' Sm Tat

\ RiS ,;au Deb dncRDb...
Fla 1
Cam

Gab
otl... Wa” - Car.

And...
and.. ,__Jor..//
Al Fer.

Joh..  PeL.
/

Lea..

Iniciar/Parar auto-ajuste

Legenda: [J-Formador [J-Alune [ - Colaborador

Figura 4.5 - Pagina exemplo do InterMap.
Fonte: TELEDUC, 2018.
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5 A Ferramenta inMapMoodle

A ferramenta inMapMoodle© (FERRAZ et al, 2012),
versao 1, foi desenvolvida no CEAD, em parceria com o
Laboratério de Pesquisa e Desenvolvimento (LP&D ), com
0 intuito de ser uma ferramenta gratuita para a
comunidade do software livre Moodle e com a finalidade
de demonstrar as interacdes entre os participantes dos
féoruns de qualquer disciplina de um determinado curso.

A segunda versao (FERRAZ et al., 2016) foi
resultado de melhorias advindas da avaliagao de
usabilidade da primeira versao, incluindo filtro de grupos
e corregoes nos percentuais das legendas.

A ferramenta inMapMoodle se baseia na ferramenta
InterMap, no que diz respeito a ser uma ferramenta para
criar grafos dos féruns, entretanto, difere pela
plataforma de aplicagcao (Moodle) e pelas funcionalidades
de direcionalidade (grafos direcionais) e pelo uso de
legendas de cores para as quantidades de mensagens
por participante.

Apresenta-se nas Figuras 4.6 e 4.7 dados
estatisticos que ressaltam a utilizacdo da plataforma
Moodle mundialmente, justificando o desenvolvimento do

inMapMoodle para esta plataforma.
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Registered sites

Countries

Courses 15,223,607
Users 131,943,212
Enrolments 548,363,291
Forum posts 265,217,479
Resources 136,924,729
Quiz questions 788,886,849

Figura 4.6 - Estatisticas do Moodle - 2018
Fonte : Moodle Stats 2018

Country Registrations
Estados Unidos da América 10,053
Espanha 8,353
Mexico 5,947
Brasil 5,149
Reino Unido da Gra-Bretanha e da Ifanda 3,504
do Norte

Alemanha, Replblica Federal da 3,098
Italia 2,996
Colémbia 2,888
Russia (Federagio Russa) 2,542
india 2,164

Top 10 from registered sites in 232 countries

Figura 4.7 - Paises lideres no uso da plataforma Moodle - 2018
Fonte : Moodle Stats 2018
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5.1 Desenvolvimento
Para o desenvolvimento dos requisitos levantados,

fez-se necessario a utilizacdo das tecnologias a seguir.

i. PHP

E uma linguagem interpretada capaz de gerar
conteldo dindmico na web. A escolha da linguagem esta
relacionada a sua similaridade com relagao ao Moodle e

também pela portabilidade, velocidade e simplicidade.

ii. JavaScript

a. Dracula Graph Library

Para gerar a cartografia das interacgoes, foi utilizada
uma biblioteca javascript. Basicamente é um conjunto de
ferramentas para demonstrar grafos de uma maneira

totalmente interativa.

e

O

Figura 4.8 - Exemplo da biblioteca Dracula.
Fonte: Dracula Graph Library, 2013.

tomate
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b. jQuery

E uma biblioteca javascript de cédigo aberto com
as principais funcionalidades: solugao da
incompatibilidade entre os navegadores; redugao do
cédigo; utilizacdo de plugins de terceiros; etc.

Além das tecnologias citadas, estabeleceu-se
conexdao direta com o banco de dados da aplicacao
Moodle para que se possa executar comandos sql para a
execucao de codigos para as principais funcionalidades

da ferramenta.

? ; — T:r ] ~——»  Bloco inMapMoodle

Plataforma Moodle
Usudrios \
¥

App inMapMoodle

&

Dados Consulta SQL

r_. ,f

Banco de dados
Moodle

Figura 4.9 - Arquitetura da Ferramenta inMapMoodle®©.
Fonte: FERRAZ et al., 2012

235



A ferramenta é disponibilizada por meio de um
bloco para ser adicionado a pagina de cada disciplina.

A ideia principal da ferramenta é capturar o id do
curso no banco de dados da plataforma Moodle, mostrar
todos os féruns disponiveis e permitir que o professor
selecione a data e como deseja visualizar o mapa de
interacao.

A partir da selecao de um férum, obtém-se o total
de mensagens enviadas para se estabelecer o total
(100%) e, a partir deste, criar a escala de cores
baseadas no percentual de mensagens de cada
participante, estabelecendo-se as seguintes faixas de
percentual para a legenda:

e Muito Alta Interatividade (cor vermelha): de 41% a

100%;

e Alta Interatividade (cor azul): de 11% a 40%;
e Média Interatividade (cor verde): de 4% a 10%;
e Baixa Interatividade (cor amarela): de 1% a 3%;

e Nenhuma Interatividade (cor branca): 0%.

A partir dos calculos do total de mensagem e total
por participante, além dos registros de mensagem (quem
enviou para quem), o sistema gera o mapa com baldes e
setas (Figura 4.10).
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Féruns da disciplina: [ 4 - indeXMoodle, inMapMoodle e suas representacbes visuais |
.& Filtros: De: |18/10/2016 Acé:|15/11/2016
Ras do Wamraches ehre '. Grupo: | 1- Todos os grupes + e e e e e e s

. interacds
0 mensagens

 NENHUMA INTERATIVIDADE

de 124 mensagens By i

« INTERATIVIDADE BAIXA
de 5 a 13 mensagens

« INTERATIVIDADE MEDIA

de 14255 mensagens

« INTERATIVIDADE ALTA

@ e 5% 2 139 mensagens

« INTERATIVIDADE MUITO ALTA

O eroresson
) o

PARTICIPANTES

* Alunes que enviaram

Figura 4.10 - Pagina inicial do inMapMoodle®©.
Fonte: Tela capturada pelos autores com o inMapMoodle (FERRAZ et al, 2016)

Destaca-se que as linhas dos grafos apresentam
setas para indicar o sentido da mensagem, o que gera
indicios importantes sobre o processo de comunicacdo
estabelecido no dialogo coletivo no férum avaliado.

Na lateral inferior do forum ha o indicativo, no

balao roxo, do total de mensagens postadas.

5.2 Caracteristicas funcionais

A ferramenta inMapMoodle© possui varias
caracteristicas aprimoradas ao longo do desenvolvimento
(FERRAZ; OLIVEIRA; HORNINK, 2015) e com foco na
melhoria da avaliagcdo da interatividade entre os
participantes (Figura 4.11).
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/' Féruns da disciplina: 4 - Estudo dirigido e dividas 2 ¢

Filtros: De: 01/04/2016 Até: 30/06/2016
inMﬂpMWdle Grupo: 1 - Todos os grupos %

Mapa e Interagdes entre Usudrion

Figura 4.11 - Filtro inMapMoodle®©.
Fonte: Tela capturada pelos autores do inMapMoodle (FERRAZ et al., 2016)

Entre as caracteristicas principais estao:
I. Filtros
A ferramenta dispde de quatro filtros para melhor

auxiliar o professor na avaliagao.

a. Por forum: assim que a ferramenta é
acessada automaticamente todos os féruns da
disciplina sao listados para que o professor
responsavel possa escolher qual deseja avaliar. Os
féoruns sdo colocados como ativos quando existe
uma ou mais mensagens postadas e nao ativo
guando nao existem mensagens.

Esse tipo de filtro permite que a ferramenta
faca uma consulta das mensagens trocadas nesse
determinado férum.

b. Por data: filtro que permite limitar a
busca por data no férum escolhido. Dessa forma, o
moderador pode compreender a dinamica do forum

em todo periodo de realizacdo ou por um periodo
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de tempo especifico (por dia, semana etc).

Cc. Por grupo: Esta funcionalidade foi
adicionada somente na versao 2, a partir da qual
pode-se selecionar um grupo especifico (grupos
criados dentro do curso pelo professor para
organizar a turma) para geragao dos mapas.

d. Novos e antigos participantes: filtro
qgue permite ao professor gerar um mapa somente
com novos participantes e que continuam inscritos
no curso ou entdao gerar um mapa com antigos
participantes do forum, mas que porém ndo
possuem mais inscricao na disciplina. As
mensagens deixadas por antigos participantes no
féorum continua sendo contabilizada, porém as suas
interacdes so serao exibidas se o professor achar
isso necessario. Esse tipo de filtro serd necessario
tanto para o calculo da escala, quanto para a

geracao correta do mapa de interagoes.

II. Menu
O menu (Figura 4.12) oferece as seguintes

opgoes:
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+ Mapa completo
» Mapa com interacdes

« Mapa sem interagoes

Figura 4.12. Menu do inMapMoodle®©.
Fonte: Tela capturada pelos autores do inMapMoodle (FERRAZ et al, 2016)

a. Mapa completo: tipo de mapa que
permite visualizar todos os participantes, inclusive
0os que nao tiveram interacdes, dentro da data
escolhida no filtro. Dessa maneira, os formadores
tém uma visdo completa de todos os participantes
e 0s que exclusivamente trocaram mensagens no
forum selecionado e na data especifica,
possibilitando o calculo de métricas avaliativas com
relacdo a participacao dos estudantes.

b. Mapa com interagcdes: exibe somente o
mapa com os participantes que possuem interagoes
de acordo com a data escolhida no filtro. Por meio
de um mapa Unico ¢é possivel visualizar a
participacdo de todos, garantindo assim a
visualizacdo das interagcdes entre os usuarios
participantes.

c. Mapa sem interacoes: exibe somente o

mapa dos que nao tiveram nenhuma participagao
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de acordo com a data escolhida no filtro.

III. Legenda

O inMapMoodle© apresenta legendas para o nivel
de interatividade (medido pela frequéncia de
mensagens do individuo com relagdo ao todo) e

para o tipo de participante (Professor ou tutor).

Apresenta-se na Figura 4.13 a legenda antes e
apds a selecdo de um forum, ilustrando a criagdo das
faixas de interatividade calculadas automaticamente

apos selecao do férum.

izcoor oS oo

0 mensagens 0 mensagens

« NEMHUMA INTERATIVIDADE = NENHUMA INTERATIVIDADE

de 1 a3 mensagens

= INTERATIVIDADE BAIKA = INTERATIVIDADE BADCA

de 4 a 10 mensagens
« INTERATIVIDADE MEDIA » INTERATIVIDADE MEDLA

de 11 a 42 mensagens

» INTERATIVIDADE ALTA » INTERATIVIDADE ALTA
{::'; (f'j de 43 a 107 mensagens
» INTERATIVIDADE MUITO ALTA » INTERATIVIDADE MUITO ALTA
O PROFESSOR O PROFESSOR
O e O wror
PARTICIPANTES PARTICIPANTES

Figura 4.13 - Legenda inMapMoodle®©
Fonte: Tela capturada pelos autores do inMapMoodle (FERRAZ et al.,
2016)
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IV. Mapa

O mapa de interagdes exibe a troca de mensagens
entre estudante-estudante, estudante-professor,
estudante-tutor e estudante-todos.

A ideia é ter o mapa representado por setas que
mostram o direcionamento de quem mandou mensagem
para quem (fluxo discursivo) e um “todos” que acaba
sendo o ponto central de partida quando a mensagem é
disparada para todos os usuarios do curso.

Além disso, é exibido um numero no baldo
participantes, representando a quantidade de
participantes no determinado mapa mostrado. Por fim,
quando o mouse passa sobre determinado baldao, a
funcdo javascript hover é acionada permitindo visualizar
0 sobrenome cadastrado no banco de dados do
determinado participante.

O mapa por si s6 é totalmente navegavel, o que
permite que o usuario arraste os baldes para melhor

visualizar a interacgao.

5.3 Aplicacoes da ferramenta
A ferramenta inMapMoodle© foi desenvolvida com
intuito de ser algo extremamente poderoso na questao

visual como métrica para inferir a participagao entre
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usuarios de um férum.
As principais aplicagdbes da ferramenta sao
(FERRAZ; OLIVEIRA; HORNINK, 2015):

1. Permitir que, por meio do tipo de mapa gerado
(completo, com interacao e sem interacao) e do
calculo de participacdo da legenda, a mesma possa
servir como ferramenta de auxilio aos professores
e/ou tutores na moderacdo de foruns. Dessa
maneira é possivel acompanhar o andamento e a
participacao dos estudantes, de modo a conseguir
avaliar a interacdo entre os usuarios;

2. Permitir que os coordenadores de tutoria possam
avaliar a participacao dos tutores em discussoes;

3. Mostrar um mapa da interagdao entre todos os
participantes, tornando a ferramenta totalmente

interativa.

6 Avaliacao da ferramenta pelos tutores

Para avaliacao da ferramenta, trabalhou-se com os
oito tutores da disciplina de Bioquimica I do curso de
Ciéncias Bioldgicas a distancia (Unifal-MG), durante o
primeiro semestre de 2013, os quais responderam a um
questionario como método de validacdo inicial da

ferramenta inMapMoodle®©.
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O questionario foi elaborado usando a escala de

Likert para respostas e abordou as seguintes questoes:

1.
2.

A ferramenta é de facil acesso?

O mapa gerado é condizente com sua percepgdo da
participacdo dos alunos no férum escolhido?

A ferramenta mostrou resultados que poderiam
servir como métricas avaliativas da discussao?

A escala criada (disposta na legenda) contribuiu para
avaliar a participacao dos alunos?

O mapa realmente possibilitou a visualizacdo das
interacdes entre os participantes?

Qual dificuldade de visualizagdo do mapa gerado?

O mapa gerado lhe forneceu indicios das interagGes
que poderiam ser utilizados em sua moderacdo com

os alunos?

Baseou-se o0 questiondario em questdes que

pudessem

indicar a usabilidade da ferramenta e a

viabilidade / aplicabilidade em usa-la como uma métrica

de inferéncia das interacdes dos estudantes nos féruns

da plataforma.

Observa-se na Figura 4.14 que a maior parte dos

tutores teve facilidade de utilizacao, o que seria um

primeiro obstaculo na aplicabilidade, caso houvesse

dados negativos.
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A ferramenta é de facil uso?

Muito facil 3 38%
- [ -t X b
Facil
Complicada 0 0%
Razoavelmente facil - Muito complicada 0 0%
Né&o sel responder 0 0%

Complicada
Muito complicada

Nao sei responder

0 1 2 3 4

Figura 4.14 - Indicacdo d facilidade de uso do sistema por tutores.
Fonte: Os autores.

Na questao (Figura 4.15), avaliou-se a percepgao
do tutor sobre correlacao entre o que ele observou no
forum com o mapa, sendo os resultados indicaram ser
condizente (88%), na maioria, ou muito condizente
(13%), sem valores medianos ou negativos, o que

reforca a aplicabilidade do sistema.

O mapa gerado fol condizente com sua percepgao da participagio dos alunos no férum escolhido?

Muito condizente 13%
Muite condizente Condizente A8%
Razoavelmente condizente 0%

Condizente

0%
0%

0%

Pouco condizente
Razoavelmente con... Nao foi condizente

o o090 0 N =

. MNao sei responder
Pouco condizente i

Nao foi condizente

Méo sel responder

] 1 2 3 4 5 6 7

Figura 4.15 - Percepgao da coeréncia entre o mapa e o férum.
Fonte: Os autores.

Questionou-se sobre a escala de cores geradas
automaticamente e o quanto ela contribuiu para avaliar
os participantes (Figura 4.16), sendo que 75% indicou
que contribuiu ou contribuiu muito, com apenas 25%

indicando pouca contribuicao.
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A escala criada (disposta na legenda) contribuiu para avaliar a participagdo dos alunos?
Aescala contribuiu muito para a avaliagéo

A escala contribu... A escala contribuiu para a avaliagéo
Aescala contribuiu razoavelmente para a avaliagio
A escala contribuiu pouco para a avaliagéo

25%
50%
0%
25%
0%
0%

A escala contribu...

A escala contribu... Aescala ndo contribuiu para a avaliagio

A ]

A escala contribu... Na&o sei responder

A escala ndo cont...

Mao sel responder

0 1 2 3 4

Figura 4.16 - Avaliacao da contribuicao da legenda inMapMoodle.
Fonte: Os autores.

O questionamento sobre o uso dos mapas como
meétricas avaliativas (Figura 4.17) indicou que a maior
parte dos tutores alegou que poderia servir (63%) ou
poderia servir muito (25%), corroborando com as

guestOes anteriores sobre a aplicabilidade do sistema.

A ferramenta mostrou resultados que poderiam servir como métricas avaliativas da discussao?
Poderia servir muito
Poderia servir muito _ Poderia servir
) ’ Poderia servir pouco

Poderia servir muito pouco
Poderia servir pouco - N&o poderia senvir
Poderia servir mu..

MN&o sei responder

25%
63%
13%
0%
0%
0%

o 0 9 =2 ;amn

Nao poderia servir

Mio sei responder

0 1

ra
w
-~
w

Figura 4.17 - Avaliacdo do inMapMoodle como métrica avaliativa.
Fonte: Os autores.

A questdo sobre o potencial de visualizar as
interacbes dos participantes no mapa gerado foi
importante (Figura 4.18), pois o tutor deve ter clareza de
quem esta conversando com quem e a dinamica geral

dos didlogos nos féruns (fluxos dos enunciados).
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O mapa gerado realmente possibilitou a visualizagio das interagdes entre os participantes?
Possibilitou uma 6tima visualizagéo

Possibilitou uma ... - Possibilitou uma boa visualizagio
. Possibilitou uma razodvel visualizagio
Possibilitou uma ...

Possibilitou pouco a visualizagdo
Possibilitou uma ... Néo possibilitou a visualizagdo

13%
50%
25%
13%

0%

0%

o o amn b a

Possibilitou pouc.. Nao sei responder

Nao possibilitou ..

M&o sei responder

0 1 2 3 4

Figura 4.18 - Avaliagdo da indicacdo de participagdo nos mapas.
Fonte: Os autores.

Nesse sentido, 63% indicou boa ou o6tima
visualizacao e 38% razoavel ou pouca visualizagao.

Em parte isso se deu pelo fato de, nesta avaliagao,
nao existir o filtro grupo, assim, féruns divididos por
grupos eram visualizados em um Unico mapa,
misturando os participantes dos grupos, dificultando a
visualizagao. Isto foi corrigido na versao 2 do
inMapMoodle.

Esse problema ficou ressaltado também nas
respostas a questdo abordando a dificuldade de
visualizacdo do mapa gerado (Figura 4.19), na qual os
dados tenderam aos valores de normal (50%) e facil

(38%), mas sem valores negativos (dificuldade).
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Qual a dificuldade de visualizagdo do mapa gerado?

Muito facil 1 13%
Muito facil - Facil 3 38%
-« i . o
Facil
Dificil 0 0%
. o
Dificil N&o sei responder 0 0%
Muita dificil

Mio sei responder

o

1 2 3

.

Figura 4.19 - Avaliacdo da dificuldade de visualizacdo dos mapas.
Fonte: Os autores.

Além de saber se o mapa possibilitou a
compreensao do férum, era necessario saber se esses 0s
mapas geravam informagdes que poderiam ser usadas

na moderacao dos féruns pelos tutores (Figura 4.20).

O mapa gerado Ihe forneceu indicios das interagdes que poderiam ser utilizados em sua moderagao com os alunos?
Muitos indicios

Poucos indicios

Alguns indicios - Nenhum indicio

M&o sei responder

25%
63%
13%
0%
0%
0%

o o o a2,

Poucos indicios
MNenhum indicio

Mio sei responder

1] 1 2 3 4

w

Figura 4.20 - Avaliacao da aplicacao dos dados para moderacao.
Fonte: Os autores.

A maior parte dos tutores indicou que forneceu
varios indicios (63%), seguido de muitos indicios (25%),
0 que, de certa forma, vai de encontro com 0s objetivos
do aplicativo que seria de fornecer informacdes visuais
sobre as relagdbes nos foruns de discussdes que

viabilizassem meios para melhorar a moderacao pelos
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tutores dos foruns online.

Exemplos disso seria compreender as dinamicas
dos grupos de didlogo, verificando se ha dominio de
algum aluno pelo didlogo ou mesmo alunos que estao
ficando de fora da discussao ou sem retorno de suas
mensagens.

Com base nas respostas é possivel concluir que a
maior parte dos tutores nao tiveram problemas com
relacdo a visualizagago do mapa e a percepcao das
interagbdes geradas e a usabilidade da ferramenta foi
comprovada, tendo em vista que a porcentagem inicial
apresentada com relagao a facilidade de uso foi acima do
esperado.

Os filtros de data possibilitaram gerar mapas nao
tao complexos, uma vez que continham um menor
numero de conexoes, apresentando dados condizentes e
validos com a discussdo vigente.

Além disso a legenda permitiu contribuir na maioria
dos casos testados, mostrando assim total eficiéncia e
dados necessarios para avaliar o principal objetivo

proposto.
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7 Consideracoes finais

Elaborou-se presente trabalho com o objetivo de
apresentar a ferramenta inMapMoodle© e os resultados
obtidos para a validacago da mesma, focando,
principalmente, em apresentar os principais ambientes
virtuais de aprendizagem, uma breve discussao sobre os
féoruns online e a importancia das aplicacdes em grafos
no meio computacional.

A apresentacao dos principios de desenvolvimento
e de como a ferramenta desenvolvida contribui para a
melhoria na educacao a distancia foi abordada como
tema principal junto aos resultados obtidos por um
questionario realizado com os tutores de uma disciplina
especifica.

As plataformas por si s6 oferecem diversas
ferramentas de comunicacao que facilitam a troca de
mensagens e interacao entre os participantes. A
ferramenta inMapMoodle© se apresenta como uma
interface e demonstra dados que antes pareciam ser
complexos se somente visualizados via respostas dos
féruns na plataforma Moodle.

A partir da analise dos dados do questionario,
obteve-se indicios dos beneficios gerados pela

ferramenta e que a mesma se prop0s a realizar seu
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objetivo de promover a visualizacao da interacao entre
participantes e permitir que o mapa e legenda gerados

possam servir como métricas de avaliacdo.
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Capitulo 5 O uso de sistemas ludicos de autoria no
ensino-aprendizagem de programacgao

Luis Eduardo de Matos
Augusto Marcio da Silva Junior
Gabriel Gerber Hornink

A crescente insercao das novas tecnologias digitais no
cotidiano das pessoas tem modificado acentuadamente a
forma de lidar com diversos problemas sociais, como por
exemplo a utilizacdo dessas ferramentas nos processos de
ensino-aprendizagem. O cotidiano escolar traz, cada vez mais,
estudantes com seus smartphones e desinteressados nos
métodos tradicionais de ensino. Nesse contexto, apresenta-se
a experiéncia da construcdo, aplicacdo e avaliacdo de uma
unidade instrucional online, onde conceitos do pensamento
computacional sdo postos em pratica em atividades Iudicas a
partir de ferramentas gratuitas, como as plataformas code.org
e Scratch, para programacao em blocos (Blockly). Para tal, a
unidade instrucional online foi projetada no ambiente virtual
de aprendizagem Moodle, realizando-se discussdes em foruns,
desenvolvimento de projetos, sendo possivel coletar
informagdes referentes a participagao dos estudantes por
meio dos registros do Moodle, além de questionarios pré e pos
atividade. Identificou-se que as ferramentas utilizadas
proporcionam boas alternativas para a insercao de midias
digitais no ensino. Dessa forma, busca-se estreitar a relacao
educador/educando favorecendo a autoria dos mesmos na
producao de seus proprios materiais e conhecimentos.
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1 Introducao

Os avancos no desenvolvimento de tecnologias
digitais de comunicacao e informagao (TDICs), fruto
material intrinseca do desenvolvimento da sociedade,
oportunizou novas formas de lidar com as questdes
sociais, principalmente a educacao, abrindo
possibilidades para novos processos de interagao
humana (SILVA JR; HORNINK, 2017). Recentemente,
com o crescente uso desses dispositivos eletrénicos, os
estudantes tém a possibilidade de ter autoria sobre seu
proprio material, de modo ativo, interativo e colaborativo
na “palma de sua mao”.

As tematicas envolvendo ensino-aprendizagem e a
relacdo educador/educando fazem parte da histéria da
sociedade, ao ponto de levantar debates e discussodes
que englobam, em sua ideia central, como maximizar o
aprendizado conjunto dos estudantes do ensino basico e
diminuir a evasao causada por diversos motivos, dentre
eles a falta de atratividades na escola.

Por muitos anos, o professor, como figura central
da sala de aula, foi o detentor do conhecimento. Este era
quem “transmitia” o conhecimento aos alunos de

variadas formas, prioritariamente com métodos
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tradicionais que na maioria das vezes nao mostravam-se
como uma alternativa interessante para uma parcela
significativa dos estudantes (BULGRAEN, 2010).

Para mudar essa rotina, o0s profissionais da
educacao tentam compreender os motivos que levam a
esse bloqueio, buscando novos modos de utilizar o
tempo na sala de aula de forma mais produtiva, criativa
e inclusiva, levando em consideracao as dificuldades de
cada estudante e sabendo que o mundo conectado em
rede gerou novos meios de interagao entre as pessoas
na sociedade (BRAIT, 2010).

Com o0 avanco das tecnologias digitais e a
ampliacdo do acesso aos dispositivos moveis, uma
guantidade significativa dos estudantes possuem acesso
a internet e a novas tecnologias, sendo que até o més de
maio de 2018 no Brasil, havia 220 milhoes de
smartphones, e 86 milhdes de computadores portateis, o
que corresponde a cerca de 1,5 dispositivo portatil por
habitante (MEIRELLES, 2018). Este valor significativo
impacta, de certa forma, sobre o inter-relacionamento
pessoal e consequentemente a forma de se aprender e
ensinar novos conteudos.

Com isso, percebe-se que o papel do professor na

educacao atual segue para caminhos diferentes. No
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contraste entre a digitalizacao e as falhas nos métodos
tradicionais, o professor se vé na necessidade de criar
praticas mais interativas e eficazes, visto que as
tecnologias transformaram varios setores da sociedade
e, com isso, 0s processos de ensino-aprendizagem
demandam se adequar as mudancas, gerando um

impasse a educacdo, fazendo-se necessario

[...] evoluir para tornar-se relevante e conseguir
que todos aprendam de forma competente a
conhecer, a construir seus projetos de vida e a
conviver com os demais. (MORAN, 2015, p.1)

Logo, sabendo-se que o0 acesso ao conhecimento
estda muito mais préximo da populacdo nos dias de hoje,
0 objetivo do professor se torna, cada vez mais, o de ser
um mediador da relagdao conhecimento/aprendizagem
(BULGRAEN, 2010).

Apesar do alto acesso as informacbes, faz-se
necessario destacar que nao basta o acesso, mas,
principalmente, saber como, onde e o que buscar, caso
contrario o estudante podera se perder em um mar de
informagoes superficiais ou com erros.

E neste ponto que as novas tecnologias
educacionais podem contribuir nas atividades de
professores e estudantes, colocando-os de frente a uma

nova realidade que pode potencializar os processos de
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ensino-aprendizagem, podendo motivar os estudantes e
ampliar a construcao de conhecimentos de modo ativo,
interativo e colaborativo, fazendo importante
compreender como esses instrumentos culturais de
mediacao podem potencializar 0s processos
educacionais, com o foco nas interagcdes sociais
(HORNINK; COMPIANI, 2017).

Além disso, as novas tendéncias para o uso da
informatica no ensino apontam para o estudante como
autor de seu préprio conhecimento, marcando o caminho
para a inclusao digital e para a autonomia do estudante
(VON WANGENHEIM, 2014).

Experiéncias como de Alves et al., (2016) mostram
que o estudante como autor de seus préprios aplicativos
pode ocorrer nos mais diversos contextos, como no
ensino de Histdria, no ensino fundamental.

Dessa forma, € necessario ter uma visao
progressista e também critica diante dos métodos
tradicionais que foram passados nos Uultimos anos e
encarar uma nova realidade tecnoldgica digital.

Destaca-se que o simples uso da informatica ndo
garante um melhor processo de ensino-aprendizagem,
mas que uma mudanca na concepgao do ensino se faz

necessaria, sendo que, nem sempre sera necessaria uma
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tecnologia digital para garantir um bom processo
educacional.

Aliado a isso, a inclusdao digital é um fator de
inclusdo social, quebrando as barreiras socioeconémicas
impostas por nosso sistema. Assim, é possivel utilizar-se
dos espagos que a internet proporciona agora e, desta
forma, inserir os jovens como protagonistas da
sociedade do conhecimento (DIAS, 2011).

Apresenta-se neste texto uma experiéncia do
projeto de ensino-pesquisa-extensao “Pensando em
Cédigos” *°, o qual foca em sistemas de autoria para
construcao de aplicagbes web, no sentido do
desenvolvimento de habilidades sociais, afetivas e
cognitivas envolvendo o pensamento computacional por
meio da programacao por blocos (Blockly), de forma
lidica e criativa, usando sistemas como code.org e
Scratch.

Busca-se apresentar e discutir o modo de
estruturacao das atividades online no ambiente virtual
Moodle, assim como apresentar indicios para
compreender a aplicacao das atividades, visando a

formacao do estudante autor.

19Website: http://www.unifal-mg.edu.br/Ime/projetos/pec
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2 Reflexoes teoricas

2.1 Uso das TDICs no ensino

As Tecnologias digitais da informacdao e
comunicagao (TDICs) sao ferramentas essenciais para as
principais atividades sociais da chamada nova era digital.
O computador € uma das ferramentas em que uma das
funcdes é transmitir e receber informacdes e, portanto,
servir como um comunicador (VALENTE, 1993), ou seja,
instrumento sociocultural que medeia as relagdes
humanas.

De acordo com Valente (1993, p. 9),

"0 computador pode ser usado também como
ferramenta educacional. Segundo esta modalidade
o computador ndo é mais o instrumento que ensina
o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno
desenvolve algo, e, portanto, o aprendizado ocorre
pelo fato de estar executando uma tarefa por
intermédio do computador”.

O cotidiano dos estudantes esta repleto de novas e
variadas tecnologias, tornando essa interatividade digital
um obstaculo as sessOes tradicionais de ensino que
mostram-se insuficientes para motiva-los ao estudo.
Contudo o ensino apoiado pelo uso de dispositivos
digitais pode sobrepor as abordagens obsoletas
(MASCHIO, 2015).

Logo, o aprendizado adquirido por meio da
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construgcao de ideias apresenta um favoravel potencial
ldico, uma vez que o estudante se torna o autor do seu
préoprio material e conhecimento, promovendo o
aprendizado, interesse, autonomia e despertando a
criatividade do aluno (FREIRE 1996), ressaltando-se que
ha diversos recursos digitais que podem ser utilizados de
forma gratuita.

Diversos autores (ALMEIDA, 2001; HORNINK,
2010; MERCADO, 2002; MORAES, 2000; SILVA IR,
HORNINK, 2017) reconhecem as potencialidades da area
de Informatica, concordando que os computadores
podem favorecer sobremaneira ao processo de educagao
escolar, visto que as tecnologias digitais estao cada vez
mais presentes no cotidiano e podem ser usadas para
potencializar os processos de ensino-aprendizado.

Aliado a isso, o ensino de computacao impulsiona a
criacao de empregos por meio da inovagao dos processos
na nossa economia. O conhecimento em tecnologias da
informacao é um requisito basico para que os estudantes
possam garantir a sua insercao no mercado de trabalho,
independente da area de estudo ou do setor profissional
escolhido (VON WANGENHEIM, 2014).

Além disso, de acordo com Silva Jr. e Hornink

(2017), possibilita trabalhar com os estudantes o

261



desenvolvimento de raciocinio Iégico-matematico, além
de que, corroborando com Alves et al. (2016), indicam
conceitos de abstracao, recursao, interacao,
desenvolvendo habilidade de explorar o uso de
linguagens de programacao para resolucao de
problemas, comunicagdo, trabalho em equipe, além dos
conhecimentos especificos das disciplinas trabalhadas no
contexto de desenvolvimento.

Entretanto, para que as novas ferramentas sejam
usadas de forma eficiente e o processo traga melhorias
significativas, € necessario uma interacdo efetiva entre
os envolvidos, tomando como base a figura do professor
mediador.

Segundo Ramos (2014, p.7),

[...] os desafios da escola moderna face as
aceleradas mudangas neste campo, devera
corresponder igual esforgo das instituigdes de
formacao inicial assegurando que o0s novos
professores estejam suficientemente
preparados para as suas missdes de ensino,
incluindo uma formacdo cientifica e
pedagdgica sélida, moderna e atualizada.

Em contrapartida, um novo modelo educacional
com uso de tecnologias digitais gera uma motivacao a
aprendizagem, tendo em vista que os aparelhos
eletronicos ja se tornaram bastante populares e

acessiveis mesmo a pessoas de baixa renda. De acordo
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com Moran (2000, p. 59), “"Com a internet podemos
modificar mais facilmente a forma de ensinar e aprender
tanto nos cursos presenciais como nos a distancia”.

As ferramentas digitais apresentadas neste
trabalho, Code.org e Scratch, indicam novas alternativas
de se trabalhar os processos de ensino-aprendizado,
oferecendo oportunidades de Vvisualizar fenémenos
cientificos e conceitos abstratos de forma Iudica,

colaborativa e interativa.

2.1 Inclusao digital

A globalizagdo dos instrumentos tecnoldgicos
digitais fez com que a sociedade desenvolvessem novas
formas de relacionamento e comunicagao que impactam
a sua estrutura social/econébmica (HORNINK, 2010).
Nesse ponto, ressalta-se a importancia da inclusdo social
por meio da utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos que
fazem parte do cotidiano da nova sociedade digitalizada.

Inclusdo digital é possibilitar ao individuo o uso das
tecnologias para ampliar 0 desenvolvimento,
potencializar sua autonomia, aumentar sua liberdade e
aprimorar a democracia (SILVEIRA, 2011). E, portanto,
uma forma de incluir socialmente o individuo, tendo em

vista a nova imagem de uma sociedade informacional
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que estabelece suas relagdbes por meio do uso de
tecnologias digitais e da internet.
Para Dias (2011, p. 62),

“Com o advento da internet e a popularizacao do
computador, comegaram a surgir na década de
1990, em paises pobres, programas de inclusdo
digital para populacGes excluidas do acesso a
comunicacao mediada pelo computador”.

Contudo, apesar da crescente  expansao
tecnolégica e das quedas consideraveis no preco dos
equipamentos, as desigualdades socioecondmicas
constituem a grande barreira para a comunicagao em
rede (SILVEIRA, 2008), além do modelo de banda larga
no pais, que acaba por ndo suprir a demanda de
internet.

Segundo Silveira (2011, p. 49),

“No Brasil, a expressao “exclusao digital” passou a
caracterizar 0 fendbmeno das barreiras
socioecondmicas, colocadas diante da maioria da
populacdo, para uso das tecnologias da informacdo,
desde o final dos anos 1990".

Logo, sabendo desse bloqueio imposto pela
questao econbmica, busca-se ampliar os limites da
inclusao social/digital de forma a incluir também aqueles
que ndo podem financiar o acesso as ferramentas.

De acordo com Dias (2011, p. 63), “Os laboratérios

de informatica sdo, para milhdes de criancas e jovens, o
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primeiro contato com o computador e a internet”. Se de
fato os meios de comunicacao sao essenciais para a
inclusdo do individuo na sociedade, o poder
comunicacional é cada vez mais realizado pelo acesso e
uso pleno das tecnologias digitais.

Assim, tendo foco na cidadania e nao somente na
modernizagdo, a rede torna-se um meio de participagao
ativa do individuo na sociedade. Castells (2009) sustenta
gque os meios de comunicagao tornaram-se 0 espaco
social onde o poder é decidido.

Por fim, o uso dos computadores em rede
possibilita a distribuicao do poder da informacao entre as
pessoas, favorecendo a ampliacao da autonomia dos
individuos e da sociedade.

Com isso, inclusdo digital autbnoma muda as
exigéncias e o cenario politico, uma vez que o espaco
social dos debates é cada vez mais aberto e visivel a
todos individuos conectados (SILVEIRA, 2011).

2.2 Sistemas de autoria

O uso da informatica na educacdo deve ser
fundamentado em teorias e praticas que enfatizem o
processo de construcdao do conhecimento pelo préprio

estudante, buscando extrapolar a légica da didatica dos
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instrumentos culturais nao digitais.

O uso de dispositivos eletronicos e sistemas de
autoria na educacdo pode proporcionar, além do contato
com novas tecnologias, a ampliacdao de estratégias para
o desenvolvimento de habilidades cognitivas, expressao
do pensamento, criagdo e imaginagao, possibilitando a
crianga tornar-se criadora de conhecimento e ndao apenas
receptora de informagdes (PEREIRA, 2005).

Os softwares de autoria devem ser pertinentes ao
ambiente escolar, bem como a ideologia proposta, facil
de ser utilizado pelos envolvidos, servindo como um
facilitador da construcao do conhecimento por meio do
desenvolvimento de projetos digitais Iudicos. Esses
ambientes de aprendizagem devem fornecer conexdes
individuais e coletivas, permitindo o desenvolvimento de
tarefas vinculadas a realidade do estudante, integrando
diferentes areas do conhecimento e favorecendo a
multidisciplinaridade (PINTO, 2012).

Desta forma, Pinto (2012, p. 139) afirma que:

[...] o ambiente criativo deve propiciar ferramentas
que viabilizem a autoria e a manifestacdao de ideias
inovadoras permitindo o desenvolvimento de um
espaco de aprendizagem que possibilite a
manipulacdo de objetos e ideias e a interacdo dos
estudantes entre si e com os professores.

Essa possibilidade propicia a manifestacao da
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criatividade, tendo como fator principal a relagao
educador/educando como forma de estimular e desafiar
o estudante na busca do seu desenvolvimento.

Em Pereira (2005), apresenta-se o0 uso de um
ambiente de autoria chamado LEGAL. Este ambiente
permite que a crianga possa expressar sua criatividade e
imaginacdo para criar e contar histérias com
funcionalidades simples e intuitivas.

A ferramenta foi aplicada em uma turma de
criancas com idade entre quatro e sete anos, e se
mostrou eficaz ao despertar o interesse e a criatividade

dos envolvidos. Segundo Pereira (2005, p. 8):
“Esta ferramenta traz em si os beneficios de um
ambiente de autoria, criando ambientes virtuais
tridimensionais e a possibilidade de utilizar
ambientes imersivos de multiplas projecoes”.
Portanto, o processo de aprendizagem é facilitado
pela execucao das tarefas propostas de forma ludica, e
pela busca por solugdes eficientes e o conhecimento
resultara da relagdo do sujeito com o objeto, assim como
do sujeito com outros sujeitos, sendo que, mesmo na
relacdo com o objeto, ele estd se relacionando com
outros sujeitos, entretanto, mediado pelo objeto que
este criou, no entendimento deste como um instrumento

cultural de mediacgao.
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3 Materiais e métodos

Esta pesquisa foi de natureza aplicada, com
objetivos exploratorios e descritivos, sendo
caracterizada, principalmente, com procedimentos
experimentais, com dados quanti-qualitativos. O objetivo
principal foi o desenvolvimento, aplicacao e avaliagao de
uma unidade instrucional online para o ensino de
conceitos iniciais de programacao.

Realizou-se um mapeamento prévio de trabalhos
que utilizaram ferramentas llUdicas de autoria para
auxilio ao ensino/aprendizagem e identificou-se que o
Code.org e o Scratch apresentavam as melhores
alternativas para a construcao do curso, devido
principalmente a facilidade no uso das mesmas, além da
possibilidade de serem aplicadas no préprio navegador e
serem gratuitas e com um grande numero de tutoriais no
youtube.

A unidade instrucional online foi ofertada por meio
do Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, de forma
livre e gratuita, portanto, aberta a toda comunidade e
sem necessidade de conhecimento prévio.

Construiu-se a unidade educacional com aumento
crescente da dificuldade, inserindo gradativamente

elementos da programacdao no Scratch, sendo que em
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cada unidade os participantes tinham acesso a
videoaulas, exercicios de correcdo automatica e
pequenos projetos para desenvolver no Scratch e postar
na plataforma, além do féorum de davidas sobre o projeto
e demais atividades. Ao fim do curso, o sistema de
avaliacao foi por pares, ou seja, cada aluno avaliou dois
trabalhos de outros colegas para receber sua nota.

Os participantes eram das mais variadas idades,
desde alunos do ensino fundamental até professores de
escolas publicas e privadas. Contudo, verificou-se a
maior parte dos concluintes foram educadores que
buscavam adquirir conhecimento em novas tecnologias
que pudessem ser utilizadas na sala de aula, auxiliando
0S processos de ensino.

Ofertou-se unidade instrucional em duas ofertas
distintas, sendo que na primeira oferta (nov. 2016 - jan.
2017) se utilizaram as plataformas Code.org e Scratch,
contando com 80 inscritos. Na segunda oferta se utilizou
apenas da plataforma Scratch, sendo aplicada entre Abril
e Maio de 2017, contando com 319 inscritos.

Os procedimentos para construgao e avaliacao das

atividades desenvolvidas serao apresentadas a seguir.
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3.1 Levantamentos prévios

Os levantamentos prévios tiveram como objetivo
conhecer o que existe no Brasil sobre o uso de
ferramentas digitais de autoria e, assim, identificar as
possibilidades que cada uma poderia agregar a
construcao e aplicacao da unidade instrucional online.

Segue no apéndice 5.A um quadro com alguns
softwares de autoria encontrados por buscas feitas nos
mecanismos de pesquisa do Google. Destaca-se que a
um grande numero de aplicativos da lista utiliza o
sistema de blocos (blockly) para construcao dos cédigos.

Além disso, fez-se um levantamento dos cursos
abordando o Scratch e Code.org, no periodo de 2008 a
2016 (Apéndice 5.B), encontrando-se 71 cursos e, com
relacdo ao publico-alvo (alguns cursos tinham mais de
um publico-alvo): 29 para o ensino fundamental; 21
para o ensino médio; 8 para o ensino técnico; 11 para o
curso superior; 8 para educadores.

Destaca-se também que a maior parte dos cursos
apresentaram propostas sociointerativas (96%), o que
significam propostas nas quais os participantes
interagem entre si, além da interacdo com as
ferramentas, para o desenvolvimento dos conhecimentos

sobre o Scratch ou Code.org.
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Como exemplo de cursos abordando o Scratch, no
periodo que se iniciou a primeira oferta, encontravam-se

abertos os trés cursos indicados no Quadro 5.1.

Quadro 5.1 - Cursos de Scratch abertos no periodo da realizagdo
do projeto (nov. 2016 - jan. 2017).

Instituicao|Ferramenta| Publico | Custo Tipo Horas
Scratch/ Presencial/
PUC-SP Arduino Educadores [Nao Interativo 8
Graduacao/ EAD/
IFES Scratch Técnico Sim Moodle 45
EAD/
Unifenas Scratch Geral Sim Autoguiado 4

Fonte: Os autores

3.2 Scratch e Code.org

As mudancas sociais causadas pela expansao
tecnoldgica do século atual apontam como uma nova
tendéncia mundial a inclusdo do ensino de computagao
nas fases escolares iniciais (ALVES, 2016).

Diversas iniciativas surgem nesse sentido, como,
por exemplo, o uso do Code.org e do Scratch no ensino
de criancas e adolescentes.

As ferramentas de desenvolvimento de aplicativos,
como por exemplo o App Inventor? (Figura 5.1), criado
pela Google em 2010 e vendido ao MIT em 2013, sao de
modo geral de facil entendimento para aqueles que ndo
estdo familiarizados com os conceitos de programacao,

20Website do sistema http://appinventor.mit.edu
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uma vez que sado construidos para uso intuitivo, baseado

em cores, encaixes e semanticas.
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= ahfis Gallery  Guide |
APP INVENTOR - - - - Projects Issue - -
Screenl ~ | Add Screen Remove Screen Designer | Blocks
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falador ReconhecedorDevozl PrimanCowepar
Mabs B Default

Figura 5.1 - Tela principal do App Inventor.
Fonte: Tela do App Inventor capturada pelos autores.

Para Finizola (2014, p. 337), “"O ensino de
programacdo €& importante, e ndo deveria ser uma
atividade restrita apenas a estudantes de computacao”.

Diversos trabalhos apontam para a importancia da
insercao do pensamento computacional e da ldgica de
programacao para o desenvolvimento de alunos em
idade escolar, como dito por Scaico et al., (2013, p.93)
“este tipo de educacao permite o desenvolvimento de

diversas capacidades que contribuem para melhorar o
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raciocinio légico dos estudantes”.

Além disso, o uso de ferramentas de
desenvolvimento de aplicativos no ensino pode contribuir
para apresentar ao estudante a oportunidade de usar a
sua tecnologia disponivel para outras atividades além
daquelas que estava acostumado a realizar. Aliado a
isso, apoia-se o desenvolvimento de habilidades de
raciocinio légico e resolucao de problemas (FINIZOLA,
2014; SILVA JR, HORNINK, 2017).

O Code.org (Figura 5.2) é uma organizacdao sem
fins lucrativos criada em 2013 cujo objetivo é divulgar e
disseminar o ensino de programacao para todo tipo de
pessoa e idade, dando oportunidade para que escolas
tenham um material interativo disponivel sobre a area.

A partir das informacdes do website (CODE.ORG,
2018), tem-se que a instituicao acredita que o ensino de
computacdo deve fazer parte do curriculo escolar e a
mesma possui parcerias com varios “gigantes da
tecnologia”, tendo algumas das aulas ministradas por
personalidades da area como Mark Zuckerberg e Bill
Gates, assim como algumas das atividades envolvem
desenhos e jogos conhecidos, como Frozen, Minecraft,
Star Wars, Angry Birds, como forma de incentivo a

realizacao das atividades.
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tutoriais Ensine seus alunos mesmo

Figura 5.2 - Tela principal do website do projeto Cde.org.
Fonte: Tela do Code.org capturada pelos autores.

Com uma plataforma de desenvolvimento online,
disponivel na pagina web?!, a “Hora do Cddigo” no Brasil
pretende mudar a ideia tradicional de que programacao
seja algo muito avancado e dificil, permitindo que pais,
professores e alunos aprendam programacao de forma
intuitiva e divertida.

Durante o primeiro médulo da primeira oferta do
21Pagina do projeto: https://br.code.org
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curso, utilizaram-se algumas atividades da “Hora do
Codigo” para introduzir os envolvidos aos conceitos
basicos de programacao, assim ao modo de se construir
o cédigo no code-org, que é similar ao Scratch, uma vez
que ambos utilizam o blockly.

O Scratch foi desenvolvido pelo Lifelong
Kindergarten Group no MIT Media Lab em 2007 e hoje se
apresenta em varios idiomas, alguns distribuidos como
software gratuito (Scratch) #?, outros como software livre
(Snap)®. E um sistema que pode ser utilizado para os
primeiros contatos com conceitos iniciais de raciocinio
l6dgico por intermédio da programacao.

Com o Scratch (Figura 5.3) €& possivel criar
personagens que dancem, cantem e interagem uns com
0s outros, apenas arrastando e soltando blocos que se
encaixam para formar linhas de programacao (sistema
conhecido como Blockly).

Esses blocos representam o0s componentes do
programa, como expressdoes booleanas, loops,
condicionais e varidveis. A plataforma possui também

uma rede social com projetos para compartilhamento.

22Pagina do Scrtach http://scratch.mit.edu
23Pagina do Snap: http://snap.berkeley.edu
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Figura 5.3 - Tela principal do Scratch.
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O Scratch possui uma comunidade de
aprendizagem criativa presente em mais de 150 paises
com mais de 11 milhdes de usuadrios e quase 4 milhdes
de projetos compartilhados.

Diversas pesquisas mostram que o uso do Scratch
contribui positivamente no ensino de computagao nas
escolas (VON WANGENHEIM, 2014), assim como nho
desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico (SILVA,
JR; HORNINK, 2017).

Utilizou-se o Scratch no segundo tépico da primeira
oferta do curso online e também durante toda a segunda

oferta, na qual se trabalhou apenas este, para

276



aprofundar os conceitos de programacao, sendo que 0s
estudantes puderam construir seus préprios objetos, de
acordo com as areas de interesse do mesmo.

Uma das experiéncias estudadas apresenta-se em
Finizola (2014), que em seu trabalho produziu um curso
de ensino de programacao para 20 alunos do 1° ano do
ensino médio de uma escola publica.

A ferramenta escolhida foi a plataforma App
Inventor, alegando-se que a mesma apresenta conceitos
de programacao de modo atraente e significativo para os
alunos, além de abstrair a complexidade da programacao
tradicional.

Ainda segundo Finizola (2014, p. 340), “A turma
mostrou-se motivada e ansiosa em ver o aplicativo
desenvolvido executando em seus préprios tablets".
Além disso, a plataforma App Inventor foi apropriada
para atingir o objetivo proposto pelo curso, possibilitando
um feedback rapido da construgao dos algoritmos.

Em uma experiéncia, Wangenheim (2014)
desenvolveu atividade usando o Scratch, aplicada em
uma turma de 24 alunos do 1° ano do ensino
fundamental de escola privada, sendo que, de acordo
com este (2014, p. 117), “as criancas desenvolveram

uma versao interativa da historia infantil Chapeuzinho

277



Vermelho, de forma integrada ao conteldo das
disciplinas de Lingua Portuguesa e Artes”.

Concluiu-se com os resultados da pesquisa (VON
WANGENHEIM, 2014) que o uso do Scratch possibilitou a
aprendizagem dos conceitos basicos de computacao de
forma efetiva, divertida e ludica, despertando o interesse
e motivagcao dos alunos pela tecnologia digital.

Dessa forma, destacando-se o quanto esse tipo de
atividade contribui para motivagao escolar,
aprendizagem de conceitos escolares especificos, do
estimulo ao raciocinio ldgico, e outras habilidades

cognitivas.

3.3 Ambiente virtual de aprendizagem - Moodle

Os ambientes virtuais de aprendizagem tem
chamado atencdo devido a grande importancia que
exercem na area da educacdao, principalmente quanto ao
seu suporte a aprendizagem colaborativa. Esses
ambientes focam no trabalho em grupo, com vistas a
promover a aprendizagem coletiva, através da
colaboracao de cada individuo participante
(BITTENCOURT, 2007).

O aspecto social desses ambientes possibilita a

conectividade como forma de compartilhar ideias, criar
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conteldos dinamicos e proporcionar o aprendizado
coletivo (SERRAO, 2016).
Ainda, segundo Serrao (2016, p. 23):

"o aprendizado pode ser visto como um processo de
formacdo de redes que é o ato de representar,
conectar e organizar nodos especializados para
facilitar a informacdo e o fluxo de conhecimento”.

O Moodle foi desenvolvido para possibilitar a
criacdo de cursos a distancia publicados na web em 2001
(versao 1.0), possibilitando interacao com os envolvidos
de forma mais pratica e facil (TEODORO; ROCHA, 2007).
E distribuido como open source, licenciado sob a General
Public License (GNU GPL).

O sistema é utilizado por meio de um navegador
web ou aplicativo e consiste em um conjunto de
unidades funcionais denominadas modulos.

Cada mddulo entdo é responsavel pela execucao de
determinadas fungbes, tais como criar cursos online e
foruns para discussoes, além de permitir a criacao e
execucao de testes.

O ambiente Moodle é uma plataforma essencial
para o desenvolvimento deste projeto pois, além de
possibilitar a criacdo dos moddulos do curso de forma
interativa e eficaz, dispdoe de diversas ferramentas que

foram utilizadas para coletar dados importantes dos
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participantes como o numero de atividades realizadas, as
tematicas que tiveram maior foco e a frequéncia de

participacao, dentre outros.

3.4 Organizacao da atividade de formacao online

A atividade de formacdo online, que chamado
simplificadamente de curso, foi desenvolvida e
organizada de acordo com o0s principais temas e
conceitos da programacao computacional como
operadores, variaveis, condicionais e repeticao.

Destaca-se que é uma das acdes do projeto de
extensdo da Unifal-MG “Pensando em cddigos”, no qual
se trabalharam os aplicativos Code.org, Scratch e App
Inventor, virtualmente e presencialmente.

Fez-se a introducao aos conceitos computacionais
utilizando atividades no Code.org, como exemplificada
ma Figura 5.4, nesse caso, com a tematica do Angry
Birds, tornando esta mais Iudica e atrativa aos
participantes, principalmente na faixa de 8 a 16 anos.

Pode-se arrastar e juntar os blocos para criar uma
sequéncia de agles para 0 personagem e,
posteriormente, clicar em “executar” para verificar o
resultado. A medida que se tem sucesso em realizar a

acao, pode-se avancar para desafios mais complexos.
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Leve o Agent para a placa de pressdo.

Area da trabalho:
| guando executar
vire 3 CETCEETRD

vire 3 vire & CITICYRD
repita EED vezes

vire & CIICTRD faca

repita ) vezes

faca

Figura 5.4 - Exemplo de atividade introdutdria utilizando a

plataforma Code.org
Fonte: Telas do code.org capturada pelos autores.
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A partir da Figura 5.4, observa-se que esta tarefa e
relativamente simples, indutiva e intuitiva, semelhante a
programacao que se utiliza no Scratch.

Em cada tarefa no Code.org ha um objetivo Iudico
especifico, por exemplo, o passaro vermelho deve
encontrar o porco verde.

Em cada modulo do curso, projetou-se uma
sequéncia didatica para ser seguida de acordo com o
tema a ser trabalhado na presente semana.

Desta forma, cada modulo é relacionado com seu
respectivo tema e apresentava instrucdes e atividades
semelhantes aos modulos anteriores, fazendo com que o
estudante criasse uma maior familiaridade com a
estrutura do curso e assim tivesse maior facilidade para
entender o que deveria ser feito em cada semana.

Na tela de trabalho do Code.org (Figura 5.4),
encontra-se o botdao "</> Mostrar codigo"”, a partir do
qual pode-se visualizar como seria o cddigo, em seu
principio:

turnRight();
moveForward();
turnLeft();
moveForward();
moveForward();
moveForward();
turnLeft();
moveForward();

282



Dessa forma, o estudante pode, para cada
execugdo, verificar a sequéncia dos comandos que
resultou a acao indicada pelos blocos.

Apresenta-se um exemplo dessa sequéncia, com o
conceito de repeticao, no Quadro 5.2.

Quadro 5.2 - Exemplo de sequéncia didatica a ser seguida em
determinado moédulo.

TEMA: Repeticao
SUBTEMA: Variantes das estruturas de repeticao

ATIVIDADES:

Realizar a leitura do material auxiliar introdutério ao conceito.
Assistir as video-aulas de cada subtema.

Responder ao Quiz sobre a dificuldade encontrada em cada
subtema.

Responder aos questionarios de avaliagdo sobre o conteldo dos
subtemas.

Participar obrigatoriamente do féorum de discussao sobre o tema.

Fonte: Os autores

Exemplifica-se na Figura 5.5 um recorte de uma
das telas do curso online no Moodle (2% semana). Cada
semana fica visivel somente nas datas estipuladas no
Moodle, assim como algumas atividades eram
obrigatérias para liberacdo das atividades seguintes,
criando um caminho para o participante que aumentava
a dificuldade gradativamente.

Os participantes que dominava, alguns conceitos
previamente teriam condicdes de avangar por essas

rapidamente até chegar as que nao conhecia.
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Boas vindas 1% Semana 3* Semana 4% Semana 5% Semana Projeto Final

2% Semana
11 até 25 de Abril - Repeticdo

Neste modulo trabalharemos a estrutura de repeticdo simples e composta no
O scratch, pratiqguem bastante e utilizem a criatividade.

Vamos juntos?

[

Leia e siga as orientacdes

@ | AULA 04 - Repeticdo no Scratch
® i Leitura - Estrutura de Repeticdo no Scratch
, 4.2 QUIZ- Apds utilizar a estrutura de repeticdo no scratch, responda
4.3 Avaliacdo - Questionario sobre o video 04

Disponivel se: A atividade AULA 04 - Repetigdo no Scratch esteja
marcada como concluida

@ | AULA 05 - Criando animacgdes com novos atores

Figura 5.5 - Recorte de uma da tela da 2° semana, que tratou do

conceito de Repeticao
Fonte: Tela capturada do curso pelos autores.

Seguindo a sequéncia didatica estabelecida, apods
cada videoaula (Figura 5.6), o participante realizava uma
atividade avaliativa sobre o conteudo estudado
anteriormente, com o intuito de fixar o tema visto.

Esse tipo de atividade foi configurado no ambiente
Moodle para que ficasse disponivel apenas quando a
restricdao fosse cumprida, nesse caso, a visualizagao

prévia da videoaula.
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Pepsando.em.Codigos.- Repeticdo.no.Scratch - =
) aus02 @ Sewls | Faniasis | Sons

ESTRUTURA DE
‘ REPETICAO NO ‘
SCRATCH

>' o) 237/324 |

Figura 5.6 - Recorte de uma videoaula sobre Repeticao.
Fonte: Tela capturada do curso pelos autores.

As principais atividades do curso online se
desenvolveram, resumidamente, da seguinte forma:

e Orientagoes: Descreve instrucoes que 0]
participante deve seguir para concluir as atividades
do presente modulo;

e Videoaula: Explica o conceito computacional a ser
estudado no presente modulo utilizando a
plataforma e exemplos praticos;

e Leitura: Explicagdes tedricas acerca do conceito
computacional a ser estudado no presente modulo.

e Quiz: Perguntas acerca da dificuldade encontrada
em trabalhar o tema estudado no presente
modulo;

e Questionario: Atividades extras propostas de

acordo com o tema estudado, fazendo o
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participante criar algo diferente ou dar
continuidade ao que foi visto na videoaula e,
depois, responder o questionario acerca do que foi
feito;

e Foruns de duvidas: em cada tépico havia um férum
onde os participantes compartilham suas duvidas,
sendo que tanto participantes quanto os
formadores poderiam responder;

e Atividade pratica: Indicavam-se pequenas metas
de desenvolvimento no Scratch, relacionadas aos
conceitos trabalhados, para que os participantes

construisse e compartilhasse no féorum.

Apés uma breve introducdao aos conceitos
computacionais utilizando Code.org, na sequéncia da
primeira oferta do curso, utilizou-se o Scratch dando
mais liberdade a criatividade do estudante nas criacoes
que as atividades exigiam.

Ao fim do curso, propds-se um trabalho (Figura
5.7), no qual o participante deveria desenvolver um jogo
simples, utilizando todos os conceitos estudados no
decorrer do curso, postando este no “Laboratério de
avaliacao” (ferramenta do Moodle).

Possibilita-se por meio desta ferramenta possibilita
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que o estudante poste seu trabalho e depois avalie o
trabalho de outros alunos como parte de sua avaliacao,
criando um sistema colaborativo de avaliagao.

TRABALHO FINAL \o/

TOARA

ALHO FINAL - DESENVOLVENDO UM JOGO

Disponivel se: A atividade Teste de légica final (Obrigatdrio) esteja marcada
como concluida

ste projeto final, ve
conhecimento adquirido até o momento, somado

youtube

a pesquisas no site do scratch ou no

Viocés deverdo postar seu projeto em 2(dois) lugares:
1) No estadio Pensando em Codigos: hitps://scratch.mit.edu/studios/4001382/projects

tividade.

Bons estudos ;)

Figura 5.7 - Recorte da tela do projeto final - criagao do jogo.
Fonte: Tela capturada do curso pelos autores.

Na segunda oferta, mantiveram-se as
caracteristicas gerais da primeira oferta, entretanto,
retirando-se a parte introdutéria do Code.org e
aperfeicoando algumas atividades e tarefas.

Dessa forma, dando um foco maior no Scratch, o
curso apresentou um cenario mais atrativo e objetivo, o
que facilitou uma maior participacao dos estudantes em
tarefas mais desafiadoras e abertas a criatividade dos

mesmos.
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3.5 Obtencao, sistematizacao e analise dos dados

Para anadlise e compreensao das ofertas dos cursos,
triangularam-se alguns dados, incluindo analise
estatistica descritiva dos dados quantitativos e correlagao
dos dados dos questiondrios com os resultados dos
projetos.

Buscou-se na anadlise estatistica identificar alguma
melhoria nos dados pds curso em relagdo ao
conhecimento de programacgao e Scratch.

Os dados foram obtidos prioritariamente utilizando
as funcionalidades disponiveis no ambiente Moodle,
incluindo:

e Registro de Log do Moodle (N° de atividades
concluidas e visualizacoes);
e Registro dos Foruns (Participacdo em duvidas,

respostas e discussoes).

Além disso, elaboraram-se questionarios de
avaliacdo pré e pods curso para identificar os
conhecimentos prévios e posteriores ao curso em relagao
programacgao e aos aplicativos utilizados. Ressalta-se
que se coletaram os resultados apenas daqueles que
concluiram no minimo 75% das atividades do curso,

incluindo-se:
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e Questionario pré-curso: Conhecer o nivel de
conhecimento em programacdao e em Scratch,
através de avaliacdo dos proéprios participantes,
numa escalade 1 ab5;

e Questionario pos-curso: Avaliagcdo da melhora do
conhecimento em programacdao e em Scratch,
segundo os préprios participantes, numa escala de
1ab5.

4 Resultados e Discussoes

Por meio das funcionalidades que a ferramenta
Moodle oferece, registraram-se diversos dados que
permitiram avaliar e discutir a participacdao e a evolugao
dos estudantes que se envolveram com o curso. Por
meio desses dados, buscou-se entender os pontos
positivos e negativos presentes na construcao do curso,
na interagdao com os estudantes, assim como no formato

utilizado para a realizagao das atividades.

4.1 Medida de participacao geral

A primeira oferta do curso “Pensando em cddigos:
Scratch basico” ocorreu com 87 atividades sobre o
Scratch e Code.org, incluindo fdruns, quizzes, video-

aulas, materiais didaticos, e questionarios avaliativos.
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Dividiram-se os participantes em grupos, com o
intuito de facilitar a atuacao dos formadores e propiciar
melhores didlogos nos foruns.

Destaca-se que o0s grupos nao foram aleatério,
mesclando-se participantes com experiéncia prévia em
programacao e ou Scratch e de idades distintas, de tal
forma que se potencializasse a colaboragdao entre os
proprios participantes (os participantes menores de 18
anos ficaram em grupo separado dos demais).

Analisando-se o0s registros de log no Moodle,
identificando-se, para cada grupo de participantes, o
percentual de atividades concluidas, possibilitando-se
agrupar os mesmos em quatro faixas de percentual de
realizagao de atividades (Tabela 5.1).

Tabela 5.1 - Numero de concluintes por etapa na 1° oferta da
unidade instrucional.

Menos de | Entre 25 e | Entre 50 e | Mais de
Grupo 25% 50% 75% 75% | Total
Alpha 11 3 0 14
Beta 23 2 1 8 34
Gama 21 3 3 5 32
Total 55 8 4 13 80

Fonte: Os autores
A partir desses dados, percebe-se que de um total
de 80 participantes, apenas 13 (16,25%) chegaram a

concluir mais de 75% do curso, valor considerado
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adequado para abranger todos os temas propostos.

Esta quantidade de concluintes estda dentro do
esperado, tendo em vista que a evasao em MOOCs
(Massive Open Online Course**) é de 75% a 95% dos
inscritos (POY; GONZALES-AGUILAR, 2014).

Para segunda oferta, construiram-se 70 atividades
abordando somente o Scratch, sendo que esta se iniciou
com 319 inscritos, divididos em 11 grupos.

Apresenta-se na Tabela 5.2 a distribuicao das
frequéncias de conclusdo do curso por grupo, sendo que
55 pessoas concluiram mais que 75%, o que
corresponde a 17.25%.

Esse percentual esta dentro do esperado em cursos
MOOCs, tendo em vista a taxa média de conclusao e
evasao de MOOCs. A questao da evasao se agrava,
principalmente, em MOOCs abertos/ gratuitos.

Muitos participantes concluiram menos de 25%,
sendo que a grande maioria destes nao iniciou o curso,
fato que ocorre por varios motivos, entre eles: falta de
tempo; subestimacao do tempo demandado; falta de

interesse; falta de motivacao para iniciar o curso.

Tabela 5.2 - Numero de concluintes por etapa na 2° fase do curso.

24Cursos online Abertos Massivos (traducdo nossa).
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Menos de | Entre 25 | Entre 50 | Mais de
Grupo 25% e 50% e 75% 75% Total
Alpha 18 6 1 4 29
Beta 16 3 3 7 29
Capa 19 4 2 4 29
Delta 14 4 5 6 29
Epsilon 18 4 1 6 29
Eta 20 3 1 5 29
Gama 18 1 5 5 29
Iota 17 4 3 5 29
Lambda 22 0 4 3 29
Teta 20 3 2 4 29
Zeta 18 3 2 6 29
TOTAL 200 35 29 55 319

Fonte: Os autores

4.2 Medida de participacao nos foruns de davidas

Por meio do numero de interagdes nos foruns de
duvidas de cada mddulo, é possivel identificar aqueles
que tiveram maior participacao. Dessa forma, pode-se
dizer que os temas mais discutidos foram aqueles que
causaram maior duvida ou despertaram maior interesse
dos participantes.

Observa-se na Tabela 5.3 que os féruns que
apresentaram maior nimero de interacdes na primeira
oferta da unidade instrucional foram o de “Duvidas -
Moédulo 1”, que abordou as duvidas iniciais, como

cadastro na plataforma Code.org e atividades prévias, e
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o de “Duvidas - Médulo 5”, no qual se discutiu o conceito

de repeticao no Scratch.

Tabela 5.3 - N° de interacdes por féorum 1° oferta.

Topico Respostas
Duvidas - Mdédulo 1 7
Duvidas - Mdédulo 2 3
Duvidas - Médulo 3 3
Duvidas - Mdédulo 4 1
Duvidas - Médulo 5 6
Duvidas - Modulo 6 0
Duvidas - Médulo 7 2

Fonte: Os autores

Na segunda oferta, estas informacdoes podem ser
consideradas ainda mais consistentes, visto que a
amostra abrange maior numero de participantes.
Observa-se na Tabela 5.4 que os foruns que geraram
maior discussdo foram os de “Duvidas - Mddulo 4”, que
abordou duvidas sobre criacdo de listas e do jogo
exemplo e o de “Duvidas - Trabalho Final”, no qual os
participantes desenvolveram um jogo préprio utilizando
0os conceitos estudados. Destaca-se que a participagao
nos foruns nao era obrigatéria, assim, ndo sendo

contabilizados para nota ou frequéncia.
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Tabela 5.4 - N° de interacdes por féorum 2° oferta.

Topico Respostas
Duvidas - Mdédulo 1 31
Duvidas - Moédulo 2 36
Duvidas - Médulo 3 26
Duvidas - Mdédulo 4 38
Duvidas - Médulo 5 19

Duvidas - Trabalho final 46

Fonte: Os autores

Destaca-se que em edigdes posteriores deste curso
(2017 - 3° oferta), alterou-se a forma de postagem dos
trabalhos semanais para postagens nos féruns, com
obrigatoriedade de cada participantes avaliar o trabalho
de mais dois participantes, desta forma, tem-se uma
estrutura didatica que intencionalmente se estimula a

aprendizagem colaborativa.

4.3 Medida de aprendizado em programacao e em
Scratch na 1° oferta

Obtiveram-se no inicio de cada oferta do curso
informacdes dos participantes referentes ao nivel de
conhecimento e dominio nos conceitos de programacao e
desenvolvimento na plataforma Scratch.

Nos questiondrios pré e pds curso coletou-se a

opinido dos proprios participantes, que deram notas de 1

294



a 5 (1 - Muito baixo, até 5 - Muito alto), referente aos
dois parametros estudados.

No apéndice 5.C, apresenta-se tal cendrio para a
primeira oferta do curso, com uma tabela formada pelos
valores que representam os 2 parametros estudados,
sendo analisado somente os resultados daqueles que
concluiram mais de 75% das atividades, ou seja, um
total de 13 participantes.

Para analisar e comprovar se houve diferenca
significativa entre os dados iniciais e finais, aplicaram-se
testes estatisticos. Inicialmente, aplicou-se o teste
Shapiro-Wilk, indicado para amostras com 2 < n < 51,
para verificar a normalidade dos dados (LEOTTI, 2005).

O teste de Shapiro-Wilk é obtido dividindo-se o
quadrado da combinacao linear apropriada dos valores
ordenados da amostra pela variancia simétrica estimada
(LEOTTI, 2005).

Apresenta-se no apéndice 5.D os resultados dos
testes estatisticos referentes aos dados obtidos (prévios
e posteriores) na primeira oferta da unidade instrucional.

No teste de Shapiro-Wilk, com um a = 0,05, se o
valor de p < @, entdo nega-se a hipotese nula que indica
para a normalidade dos dados. Portanto, como os

valores de p mostrados no quadro 5.5 do apéndice 5.C

295



sao sempre menores que alfa, os dados nao apresentam
uma distribuicdo normal, desta forma, aplicaram-se
testes nao-parameétricos (para dados nao normais).

Optou-se pelo teste de Wilcoxon, este teste é uma
prova ndo-paramétrica destinada a comparar dados
pareados de uma amostra que foram obtidos antes e
depois de algum evento (NETO, 2003).

Primeiro, analisaram-se os dados relacionados ao
nivel de conhecimento de Scratch, avaliado pelos
proprios participantes antes e ap6s o curso.

Neste teste, a hipdtese de nulidade sempre aponta
que nao ha diferenca significativa entre os valores,
enquanto que a hipdtese alternativa aponta para a
ocorréncia de diferenca entre os resultados prévios e
posteriores (nivel de decisao: alfa = 0,01).

Observa-se no quadro 5.6 do apéndice 5.D que o
valor de p=0.0015 ¢é altamente significativo em relagao a
alfa, logo rejeita-se a hipdétese de nulidade e aceita-se a
alternativa. Portanto, como o saldo é positivo, os valores
gue indicam conhecimento em Scratch sao maiores apds
a aplicacao do curso. Isso mostra que, segundo os
participantes, o curso auxiliou significativamente no
aumento do conhecimento da plataforma Scratch.

Da mesma forma, agora analisando em relacao ao
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nivel de conhecimento em programacao, observa-se que
no quadro 5.7 do apéndice 5.D como p=0,0033 é
altamente significativo em relagcdo a alfa, rejeita-se a
hipotese de nulidade e aceita-se a alternativa.

Desta forma, infere-se que os valores atribuidos ao
conhecimento de programacdo apds a realizacdo do
curso sao maiores, indicando que houve um aumento
significativo na autopercepcao da aprendizagem de
programacao pelos participantes envolvidos na unidade
instrucional.

Dados de Silva Jr. (2018) indicam que além destes
dados, que as notas da avaliagdo pré e pds curso em
testes de raciocinio légico-matematico também

indicaram uma diferencga significativa.

4.4 Medida de aprendizado em programacao e em
Scratch na 2° oferta

Na segunda oferta do curso, fez-se as mesmas
analises realizadas com os dados da primeira com os 55
estudantes que concluiram pelo menos 75% das
atividades. De forma semelhante, aplicaram-se o0s
questionarios prévios e posteriores que identificaram a
opinido dos participantes quanto ao seu nivel de
conhecimento em programacao e em Scratch (Apéndice
5.E).
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Desta forma, aplicou-se um teste estatistico para
analisar os resultados obtidos. Para determinar qual
teste de verificagdo de diferenca deveria ser utilizado,
utilizou-se o teste de Lilliefors com o intuito de identificar
se 0s dados apresentam ou nao uma distribuicao normal.
O teste de Lilliefors ¢ uma adaptagcdo do teste de
Kolmogorov-Smirnov, calculando a média e o desvio no
proprio conjunto de dados, sem necessidade do calculo
prévio (TORNAN, 2012).

Neste caso, nao foi usado o teste de Shapiro-Wilk
pois @ amostra é referente a um n = 55, valor maior do
que o indicado por esse teste.

Logo, preparadas as amostras a serem estudadas,
definiram-se as hipdteses para o teste de normalidade de
Lilliefors, com um nivel de decisao alfa = 0,05.

No quadro 5.8 do apéndice 5.F observa-se que em
todas as colunas o valor de p corresponde a p<0.01,
pelo teste de Lilliefors nega-se a hipdtese de nulidade.
Portanto, os dados apresentam uma distribuicao
anormal, dessa forma, aplicaram-se testes estatisticos
nao-parameétricos (para dados ndao normais).

A partir desse resultado, optou-se pelo teste de
Wilcoxon para analisar o significado dos dados da 2°

oferta. Inicialmente, aplicou-se o teste para as duas
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primeiras colunas do apéndice 5.E, que representam a
indicagdo do grau de conhecimento da plataforma
Scratch.

Assim como apresentado no teste anterior, a
hipotese de nulidade sempre aponta que ndo ha
diferenca significativa entre valores e a hipotese
alternativa indica diferenca significativa entre os valores
estudados (nivel de decisdo alfa = 0,01).

A partir dos resultados indicados no quadro 5.9 do
apéndice 5.F, como o valor de p<0.0001 é bastante
significativo em relacdo ao nivel de decisao alfa, rejeita-
se a hipdétese de nulidade. Logo, como os valores que
indicam o grau de conhecimento em Scratch pds curso
sao maiores que os valores indicados no pré curso,
houve uma melhora significativa na autopercepgao sobre
os conhecimentos dos participantes em relagao a
plataforma Scratch.

Em mais uma aplicagao do teste, agora tendo vista
a evolugdao no quesito conhecimento de programacao,
observa-se no quadro 5.10 do apéndice 5.F que o valor
de p<0.0001 indica que deve-se rejeitar a hipdtese de
nulidade.

Portanto, os valores que representam o nivel de

conhecimento em programacao apds a realizacdao do
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curso sdao maiores que os valores indicados no pré curso,
mostrando que houve uma melhoria significativa na
autopercepcao sobre o entendimento dos participantes
no conceito de programacgao.

Da mesma forma que na primeira oferta, Silva Jr.
(2018) testou se havia diferenca significativa entre as
notas da avaliacdo pré e pds curso em testes de
raciocinio légico-matematico e, da mesma forma,
também encontrou diferenca significativa, reforcando
que, a partir do curso, os participantes obtiveram uma
melhora significativa no raciocinio ldgico-matematico,

advindo do aprendizado dos principios de programacao.

4.5 Comentarios dos participantes sobre o curso

No final das atividades aplicaram-se os
questiondrios sobre conhecimento em programacao,
Scratch e logica, nos quais os participantes do curso
deixaram seus comentdrios a respeito dos pontos
positivos e negativos que tiveram durante a aplicacao da
unidade instrucional.

Segue no Quadro 5.3 alguns desses comentarios
gue podem contribuir para uma avaliacdao geral e para

uma possivel melhora da unidade em futuras aplicacOes.
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Quadro 5.3 - Comentarios dos participantes sobre o curso.
Tdpico Comentarios
“Os blocos e a quantidade de conteldo esta perfeito
Pontos para quem nao tem muito tempo. O resumo do
fortes da contelido esta condizente com um aluno que néo

experiéncia

conhece programacgao e a didatica de vocés, as
videoaulas deram conta do recado.”

“Gostei muito de participar do curso, bastante
interessante, tutores muito atenciosos.”

“O contelido do curso foi de alto nivel para estimular a
motivacdo e auto conhecimento de solugdes e atitudes
em diversas situagdes na area da logica de
programacao e para desenvolver habilidades nos
problemas do cotidiano”

“Amei o curso, acredito que eu tenha aumentado e
muito meus conhecimentos sobre iniciagao de
programagao.”

“Otimo curso, completissimo, com étimas videoaulas
com explicacbes faceis para quem ndo sabe do
assunto, faria outra vez!”

“Adorei o curso. Ja tinha conhecimento e realizado
formacdes do Scratch anteriormente, mas esse foi
bem didatico possibilitando quem ndo tinha
conhecimento de acompanha-lo.”

“Aprendi bastante com este curso e aprimorei minha
l6gica.”

“Foi muito importante esse curso pra que eu pudesse
ter contato com o scratch e a partir dele comecgar a
aplicar com meus alunos.”

“Gostaria de agradecer imensamente pela
oportunidade. O curso é barbaro! Simples e objetivo.”

“Esse curso me ajudou muito a realizar um sonho de
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criar jogos eu agradecgo a todos os professores deste
curso.”

“Poderia ter mais tempo para as postagens”
Pontos
fracos da “Poderia ter um tempo maior para desenvolver o
experiéncia | projeto”

“Atores e cenarios limitados. Desenho ou modificagao
dos atores bastante complexa”

“Adorei, sé o tempo para realizagdo das atividades
que foram muito apertados.”

“Senti falta da participagao do restante da turma.
Gostaria de ter tido mais troca de experiéncias”

“Acho que dentro das atividades propostas poderiam
propor a leitura de materiais mais tedricos sobre os
conceitos de pensamento computacional, algoritmos e
outros, para complementar a parte pratica do curso
que ja é muito boa.”

Fonte: Os autores

Em geral, percebe-se pelos comentarios que o que
mais atraiu e gerou uma avaliagao positiva dos
participantes foi a estrutura utilizada na construcao da
unidade educacional online. Os tdpicos seguiram uma
sequéncia didatica organizada onde os estudantes
tiveram facilidade em entender e saber o que deveria ser
feito.

Por outro lado, o que chamou mais atencao nas
avaliagbes negativas foi que muitos reclamaram da

quantidade de tempo dada para a realizagcao das
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atividades. Esse ponto pode ser levado em consideragao
em futuras aplicacdes da unidade educacional online
tendo em vista que alguns estudantes podem demorar
mais tempo para dominar alguns  conceitos

computacionais.

5 Consideracoes finais

Diante dos novos contextos da relagao humano-
computador, em que a tecnologia esta sendo cada vez
mais inserida no cotidiano das pessoas, as discussoes e
avaliacdes sobre o envolvimento das tecnologias digitais
nas atividades da sociedade sao extremamente
importantes para que nao entremos cegos em um mundo
ainda pouco conhecido.

Por meio deste trabalho pode-se estudar e
conhecer, diante de pesquisas e aplicacbes, varios
cenarios que ao serem debatidos levantam novas
reflexdes e possibilidades. A partir do desenvolvimento
da unidade instrucional online, percebe-se que as
plataformas Scratch e Code.org sdo 6timas alternativas
de ferramentas para ensino de programacdao a
estudantes que nunca tiveram contato com o tema.

Estas ferramentas se mostraram potenciais

desenvolvedoras das capacidades [Udicas dos
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estudantes, além de ampliar a autoria e a criatividade
dos participantes na construgdo de seus proéprios
materiais. Isso mostra que é possivel inserir tecnologias
digitais nos novos processos de ensino-aprendizagem,
uma vez que a multidisciplinaridade é favorecida no uso
desses ambientes.

Por fim, pode-se inferir que a partir dos resultados
obtidos que as atividades desenvolvidas pelos estudantes
auxiliaram significativamente na obtencao de
conhecimento do conceito de programacao. Além disso,
com os resultados e comentarios dos participantes da
unidade instrucional concluimos que as ferramentas
utilizadas no projeto contribuem, auxiliam e facilitam os
processos de ensino-aprendizagem, 0 que mostra a
importancia do ensino de programacao e softwares de
autoria para todos.

Com o sucesso obtido no uso das ferramentas
utilizadas no trabalho quanto ao aumento no
aprendizado da légica de programacdao, um possivel
trabalho futuro é a construgdo de uma unidade
instrucional para o acompanhamento de estudantes de
Tecnologias da informacao (TI) nas fases iniciais de seus
cursos. As disciplinas de inicio de programagao, como

Algoritmos, possuem uma grande taxa de reprovacao.
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Logo, é possivel trabalhar softwares ludicos nessas fases
visando a construcdao de uma base mais sélida no

aprendizado desses estudantes.
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Apéndices

Apéndice 3.A Proposta de projeto final do curso de
Scratch.

Proposta

Para o trabalho final do curso, vocés terdao que desenvolver um
projeto de tema livre em dupla ou individual, que obedecera aos
requisitos minimos listados abaixo.

O projeto devera:

e Ser interativo, ou seja, ter a interacdo do usuario com o
computador. Para isso, sera necessario utilizar, pelo menos,
dois tipos de Sensores;

e Utilizar os seguintes comandos de controle: “sempre”, “se e
sendo” e “espere até”;

e Utilizar, no minimo, quatro sprites, com troca de trajes;

e Ter sons ativados pelas interacdes (ex: quando o gatinho
encostar em algum objeto, emitir o som de batida);

e Utilizar, ao menos, um Operador e duas Variaveis;

e Ter carater didatico;

Entrega

A entrega deverd ser feita até o dia 2 de outubro ao meio dia,
através do proprio site do Scratch e pelo Moodle. Para isso, o
usuario devera criar um cadastro, caso ja ndo tenha, no menu
Inscreva-se no site do Scratch. Apds o cadastro, vocé podera
disponibilizar seu projeto tanto pelo editor offline quando pelo editor
online.
Para exportar no editor offline, abra o projeto e vd em Arquivo >
Compartilhar no site, digite as informagdes necessarias e aperte Ok.
Para abrir seu projeto no editor online, vd em Arquivo > Carregar a
partir do seu computador. Depois de aberto, clique em Compartilhar.
No Moodle devera ser entregue um arquivo de texto contendo o
nome da dupla, o nome do projeto e o link para acessar o projeto na
pagina do Scratch.

Sejam criativos :)
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Apéndice 3.B Questionario Inicial (QI) do curso.

1) Desde quando vocé utiliza o computador?

a.
b.
C.
d.

Desde a infancia
Desde a adolescéncia
Desde a faculdade
Apés a faculdade

2) Vocé ja utilizou o Scratch?

Paopow

Uso frequentemente

Usei algumas vezes

Usei uma vez ou outra

Nunca usei, mas ja conhecia

Nunca usei e ndo conhecia até a divulgacdo desse
curso

3) Vocé ja programa em alguma linguagem?

4)

5)
6)
7)

oo

© oo

Programo frequentemente

Programei algumas vezes

Tentei programar uma vez ou outra

Nunca programei, mas sei o que é programar
Nunca programei e nem sei o que é isso

Vocé esta familiarizado com quais conceitos de programagdao?
(E possivel marcar mais de uma alternativa)

g.

ST OO0 oW

Tipos primitivos

Variaveis

Constantes

Lacos de repeticao

Desvios condicionais

Funcdes e procedimentos

Ndo estou familiarizado com nenhum conceito de
programacao

Qual a sua motivacao?

O que espera aprender com 0 curso?

Com base na figura abaixo, responda:

Se o conjunto de instrucbes do Pseudocddigo 1 for aplicado
na Figura 1, qual sera a posicédo final do circulo?

©ao oo

Linha: d, coluna:
Linha: d, coluna:
Linha: b, coluna:
Linha: b, coluna:
Linha: a, coluna:

Ao UINO
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Figura 1

1 2 3 45 6

e o o e

Pseudocodigo 1

circulo.movaParaDireita(4);
circulo.movaParaCima(3);

Figura 3.27 - Exercicio 7 do QI.
Fonte: Os autores

8) Com base na figura abaixo, responda:
Figura 2

1 2 3 4 5 6

o

o

a
Y

Pseudocodigo 2

repita(7)
seta.mova(l);
se(estd na borda)
gire.horario(90°);
fimRepita;
Figura 3.28 - Exercicio 8 do QI

Fonte: Os autores

Se o conjunto de instrugdes do Pseudocddigo 2 for aplicado na
Figura 2, qual sera a posicao final da seta?
a. Linha: d, coluna:
b. Linha: ¢, coluna:
c. Linha: e, coluna:
d. Linha: e, coluna:
e. Linha: d, coluna:

NP WWW
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Apéndice 3.C Questionario final (QF) do curso.

1) Em relagdo ao minicurso oferecido, como vocé se sente:

Q0 oo

e.

Alcancou além das minhas expectativas
Alcangou minhas expectativas

Alcancou em partes as minhas expectativas
Alcangou pouco as minhas expectativas

Nao alcangou em nada as minhas expectativas

2) Como vocé classificaria as atividades realizadas em
sala? (E possivel marcar mais de uma alternativa)

B gl (= b, N ¢ I « B0 B @ gV

De facil entendimento
Pedagodgicas
Interessantes
Conteudo eficiente
Complicadas de entender
N3o pedagdgicas
Desinteressantes
Conteudo ineficiente
Um pouco complicadas
Pouco pedagdgicas
Pouco interessantes

3) Quals aspectos do minicurso poderia ser melhorado, a
sua opiniao?
4) Quais aspectos positivos vocé manteria?
~5) Agora, ao final do minicurso, vocé poderia dizer que:
(E possivel marcar mais de uma alternativa)

a.

b.

ao

o

Conhece e sabe utilizar conceitos envolvendo
sprites e palco (ex: editar, importar, etc)
Compreende e sabe utilizar as diferentes
categorias de blocos (ex: controle, som,
movimento, etc)

Compreende qual a utilidade da aba Trajes
Consegue fazer a interacdao entre usuario e
computador atraves do bloco “sensores”

E capaz de utilizar efeitos visuais e sonoros
Entende conceitos basicos de programacgao
como: lagos de repetigao (ex: repita, sempre, se
e sendo, etc)
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g. Entende o conceito de variavel e sabe utiliza-la
h. Entende conceitos basicos de programagdao como
os operadores légicos (e, ou, maior, etc)
i. E capaz de construir pequenos projetos
6) Antes de realizar o minicurso, vocé tinha conhecimentos
prévios sobre légica de programagao?

a. Sim
b. Um pouco
c. Nenhum

7) Vocé realmente acredita que utilizar o Scratch pode
proporcionar um maior entendimento sobre conceitos
de légica de programacao?

a. Sim
b. Nao

8) Durante o pouco tempo que vocé utilizou o Scratch, foi
possivel sentir um maior entendimento sobre os
conceitos envolvendo logica de programagao?

a. Sim, além de clarear algumas duvidas que tinha
sobre esse assunto

b. Sim, melhorou minha visao como programador

c. Foi indiferente

d. Pelo pouco tempo que utilizei, nao senti
diferenca, mas, talvez, se eu utilizar mais vezes,
sinta alguma melhora.

9) A ferramenta de programacao que o Scratch oferece &,
realmente:

a. Intuitiva

b. De facil acesso

c. Simples

d. Ludica (se aprende brincando)
e. Nenhuma das alternativas

10) Com que frequéncia vocé pretende utilizar o
Scratch futuramente?

a. Pretendo incluir o Scratch na minha rotina e
utiliza-lo sempre

b. Pretendo utilizar as vezes

c. Nao pretendo utilizar o Scratch futuramente

11) (Somente para estudantes de ensino médio)
Vocé acredita que esse minicurso ajudara em uma
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decisao futura, como por exemplo, auxiliar na hora de
escolher um curso universitario?

a. Sim
b. Nao
c. Nao tenho interesse em areas relacionadas a
computacao
12) (Somente para estudantes da graduagao ou

superior e professores) Vocé acredita que o Scratch tem
potencial para ser utilizado em sala de aula?

a. Sim
b. Nao
13) (Somente para estudantes da graduacao ou

superior e professores) Vocé acredita que é possivel
fazer aplicativos educativos usando o Scratch?

a. Sim, mas é muito limitado

b. Sim, tem o necessario

c. Nao
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Apéndice 5. A Dados pré e pos curso - 1? oferta.

Quadro 5.4 - Mapeamento prévio dos softwares de autoria usando

linguagens de programacao.

Acesso
(pago
ou Tipo de Execugao do
Nome livre) Publico-alvo midia produto
animacao/ap
Scratch MIT |[Livre Acima de 4 anos |p web/desktop
Code.org Livre Acima de 4 anos |[animacao web
Ardora Livre Adultos/Jovens |recursos web |desktop
curso e-
CourselLab Livre Professores learning desktop
curso e-
MyUdutu Livre Professores learning web
curso e-
Xerte Livre Professores learning web/desktop
HagaQué
(HQ) Livre Acima de 4 anos |[animacado desktop
KompoZer Livre Adultos/Jovens [paginas web |desktop
Mblock Livre Adultos/Jovens |Prog Arduino |desktop
Scratch4A Livre Adultos/Jovens |Prog Arduino |desktop
ApplInventor |Livre Adultos/Jovens |Apps celular |web
animagao/ap
Kturtle Livre Acima delOanos |p desktop
mat. e-
Hot Potatoes |Livre Professores learning web
mat. e-
Yenka Livre Professores learning desktop
Prog Robo
RoboMind Livre Acima de 9 anos |Lego Rob0 Lego
desktop/celul
GameMaker |Livre Adultos/Jovens [Jogo Arcade |ar
GameSalad |Livre Adultos/Jovens |Jogo Arcade |web/celular
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Macromedia

Anim/app/jog

Flash MX Livre Adultos/Jovens |o web
Acima de 14 Anim/app/jog
GreenFoot Livre anos o] desktop
Acima de 14
Blue] Livre anos aplicacao desktop
mat. e-
VisualClass |Pago Professores learning desktop
animagao/ma
Everest Pago Acima de 9 anos |(t. desktop
animagao/ma
Imagine Pago Acima de 9 anos |(t. desktop
CodeCombat |Livre Acima de 4 anos [animacao web
LightBot Pago Acima de 4 anos [animacgao web/desk/cel
Anim/app/jog
Alice Livre Jovens o] desktop
Kid Pix Pago Acima de 4 anos [ Animacoes desktop
Asymetrix App/e-
Toolbook Livre Professores learning web/desktop
Blocky
Games Livre Acima de 7 anos [Animacao web
Acima de 10
OzoBlockly |Livre anos Animacao web
Animacao/ap
Micro:bit Livre Acima de 7 anos |p web/desktop
Anim/Prog
BlocklyProp [Livre Jovens Robo web/robo
Prog
Wonder Pago Acima de 7 anos [Robo/apps web/robo

Fonte: os autores.
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Apéndice 5.B Levantamento prévio.

Quadro 5.5 - Sintese da busca sobre o uso do Scratch e code.org
no Brasil a partir de levantamento de artigos.

Instituicdo Aplicativo | Pablico | Ano [Tipo
Colégio Santo Agostinho RJ Scratch Fund |2008]| SI
FAESA - ES Scratch Grad |2008| SI
Educacdo Matematica em Revista
- RS Scratch Educ ([2009]| SI
Universidade Federal do
Amazonas Scratch Fund ([2010]| SI
PUCRS Scratch Med 2010( SI
Instituto Federal de Santa Scratch/
Catarina S4A Grad |2011| SI

Universidade Federal de Itajuba Scratch Med 2011| SI

Universidade Federal do Rio de
Janeiro Scratch Med 2011| sI

Universidade Federal da Paraiba Scratch Med 2012 SI

Universidade de Pernambuco Scratch Fund [2012]| SI

Universidade Federal do Espirito

Santo Scratch Educ |2012| SI

Instituto Federal de Farroupilha Scratch Grad |2012| SI
Faculdade Meridional IMED Scratch Fund |2012( SI
Faculdade Pitagoras Scratch Tec 2012| SI

Secretaria Municipal de Educagdo| Scratch Fund |2012( SI

Universidade Federal da Paraiba Scratch Med 2013| SI
Universidade Federal de Tecn/Gra
Pernambuco Scratch d 2013| SI
Universidade Federal de
Pernambuco Scratch Fund ([2013]| SI
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Universidade Fed. Rural da

Amazobnia Scratch Grad |2013]| SI
Universidade Fed Rural de
Pernambuco Scratch Fund [2013| SI
Universidade Est. de Feira de
Santana Scratch Grad |2013| SI
Instituto Federal de Sao Paulo Scratch Tec 2013| SI
Instituto Federal de Minas Gerais| Scratch Grad |2013| SI
Universidade Estadual de
Londrina Scratch Fund [2013]| SI
Scratch/
Instituto Federal do Parana S4A Tec 2013| SI
Universidade Federal de Grad/
Pernambuco Scratch Edu 2014| SI
Universidade de Pernambuco Scratch Fund ([2014]| SI
Instituto Federal do Amazonas Scratch Educ [2014]| SI
Universidade de Sao Paulo USP Scratch Educ ([2014]| SI
USP / LSI-TEC Scratch Med 2014| SI
Universidade Fed. Rural da
Amazobnia Scratch Fund [2014| SI
Med/Téc
Instituto Federal do Sertdao PE Scratch n 2014 | SI
UNICAMP Scratch Med 2014 SI
Instituto Federal Fluminense Scratch Fund ([2014| SI
Fund/Me
Instituto Federal Fluminense Code.org d 2014 | SI
Universidade de Passo fundo Scratch Educ ([2014]| SI
Universidade de Passo Fundo Scratch Fund ([2014]| SI
Universidade Federal de Santa
Catarina Scratch Fund ([2014]| SI
SENAI / Universidade do Scratch/Co
Extremo Sul Catarinense UNESC de.org Tec 2014 SI
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Universidade Federal do Rio

Grande Scratch Med 2014| SI
Universidade Fed. Rio Grande do
Norte Scratch Educ (2014| SI
Universidade do Estado da Bahia| Scratch Fund (2014| I
Universidade Federal do Para Code.org Med 2014 SI
Universidade Federal do Oeste Scratch/
do Para Code.org Fund |[2014]| SI
Universidade Fed de Campina
Grande Scratch Fund ([2014]| SI
Universidade Federal do Sergipe | Scratch Med 2014| 1
Fund/Me
Universidade Federal da Paraiba Scratch d 2015| SI
Universidade Federal da Paraiba Scratch Med 2015| SI
Universidade de Pernambuco Scratch Fund [2015]| SI
Instituto Federal do Amazonas Scratch Tec 2015( SI
Universidade de Sao Paulo USP Scratch Med 2015 I
Instituto Federal de Educacao
Ciéncia e Tecnologia do Sertao Fund/Me
Pernambucano Code.org d 2015| SI
Universidade Fed Rural de
Pernambuco Scratch Fund [2015]| SI
Universidade Federal do
Amazonas Scratch Grad |2015| SI
Universidade Est. de Feira de
Santana Scratch Fund [2015]| SI
UNICAMP Scratch Fund [2015( SI
Universidade Federal do Espirito | Scratch/
Santo Code.org Med |2015| SI
Instituto Federal de Educacao Scratch/
Ciéncia e Tecnologia Farroupilha | Code.org Fund |2015( SI
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UDESC/Universidade do Estado
de SC Scratch Fund ([2015]| SI
Universidade Fed. Rio Grande do
Sul Scratch Fund [2015( SI
Universidade Federal de Santa Scratch/

Maria Code.org Med 2015| SI
Universidade Federal do ABC Scratch Fund [2015]| SI
Instituto Maua de Tecnologia Scratch Med |2015| SI

Scratch/
FHO-UNIARARAS Code.org Grad (2015 sI
Instituto Federal Baiano Scratch Med 2015| SI
Universidade Fed da Grande
Dourados Scratch Grad |2015| SI
Universidade Fed Mato Grosso do
Sul Scratch Educ ([2015]| SI
Universidade do Estado do
Amazonas Scratch Educ [2015]| SI
Universidade Federal do Pampa Scratch Fund |2015( SI
Fund/Te
Instituto Federal do Amazonas Scratch c 2016| SI
Universidade Est do Norte
Fluminense Scratch Fund ([2016]| SI

Fund: Fundamental; Med: Médio; Tec: Técnico; Grad: Graduacgdo
Fonte: Os autores
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Apéndice 5.C Respostas dos questionarios pré e poés
curso na 1° oferta.

Tabela 5.5 - Notas dos questionarios pré e pds curso e avaliagdo
dos alunos sobre grau de conhecimento na 1° oferta
do curso (somente alunos concluintes).

Conhecimento | Conhecimento | Saldo| Conhecimento| Conhecimento | Saldo
P Scracth Scracth programacgao | programacao
(pré-curso) (pos-curso) (pré-curso) (pos-curso)

1 1 5 4 3 3 0

2 1 5 4 1 5 4

3 1 5 4 1 4 3

4 1 5 4 3 5 2

5 4 5 1 5 5 0

6 3 5 2 2 4 2

7 1 5 4 1 5 4
1 5 4 2 5 3

9 1 4 3 1 3 2

1

0 1 4 3 2 4 2

1

1 1 5 4 3 5 2

1

2 1 5 4 1 5 4

1

3 1 5 4 1 3 2

P: Participante

Fonte: Os autores.
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Apéndice 5.D Resultados estatisticos - 1° oferta.

Quadro 5.6 - Resultados do teste de normalidade Shapiro-Wilk.
- [-2-]-3-]-4-

Resultados

Tamanho da amostra = 13 13 13 13

Média = | 1.3846 4.8462 2.0000 4.3077

Desvio padrdo = | 0.9608 0.3756 1.2247 0.8549
W =| 04663 0.4456 0.8006 0.7437
p=|0.0057 0.0055 0.0098! 0 0091

Fonte: Resultados dos calculos dos autores no Software BioEstat 5.1.

Quadro 5.7 - Resultados do teste de Wilcoxon em relacdo ao
conhecimento de Scratch

Resultados

Cols.1e 2
T = 0
Mimero de pares = 13
L= 3.1798
p-valar (unilateral) = 0.0007
p-valor (bilateral) = 0.0015

Fonte: Resultados dos calculos dos autores no Software BioEstat 5.3.

Quadro 5.7 - Resultados do teste de Wilcoxon em relagdo ao
conhecimento em programagao.
Resultados
Cols. 3e 4
T = 0
Mimero de pares = 11
Z= 2.9341
p-valor (unilateral) = 0.0017
p-valor (bilateral) = 0.0033

Fonte: Resultados dos calculos dos autores no Software BioEstat 5.3.
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Apéndice 5.E Respostas dos questionarios pré e pos
curso na 2° oferta.

Tabela 5.6 - Notas dos questionarios pré e pos curso e avaliagdo
dos alunos sobre grau de conhecimento na 2° oferta
do curso (somente alunos concluintes).

Conheci Conheci Saldo Conhecime | Conheciment | Saldo
Participantes mento mento nto o
Scracth Scracth programag | programacao
(pré- (pos- ao (p6s-curso)
curso) curso) (pré-
curso)
1 2 3 1 4 5 1
2 2 3 1 3 4 1
3 3 4 1 3 5 2
4 2 3 1 2 4 2
5 1 3 2 1 4 3
6 2 4 2 3 4 1
7 3 3 0 2 3 1
8 3 3 0 3 5 2
9 1 3 2 1 3 2
10 3 4 1 1 3 2
11 1 4 3 1 4 3
12 2 4 2 3 4 1
13 3 5 2 2 5 3
14 3 3 0 4 4 0
15 2 3 1 1 3 2
16 4 5 1 3 5 2
17 1 2 1 1 2 1

325



18

19

20

21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41
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42 1 4 3
43 1 2 1
a4 2 4 2
45 1 4 3
46 1 1 0
a7 1 1 0
48 1 3 2
49 2 4 2
50 3 5 2
51 3 4 1
52 1 3 2
53 2 5 3
54 3 4 1
55 5 5 0

Fonte: Os autores.
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Apéndice 5.F Resultados estatisticos referentes a 2°

oferta.
Quadro 5.8 - Resultados do teste de normalidade de Lilliefors.
-1- -2- -3- -4 -
Tamanho da amostra = RE; 55 55 55
Desvio maximo = 0.1800 0.2047 0.2243 0.2226
Valor critico (0.05) = 0.1195 0.1195 0.1195 0.1195
Valor critico (0.01) = 0.1390 0.1390 01390 01390
plvalor) = 0.01 = 0.01 = 0.01 = 0.01

Fonte: Resultados dos calculos dos autores no Software BioEstat 5.3.

Quadro 5.9 - Resultados do teste de Wilcoxon em relacdao ao

conhecimento de Scratch.

Resultados

Cols.1e 2
T = 21
MNamero de pares = 42
L= £.3528
p-valor (unilateral) = =0.0001
p-valor (unilateral) = =0.0001

Fonte: Resultados dos calculos dos autores no Software BioEstat 5.1.

Quadro 5.10 - Resultados do teste de Wilcoxon em relagdo ao

conhecimento de pro
Resultados
Cols.3e 4
T = 0
Mamero de pares = 49
L= 6.0927
p-valor (unilateral) = =0.0001
p-valor {unilateral) = =0.0001

ramacao.

Fonte: Resultados dos calculos dos autores no Software BioEstat 5.1.

328



Autores

Gabriel Gerber Hornink (organizador e coautor)
Doutor em Ciéncias, mestre em Biologia Funcional e
Molecular (area Bioquimica, subarea Ensino),
especialista em gestdo ambiental, bacharel e
licenciado em Ciéncias Bioldgicas, todos cursos pela
Universidade Estadual de Campinas (Unicamp). Tem
experiéncia na area de tecnologias educacionais,
atuando no desenvolvimento de softwares
N educacionais, educacdo a distancia e formacgdo de
professores. Professor efetivo na Universidade
Federal de Alfenas (Unifal-MG), atuando na graduagao (diversos cursos)
e pos-graduacdo em Educagdo. Atua como lider do grupo de pesquisa
Inovagdes Tecnoldgicas no Ensino.
http://lattes.cnpg.br/7615930937088442

Augusto Marcio da Silva Janior (coautor)

Mestre em educacao pela Universidade Federal de
Alfenas (Unifal-MG); MBA Executivo Internacional em
gestdo estratégica de TI (FGV-SP); Especialista em E-
Commerce (PUC-MG); Bacharel em Ciéncias da
Computacdao pela Universidade José do Rosario
Vellano (2000). Pesquisador na area de tecnologias
tducacionais, ambientes virtuais de aprendizagem,
redes de computadores e seguranca da informacao.
Professor efetivo no Instituto Federal Sul de Minas;
Coordenador do Laboratério de Redes, Educacdao e Sistemas (LARES);
Coordenador da Academia Cisco do Cdmpus Muzambinho, onde recebeu
os prémios - Cisco Instructor Excellence Award, nos anos de 2016 e
2017. http://lattes.cnpq.br/2136263841685333

Daniele de Almeida Dias (coautora)

Bacharel em Ciéncia da Computacdo pela
Universidade Federal de Alfenas (Unifal-MG).
Desenvolveu, durante o periodo de graduacao,
projetos de extensdo e de iniciacdo cientifica que
focaram no wuso de tecnologias educacionais
abordando os principios de légica de programagao a
iniciantes, inclusdao digital, por meio de jogos
digitais, para pessoas com necessidades especiais.
Atualmente trabalha na darea de qualidade de
software. http://lattes.cnpqg.br/1114978500197546

329


http://lattes.cnpq.br/1114978500197546
http://lattes.cnpq.br/2136263841685333
http://lattes.cnpq.br/7615930937088442

Lucas Faloni Ferreira (coautor)

Analista de Sistemas atuando em empresas de
telecomunicagbes no desenvolvimento de
automagdes. Aluno de mestrado na Universidade
Estadual de Campinas (UNICAMP). Bacharel em
Ciéncias da Computagdo pela Universidade Federal
de Alfenas - MG (2012-2015). Atua e possui
experiéncia em programagao mobile e web.

Luis Eduardo de Matos (coautor)

Bacharel em Ciéncias da Computacéo pela
Universidade Federal de Alfenas (UNIFAL-MG).
Participou do projeto Pensando em Cdédigos como
bolsista de Iniciacdo Cientifica e voluntario.
http://lattes.cnpqg.br/7872190541781792

Paulo Alexandre Bressan (coautor)

Possui graduagao em Ciéncia da Computacdo pela
Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita
Filho (1994), mestrado em Ciéncia da Computacdo
pela Universidade Federal de Sao Carlos (1997) e
doutorado em Engenharia Elétrica pela Universidade
de S3do Paulo (2004). Atualmente é professor de 3°
grau da Universidade Federal de Alfenas, com
experiéncia na darea de Ciéncia da Computacdo,
énfase em Computacgao Grifica, atuando
principalmente nos seguintes temas: tecnologia educacional, objetos
virtuais de aprendizagem e ensino de fisica.
http://lattes.cnpg.br/0231239253253477

330


http://lattes.cnpq.br/0231239253253477
http://lattes.cnpq.br/7872190541781792

Raphael Biavati Silva (coautor)

o Bacharel em Ciéncia da Computacdo pela
Universidade Federal de Alfenas, possui MBA em
i Engenharia e Inovacdo pela Universidade Estacio de
S& UniSEB. Atua na area de TI ha mais de 6 anos,
com extenso conhecimento técnico e vivéncia em

y projetos de médio e grande porte. Ampla experiéncia

*} em projetos nas plataformas médveis SAP com foco

nas areas de manutencdo, ativos e materiais.

Profissional certificado SAP (System Administration (MS SQL DB) with

SAP NetWeaver 7.02), Scrum Master e ITIL. Experiéncia na gestao de

projetos de desenvolvimento de Sistemas utilizando SCRUM.
http://lattes.cnpg.br/7143911543209559

Raquel Ribeiro Balbino (coautora)

Bacharel em Ciéncia da Computagao pela Universidade
Federal de Alfenas (UNIFAL-MG). Atualmente trabalha
na empresa Ci&t, em Campinas, como Engenheira de
Software. Tem experiéncia em pesquisa na area de
Engenharia de Software, com énfase em requisitos e
qualidade de softwares.
http://lattes.cnpq.br/6688097731576410

331


http://lattes.cnpq.br/6688097731576410
http://lattes.cnpq.br/7143911543209559

Contato

v Laboratério de Q
Midias Educacionais A
Unifal

Construindo ideias bit a bit

01001100 01001101 01000101

Departamento de Bioquimica
Instituto de Ciéncias Biomédicas

Universidade Federal de Alfenas
Endereco:

R. Gabriel Monteiro da Silva, 700, sala E209D
CEP: 37.130-001 Alfenas-MG

Website: http://www.unifal-mg.edu.br/Ime

Fone: +55 35 3701-9560

Email: Ime.unifal@gmail.com

332


mailto:lme.unifal@gmail.com
http://www.unifal-mg.edu.br/lme

ontribuicoes da Computacao
para as Tecnhologias Educacionais

O

Apresentamos neste livro algumas experiéncias

trabalhadas por alunos do curso de Ciéncia da

Computacao, da Universidade Federal de

Alfenas, abordando as tecnologias

educacionais, iniciando com uma visao

historica, apresentando os desenvolvimentos

de aplicativos para dispositivos moveis e para o D
Moodle, além de vivéncias com cursos

abordando o pensamento computacional.

ISBN: 978-85-63473-33-2

.-‘. ‘Q |||
ey 8856310473332

O
LABORATORID DE MIDIAS n a 3
Universidade

EDLUCACIDNAKS Federal db Aenxi



