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RESUMO

A Sociedade Brasileira de Computagdao (SBC) possui uma agdo para Ensino de Computagao
na Educacdo Basica para o Brasil. Tal acdo inclui as diretrizes da SBC para o tépico e uma
central com atividades. Tais atividades sdao usadas em sala de aula para que os alunos da
Educacao Basica desenvolvam suas competéncias em Computacdo. Este trabalho de
conclusdo de curso envolve justamente o desenvolvimento da Central de atividades. O usuario
da Central navegara seguindo a estruturagdo de competéncias definida pela SBC para acessar
as atividades a serem desenvolvidas com os alunos. Colaboradores diversos poderao alimentar
a Central ao inserir novas atividades ligadas as competéncias. Este projeto tem relevancia
nacional e possui contribuicdes inclusive sociais, pois se espera que as atividades da Central
possam democratizar o ensino de Computacdo no extremamente heterogéneo Ensino Basico

que se tem atualmente.
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Brazilian Computer Society Computing Activity Center

ABSTRACT

The Brazilian Computer Society (SBC) has been acting towars the promotion of teaching
Computer Science in the basic education in Brazil. SBC’s actions include the definition of
guidelines for the topic and, as well activity center associated with them. These activities from
the activity center are used in the classroom with students of basic education to develop their
computating related skills. This undergraduation final projet is about the development of such
activity center. The user in the activitiy center is able to navigate following the SBC
guidelines competency framework to access the activities used in class with students. Several
colaborators are able to feed the central by inserting new activities related to the competences
defined in SBC’s guideline. This project has national relevance and even social contributions,
and it is expected that the activities can democratize Computer Science teaching at the

extremely heterogeneous enviroment of basic education in Brazil.

Keywords: Computation, Basic Education, Activities Center, SBC.



LISTA DE FIGURAS

Figura 2.1 — Eixos e pilares do ensino de COmMPULACA0........ceecuerrueirierreierieeniieenieesieeeesieeeeaee 16
Figura 2.2 — Organizacgao das habilidades de Ensino das diretrizes da SBC...........cccccevuveneen. 19
Figura 3.1 — Conexao das atividades com as habilidades............ccccceerieriiiniiinninniiniieiiceens 23
Figura 3.2 — Conceito de interface para apresentacao dos curriculos de cada eixo.................. 24
Figura 3.3 — Estados de uma atividade............ceecueerieriieiiiinieitenieeeeeieee et 26
Figura 4.1 — Representacdo de arvore de COMPONENLES.........cceerverrreereerrreesieeesreessuessseessseeennns 33
Figura 4.2 — Organizacao da base de dados..........ccocueeveiirieeiiiiniieiiienieeteeeeete et 34
Figura 5.1 — Primeira dobra da interface principal.........cccccoeeieriiriiieniieniiieieciee e 43
Figura 5.2 — Selecdo de um Objeto de Aprendizado..........coceevueerieeriieriieniienieeeeriee e eseeeae 44
Figura 5.3 — Destaque para objetos de um ano de enSiNo.........cccceeeveereeriieenieeseeniienseesnreeennns 45

Figura 5.4 — Aplicagdo de filtro na busca de atividades do Objeto de Aprendizado................ 46



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

SBC Sociedade Brasileira de Computacao

BNCC Base Nacional Comum Curricular



SUMARIO

1 INTRODUGAGQ . .....coveeeecrererreesenesesesssesesesesssssesessssssssssessssssssssesssssssssssssssssssssssessssssssssessssass 9
2 ESTADO-DA-ARTE & BACKGROUND.......uccivteruiirensecssnssenssessasssssssncsssesssssssssssssssssssens 12
2.1 Iniciativas nacionais e iNterNACIONAIS. .....cooveressseressseresssesesssssessasssssasssssasssssasssssasssssasssess 12
2.2 Diretrizes de Ensino de Computacao na Educacdo Basica da SBC...........ccceeeureevunnes 14
3 SOLUGAD.....cuceeeeerereneneresessssesessssssssssesssesssssssssssssssssssessssssssssssesesssessssessssssssssssesssssssssesenes 21
3.1 Plataforma......cccceccceicsecenseissnessasessssssssssssssasosssssssssssssssasosssssssssssssssassssssssssssssnssssssasssssnass 21
3.2 OFGANUZACA0....ucierrresseisssrossarsssrossssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssasssssssssssssssssasssssssssans 22
1 200 T2 X F: o (R 25
3.4 SiStema de IeVISA0.....ccceverrueeserssensuessanssesssncssnsesssnssssssesssnsssssesssssssssssssssssssssesssssssssssssasens 26
3.5 Perfis de acesso e cONtrole de PermiSSOES.......ccuierressaresresssrossssssssssssnsasssnsssssnsssssansass 27
3.6 Gerencia de CONLEULdO.........ccoueeverreisuecseissenssecsenssessancssnssesssesssissssssnessssssssssssssssssssssssssasens 28
4 IMPLEMENTAGAQ........cooeereertereressssssessssssssssssssssssessssssesssssssssssesssssssesssssssesssssessseses 30
4.1 Arquitetura da apliCACA0......ccovurirrreressreresseressseresssnssssasssssasssssasssssassssssssssasssssassssssssassssss 30
4.2 APLiCACAO DACKEN.......cuucoueinuinnnennaiosenssainsssssarossssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssassssssnss 31
4.3 APLICACAOD fIONLENd......cccuueeveurerueinraiesserssanesssnssssossssssasossssssssossasssasssssssssssssssssasssssssssssssassses 32
4.4 Organizacdo da base de dados...........c.ccueievuierreinsninseinsnicssensssnsssssssssssssssssssssssssassssssans 34
4.5 Autenticacao € AULOTIZACA0....cocrerersreressareossaresssasasssasasssassssssssssasssssasssssasssssasssssasssssassssnass 36
5 AVALIACAD. ... ceerereeeneresesesssesesssessssssessssssssssesessssssssssessssssssssssessssssssssesssssssssssssessssssssases 38
5.1 Método de avaliagao.......ccceerererrnressnicssanecssaseossasesssasesssasesssssessasssssasssssssssassssssssssassssssses 39
5.2 Dominio do problema e voCabulario.........ccceeereesreressnicssnicssanisssanesssanesssssssssssssssssssssssns 39
5.3 Operacao e abstracao dos tipos de dados...........cccevveeevieseissnicssenssnncssnercsssnssesssnssssssnsees 40
5.4 Codificacdo visual e mecanismos de INteragan.......cccceeveeesuressarssaressssssassssasosassssassasssans 41
5.5 Design de algoritimo........ccoierveierrissercsinsseicsssssssnssssssssnsssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssnssss 42
5.6 Avaliacdo da visualizacdo das atividades..........cceevereeseressnicssnncssanicssanessssnssssssssssassssss 42
5.6.1 Quais sdo os Objetos de Aprendizado definidos pela SBC?..........cccceevvrrvierneeriieennnnn. 43
5.6.2 Quais os pré-requisitos de cada Objeto de Aprendizado?.........cccccceeveveeeiieeeieeenseeennns 43
5.6.3 Quais Objetos de Aprendizado sao dependentes de quais Objetos de Aprendizado?....44
5.6.4 Em qual ano de ensino cada Objeto de Aprendizado deve ser trabalhado?................... 44
5.6.5 Quais as atividades associadas a cada Objeto de Aprendizado?........c.ccceceevvervveennnnenn. 45
5.6.6 Quais atividades estdao associadas com quais disciplinas da Educacao Basica?............ 45
5.6.7 Quais atividades podem ser trabalhadas sem a necessidade do uso de computador?....46
6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS.......ccocvvesreeunrnerssnssessssssesssssssessssessssssssesssess 47
REFERENCIAS......cuiuiurincnsensesesssensssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssasss 48
ANEXO A MODELAGEM DA BASE DE DADOS........ccconiiniinnnicssnnsssnssssssssssssasssssssssssssses 50

ANEXO B PRINTS INTERFACES DA APLICACAOQ.......ccevnerreerneersensssssssssesssssssssens 51



1 INTRODUCAO

Na década de 60, surgiram os primeiros computadores de uso pessoal (ALLAN, 2001)
iniciava-se a popularizagdo do uso de computadores. Em geral, os primeiros usudrios
buscavam resolver problemas diretamente relacionados as suas respectivas areas de atuacao.
Entre académicos, militares e entusiastas a interacdo com o computador se dava de forma
pontual e em geral no ambiente de trabalho, havendo pouca ou nenhuma interacdo com
dispositivos eletronicos fora desse cenario. Os computadores estdo presentes em diversos
setores da economia, como no comércio, nos transportes, na agricultura, na pecuaria, na
mineracdo e também no cotidiano, nas relacOes interpessoais no aos servicos de satde,
bancarios, dentre outros. Seja para processamento, armazenamento ou transmissao de dados,
os dispositivos de computacdo sdao protagonistas na resolucdo tanto de problemas simples
quanto de problemas complexos.

A disseminacdo dos computadores transformou a realidade ndo s6 no aspecto
economico, mas também social, cultural e cientifico. Eles ttm melhorado a cada ano,
entregando cada vez maior capacidade de processamento com menor custo, o que viabilizou a
popularizacdo destes na sociedade. Porém, a capacidade de resolucdo de problemas ndo se
deve nem a onipresenca desses dispositivos em nosso dia-a-dia nem ao aumento no poder de
processamento. A Computacdo, como ciéncia, é o motor que faz uso desses dispositivos para
desenvolver técnicas, linguagens e processos e descrever métodos para analise e resolucao de
problemas. A Computacdo, de fato, precede os dispositivos capazes de computar que
utilizamos hoje (IFRAH, 2001); dispositivos como o Abaco, usado para contagem e inventado
ha mais de 5.000 anos, e a Maquina da Anticitera, com data de criacao estima em torno de 100
a.C e feita de pedras em forma de engrenagens, capaz de calcular a posicao de diversos astros
e prever ocorréncia de eclipse, sdo alguns exemplos.

Entender como a nova organizacdo social funciona e como pode ser utilizada depende
do desenvolvimento de habilidades hoje essenciais, as quais sao trabalhadas com o ensino de
Computacdao. A compreensao do mundo digitalizado, a capacidade de analisar problemas e
desenvolver solucdes e o entendimento das novas formas de interacdo e organizagdo social
sao fundamentais para o desenvolvimento do cidaddao. A Computacdo é uma habilidade
essencial. Ter a capacidade de abstrair, analisar e automatizar solucGes, ser capaz de
compreender como funciona a codificacdao, o processamento e a transmissao de informacdes,
ter fluéncia nas tecnologias e pensar a respeito de questdes éticas do uso destas no contexto

social: todas essas sao habilidades essenciais para a atuacao em diversas outras areas, seja na
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area de Linguagens, de Ciéncias da Natureza, da Matematica ou das Ciéncias Humanas,
fazendo da Computacdo uma habilidade transversal as demais areas.

A capacidade de trabalhar de forma colaborativa e resolver problemas com
pensamento critico sdo habilidades que ja estdao sendo trabalhadas em diversos paises
(BRACKMANN, 2017). Alguns exemplos sdao Estados Unidos, Alemanha, Franca, Inglaterra,
Israel, Australia, Coreia do Sul, Japdo e Argentina. Esses sdo alguns paises que ja adotam o
ensino de Computacdo para desenvolver habilidades relacionadas a resolucao de problemas
complexos e também para proporcionar aos alunos compreensao e fluéncia do mundo digital
ao qual pertencem e atuam. No Reino Unido a Ciéncia da Computacdo ja é uma disciplina
obrigatéria. Nos EUA, recentemente foram feitos grandes investimentos para o
desenvolvimento do ensino na area e a Ciéncia da Computacdo é tratada em condicOes de
igualdade com outras disciplinas como Matematica, Geografia e Historia. Diversos paises da
Unido Européia praticam o ensino de pensamento computacional com seus alunos.

No Brasil, algumas iniciativas tentam promover o Ensino de Computagado. Dentre elas,
a Sociedade Brasileira de Computacdao (SBC) realizou um trabalho para elaborar as Diretrizes
para Ensino de Computacdo na Educacdo Basica (DIRETRIZES, 2019), atendendo da
Educacdo Infantil ao Ensino Médio. O documento (DIRETRIZES, 2019) traz uma proposta
de ensino que pode ser adaptada a realidade das escolas para sua implantacdo e serve também
de referéncia para aquelas escolas que ja possuem algum tipo de atividade que trabalhe
topicos de Computacdo. O documento é organizado em 3 eixos de ensino: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, cada eixo possuindo Objetos de
Aprendizado a serem trabalhados, enquanto cada Objeto de Aprendizado visa desenvolver
uma ou mais habilidades.

Para viabilizar a aplicacao das Diretrizes para Ensino de Computagdo e possibilitar
que professores desenvolvam as competéncias em Computacdo dos estudantes é necessario o
uso de atividades especificas a serem aplicadas tanto em sala de aula (atividades
desplugadas), quanto em laboratdrios de informatica ou até mesmo a distancia.

Mesmo havendo alguns pilotos no pais que visam promover do ensino de Computagao
na educacdo basica, ndo existe uma plataforma de software que organize as atividades usadas
nesses pilotos de forma estruturada de acordo com as Diretrizes definidas pela SBC. O que
torna dificil para professores aplicarem essas atividades com seus estudantes, uma vez que o
contexto no qual cada atividade deve ser inserido e qual habilidade espera-se que ela trabalhe
nem sempre é claro ja que a atividade ndo esta inserida dentro de um contexto amplo de

ensino de Computagao.
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O presente trabalho busca fornecer uma solu¢do que permita o registro e o
compartilhamento de atividades voltadas ao ensino de Computacao seguindo as Diretrizes
para Ensino de Computacdo na Educacdao Basica da SBC. Nesse ambiente, colaboradores
diversos podem inserir novas atividades relacionadas as competéncias de Computacdo
definidas nas diretrizes da SBC. As atividades ficam disponiveis para uso aberto de toda a
comunidade, sendo as atividades disponibilizadas de forma estruturada e apresentadas dentro
do contexto global de ensino de Computagao.

O restante deste documento estd organizado da seguinte forma. No capitulo 2, as
diretrizes da SBC sdo mostradas em mais detalhes e é feito um levantamento das solucdes
atuais. No capitulo 3, a solucdo proposta e a motivacdo para sua criagdo € mostrada em
detalhes. No capitulo 4, é descrito o processo de criacdo utilizado e decisdes de projeto
tomadas. No capitulo 5, é feita uma avaliacao da solucao proposta. Ao final, no capitulo 6, sdo

apresentadas conclusdes e levantados possiveis trabalhos futuros.
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2 ESTADO-DA-ARTE & BACKGROUND

O presente trabalho apresenta as motivacoes e o processo de desenvolvimento de uma
solucdo que atenda a demanda do desenvolvimento de um ambiente de compartilhamento de
atividades voltadas ao ensino de Computacdo seguindo as Diretrizes para Ensino de
Computacao na Educacao Basica elaboradas pela SBC. A solugdo tem como proposito servir
tanto como um repositorio de atividades, no qual essas poderdao ser criadas ou linkadas,
ficando disponiveis para uso e compartilhamento com outros professores e colabores, como
também possua uma estrutura que sirva de guia para profissionais de educagdo que queiram
introduzir ou aprimorar o ensino de Computagao com seus estudantes.

Nesse contexto, é importante conhecer algumas das iniciativas em desenvolvimento,
tanto no Brasil quanto no exterior, para compreender de que forma a solucao desenvolvida
neste trabalho se diferencia. Apés apresentados alguns exemplos, tanto do pais como de fora,
é feita uma breve apresentacdo da missao da SBC e também do processo e motivacoes para
criacdo das Diretrizes para Ensino de Computacao na Educacdo Basica, a qual centra o Ensino
de Computagdo em 3 eixos, sendo eles: Cultura Digital, Mundo Digital e Pensamento
Computacional. Estes sdo descritos em mais detalhes na se¢do 2.2, tanto suas defini¢des
quanto sua organizacao em Objetos de Aprendizado e Habilidades. Por fim, sdo apresentadas
as competéncias especificas que visam ser desenvolvidas através das diversas habilidades
descritas nas diretrizes e é mostrado também o alinhamento destas com as competéncias

gerais definidas na BNCC.

2.1 Iniciativas nacionais e internacionais

Como mencionado anteriormente, a solucdo apresentada neste trabalho foi
desenvolvida baseada nas diretrizes desenvolvidas pelas SBC para ensino de Computacao. Foi
desenvolvido um repositorio de atividades, as quais sdo apresentadas de forma organizada de
acordo com as definicdes propostas nas diretrizes. Apesar da especificidade da solucdo
apresentada, é interessante conhecer outros ambientes e ferramentas que buscam atender ou
estdo relacionados com o ensino de Computacdo na Educacao Basica.

Nesse cenario, os eventos promovidos pela campanha "A Hora do Cédigo", ou "Hour
Of Code", sdo uma iniciativa envolvendo atividades que visam o ensino de Computacdo nos

anos iniciais de aprendizado. A campanha "A Hora do Codigo" é promovida pela organizacao
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Code.org, fundada em 2013 pelos irmaos Hadi e Ali Partovi. A organizacdao possui diversos
patrocinadores, dentre eles Amazon, Facebook, Google e Microsoft (DONORS, Code.org,
2019). A Code.org tem como objetivo "expandir o acesso a ciéncia da computacao em escolas
e aumentar a participacdo das mulheres e das minorias ndo representadas” (ABOUT,
Code.org, 2019). A plataforma de ensino fornece um curriculo com diversas atividades, tanto
desplugadas quanto conectadas a ferramentas que necessitam do uso de computador
(COURSES, Code.org, 2019). A campanha "A Hora do Cdédigo" também €é promovida no
Brasil através de eventos e da presenca em escolas. O site da campanha e as atividades que
envolvem o uso de ferramentas no computador estdo disponiveis em portugués, porém boa
parte do conteudo das atividades desplugadas e as instrucoes para aplicacdo em sala de aula
estdao em inglés.

No contexto do Brasil outras plataformas também disponibilizam atividades de ensino
para Computacdo na educagdo basica, por exemplo o "Programaé"”, que é uma iniciativa
promovida pela Fundacdo Lemann (LEMANN, 2019) e pela Fundacdo Telef6nica
(TELEFONICA, 2019). Além dos eventos e oficinas promovidos, o "Programaé" também
possui um ambiente virtual que atende estudantes e professores. Serve como um repositério
de links para diversas atividades de ensino de Computagdo para o ensino basico. Traz links
para ferramentas como Code Combat (CODECOMBAT, 2019), atividades da code.org e
atividades desenvolvidas em Scratch (SCRATCH, 2019) . O "Programaé" oferece também
alguns jogos e links para videos aulas sobre programacao e tecnologias Web na plataforma
Khan Academy (KHANACADEMY, 2019). Para educadores, o "Programaé" apresenta
também um Guia para Construcdo do Pensamento Computacional (PROGRAMAE, 2019),
disponivel para download em PDF.

Outra iniciativa importante esta sendo realizada pelo CIEB (Centro de Inovacdo para a
Educacgdo Brasileira). O CIEB foi criado em 2016 e é uma associacao sem fins lucrativos
"com o intuito de promover a cultura de inovacao na educacdao publica brasileira" (CIEB,
2019). Uma das atividades desenvolvidas é o Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computacao (CIEB, curriculo, 2019), o qual tem como principal objetivo "oferecer diretrizes
e orientacdes para apoiar redes de ensino e escolas a incluir os temas tecnologia e
computacdo em suas propostas curriculares.”". No site da CIEB o curriculo é apresentado de
forma organizada e relacionada com habilidades da BNCC. Dentro das habilidades ha uma
secdo chamada "Materiais de Referéncia" que contém links para contetidos diversos que
contemplam topicos de Computacdo associados ao conteido da habilidade a ser

desenvolvidas e também para ferramentas de jogos online (FISHER-PRICE, 2019)
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Referenciando o curriculo da CIEB hd também o ambiente virtual "Pensamento
Computacional Brasil" (BRACKMANN, 2019) mantido pelo Prof. Dr. Christian Puhlmann
Brackmann, o qual possui trabalhos sobre o ensino de Computacdao na educacdo basica
(BRACKMANN, 2017). A plataforma serve como um repositério de contetido com dezenas
de atividades que podem ser baixadas e utilizadas em sala de aula. Sdo disponibilizados
também links para noticias, pesquisas e outros materiais relacionados ao ensino de
Computacdo na educagao basica e, principalmente, sobre o uso de atividades desplugadas
(BELL, 2009) para execucao dessas atividades.

A SBC promove diversos projetos que levam computacdo até criangas, adolescentes,
terceira idade e publicos que ndo tem contato com a area na educagdo formal. Através da
iniciativa "Chancela da SBC" esses projetos sdo divulgados através dos canais de
comunicacdo da SBC. Dentre eles, destaque para os projetos: Computacdo na escola
(COMPESCOLA, 2019), C2Y! Computing to You! (C2Y, 2019), Almanaque para
Popularizacdo de Ciéncia da Computacao (ALMANAQUE, 2019) e Meninas Digitais
(MENINAS, 2019). A lista completa de projetos com Chancela da SBC pode ser encontrada
na pagina na iniciativa no site da instituicdo (CHANCELA, 2019).

Essas sdo algumas das iniciativas associadas ao ensino de Computa¢do que possuem
um ambiente para compartilhamento de atividades de ensino para Educacao Basica, cada uma
tendo como referéncia curriculos de ensino distintos, organizando e apresentando o Ensino de
Computacao de maneiras distintas. O apresentado neste trabalho tem como referéncia as
Diretrizes de Ensino de Computacdo na Educacdo Basica elaborada pela SBC. Nao foi
encontrada nenhuma outra iniciativa de ambiente online que tem tal curriculo como base. Na

secdo seguinte as diretrizes utilizadas para este trabalho sdo apresentadas em detalhes.

2.2 Diretrizes de Ensino de Computacao na Educacao Basica da SBC

As Diretrizes de Ensino de Computacao na Educacdo Basica elaboradas pela SBC sao
apresentadas em um documento que trata das competéncia e habilidades que compdem o
ensino de Computacdo na Educacao. Este visa servir de referéncia para a adogao do ensino de
Computacao da educacao infantil ao ensino médio. O documento traz uma proposta que pode
ser adaptada para a realidade de cada escola fornecendo um ponto de partida para adocdo do
ensino de Computacdo ou servir de referéncia aquelas que ja adotam algum tipo de atividade

do tipo nos seus curriculos de Ensino.
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A Sociedade Brasileira de Computagdo é uma Sociedade Cientifica sem fins lucrativos
com presenca em todos os estados do pais através de suas Secretarias Regionais, possuindo
milhares de filiados, sendo pesquisadores, professores, profissionais, estudantes e entusiastas
da area de Computacdo e Informatica. As Diretrizes de Ensino de Computagdo na Educacdo
Baésica foram desenvolvidas, através de uma comissdao designada pela Diretoria de Educacao,

em alinhamento com a missao da SBC de:

Fomentar o acesso a informacao e cultura por meio da informatica, promover
a inclusdo digital, incentivar a pesquisa e o ensino em computacdo no Brasil, e
contribuir para a formacdo do profissional da computacdo com responsabilidade
social. (SBC, sobre, 2019)

E também alinhado com umas das finalidades principais da SBC de “Incentivar
atividades de ensino, pesquisa e desenvolvimento em computacdo no Brasil” (SBC, sobre
2019)

Como mencionado anteriormente, as Diretrizes de Ensino de Computacdo na
Educacdo Basica é um documento que trata das competéncia e habilidades que compdem o
ensino de Computacdo na Educacdo Basica. Por Educacdo Basica entende-se como o Ensino
Fundamental do 1° ao 9° ano e Ensino Médio, tendo o Ensino Fundamental subdividido em
Anos Iniciais do 1° ao 5° ano e Anos Finais do 6° ao 9° ano.

O documento define Computacdo como uma area de aprendizado independente e
consolidada, organizada em 3 eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital. Cada eixo pode ser expressado como uma composicao de alguns pilares
fundamentais, sendo para Pensamento Computacional: Abstracdo, Andlise e Automacao; para
Mundo Digital: Codificacdo, Processamento e Distribuicdo; e para Cultura Digital: Fluéncia
Digital, Etica Digital e Computacdo e Sociedade. Essa composicdo pode ser observada na

Figura 2.1.
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Figura 2.1 — Eixos e pilares do ensino de Computagao
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Fonte: http://sbc.org.br/educacao/diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-educacao-basica
A Cultura Digital aborda 3 pilares fundamentais da relacdo entre humanos e
tecnologias. Mais especificamente, a relacdo entre humanos e as tecnologias da Era da
Informacdo, as quais armazenam, processam e distribuem informacdo. Segundo a definicao

das diretrizes da SBC a Cultura Digital:

compreende as relacdes interdisciplinares da Computacdo com outras areas
do conhecimento, buscando promover a fluéncia no uso do conhecimento
computacional para expressdo de solucOes e manifestacdes culturais de forma
contextualizada e critica. (DIRETRIZES, 2019)

A Fluéncia Digital é a habilidade de “encontrar, avaliar, produzir e comunicar
informacdo usando plataformas digitais” (DIRETRIZES, 2019), sendo essas plataformas
digitais compostas por diferentes dispositivos, usados em cenérios como, por exemplo, o uso
de um computador para encontrar informacdes na Internet, o uso de dispositivos moveis para
comunicag¢do ou ainda o uso de servicos hoje digitalizados, como retirar dinheiro em um caixa
da auto atendimento no banco ou conseguir votar corretamente nas urnas eletronicas usadas
no sistema eleitoral do pais. Esses sdo so alguns exemplos de interagdes com tecnologias que
manipulam informacdes, das quais é preciso ter conhecimento minimo para utiliza-las.

Compete também ao ensino de Cultura Digital levantar questionamentos para analisar os
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novos padrdes de comportamento, morais e éticos, inseridos na sociedades em decorréncia do
desenvolvimento de uma sociedade digitalizada. Com a Computacdo inserida no contexto
social, diversos novos questionamentos sociais sdo levantados, como por exemplo, segurancga
e privacidade digital, definicdes de publico e privado, ética em inteligéncia artificial, dentre
outros. A compreensao e o pensamento critico sobre esses temas, aliado a habilitacdo no uso
de tais tecnologias da Era da Informacdo, é fundamental para a inclusdo social, participacao
cidada e interacdo com o Mundo Digital.

Como citado, a participacao cidada e o uso de diversos servigos envolve a interagao
com dispositivos tecnoldgicos que manipulam informacdo. Esse é o cendario atual e para ser
um agente critico dentro dele, além de ter Fluéncia Digital, é importante se ter uma
compressdo estruturada dessas tecnologias, passando pelos 3 pilares trabalhados no eixo de
ensino do Mundo Digital. Conhecer, compreender e ser capaz de ter um posicionamento
critico nesse cendrio é fundamental. Codificacdo, de acordo com as diretrizes da SBC, esta
relacionada com a capacidade de representar os diversos tipos de informacao existentes. Uma
vez codificada, a informacdo pode ser manipulada por computadores e processada com
eficiéncia e precisdo, melhores que as capacidades humanas. As informacdes em si e os
resultados obtidos podem, rapidamente, serem transmitidos para diversos destinos de forma
constante e multilateral. Tal cendrio pode ser exemplificado na troca de uma simples
mensagem instantanea enviada a partir de um dispositivo movel, algo atualmente comum no
cotidiano. A compreensdao, mesmo que superficial, de um processo como esse demanda
conhecimentos relacionados aos trés pilares de codificacdo, processamento e transmissao de
dados, abordados no ensino do Mundo Digital.

O Pensamento Computacional é algo de grande importancia na sociedade atual e
presente no dia-a-dia. Na pratica, serve como uma ferramenta para resolucdo estruturada de
problemas. O Pensamento Computacional é fundamental no exercicio de diversas profissoes e
na Ciéncia para a analise e resolucao de problemas. Pode ser sintetizado como a habilidade
de sistematizar a resolucdo de problemas, analisar solucGes e representa-las através de
processos ou algoritmos. Conforme definicdo nas diretrizes da SBC, o Pensamento

Computacional:

se refere a capacidade de compreender, definir, modelar, comparar,
solucionar, automatizar e analisar problemas (e solucdes) de forma metédica e
sistematica, através da construcao de algoritmos. [...] junto com a leitura, a escrita e a
aritmética pois, como estas, serve para descrever, explicar e modelar o universo e seus
processos complexos. [...] envolve abstracOes e técnicas necessarias para a descricdo e
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analise de informagdes (dados) e processos, bem como para a automagdo de solugdes.
(DIRETRIZES, 2019)

O processo de sistematizacdo de solucdes baseia-se em 3 pilares fundamentais:
Abstracdo, Automacdo e Andlise. Para conseguir modelar uma solugdo, é preciso trabalhar
com objetos abstratos que representam os elementos reais e informagdes associadas ao
problema. Tais abstracoes possibilitam a decomposicao do problema em partes menores, a
identificagdo de padroes e o fatiamento do problema em diferentes camadas de abstragdo. A
partir de objetos abstratos é possivel organizar uma solucdo de forma estruturada. Uma vez
compreendido o problema, modelos podem ser criados e representados através de algoritmos
ou processos, tornando-os assim passiveis de automatizacdo. As solucdes propostas através
desses modelos devem ser analisadas e deve-se ter ferramentas que possibilitem avaliar se a
solucdo proposta resolve de fato o problema, de forma correta e eficiente.

Cada um dos eixos é subdividido em objetos de conhecimento, que por sua vez sao

divididos em habilidades que devem ser trabalhadas. A Figura 2.2 ilustra tal organizagao.
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Figura 2.2 — Organizacdo das habilidades de Ensino das diretrizes da SBC
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Os objetos de conhecimento possuem uma referéncia de qual ano devem ser
abordados, seja para o Ensino Fundamental ou para o Ensino Médio. Cada objeto é composto
por uma ou mais habilidades que devem ser trabalhadas para que determinadas competéncias
especificas sejam desenvolvidas. Essas competéncias estdo alinhadas com as 10 competéncias
gerais definidas na BNCC (BNCC, 2019). As competéncias gerais definidas sdo:
conhecimento (C1), pensamento cientifico, critico e criativo (C2), repertério cultural (C3),
comunicacdo (C4), cultura digital (C5), trabalho e projeto de vida (C6), argumentacao (C7)
autoconhecimento e autocuidado (C8), empatia e cooperacdo (C9) e responsabilidade e
cidadania (C10).

As 5 competéncias especificas trabalhadas nas habilidades definidas nas diretrizes de
ensino da SBC e pontos de contato com as competéncias gerais da BNCC sdo: Interpretacao e
transformacdo do mundo - relacionada as competéncias gerais da BNCC C1, C2, C6, C7 e
C10; Aplicagdo de Computacao em diversas areas - C2, C3, C6, C7, C8, C10; Formulagao,
execucdo e analise do processo de resolucdo de problemas - C2, C4, C5, C6, C9, C10;
Desenvolvimento de projetos - C2, C5, C6, C7, C9, C10; Computacdo € uma ciéncia - C1, C2,
C4, C5. A definicdo de cada uma dessas 5 competéncias especificas pode ser encontrada no
documento das Diretrizes de Ensino de Computacdo na Educagdo Basica da SBC.

As diretrizes de ensino tem como objetivo servir de guia para orientar professores

sobre como a Computacdo deve ser ensinada e apontando quais habilidades precisam ser
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trabalhadas e de que forma essas habilidades contribuem para a formacdo do aluno. Ter o
ensino de Computacdo como uma ciéncia transversal as demais disciplinas permitira que
educadores e professores de diversas areas, com a devida capacitacdio em Computacao,
organizem os curriculos de ensino considerando a realidade de cada escola e os projetos
pedagégicos ja em curso. O ambiente desenvolvido e apresentado em mais detalhes na
préxima secdo visa fornecer ferramentas, aqui chamadas de atividades, que possam ser usadas
para desenvolver as habilidades descritas nas diretrizes de ensino proposta pela SBC. Dessa
forma, atividades praticas estardo a disposicdo de professores para execucdo dos curriculos
que podem ser adaptados a realidade de cada escola. Tais atividades estardo dispostas de
forma estruturada dentro de um contexto global de Ensino de Computacao de acordo com as
diretrizes propostas. Dessa forma, o ambiente desenvolvido visa servir tanto como uma
ferramenta para introduzir as diretrizes de ensino da SBC como também fornecer material
pratico que podera ser aplicado em sala de aula. A proxima secdo apresenta o ambiente

desenvolvido, os problema que visa resolver e suas principais funcionalidades.
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3 SOLUCAO

Neste capitulo sdo apresentadas as principais caracteristicas da plataforma, tanto a
forma como as informacdes sdo organizadas, quanto as ferramentas disponiveis para criacao,
organizacdo e gerenciamento dessas informagOes. Serdo apresentados: quais 0s requisitos
buscou-se atender com o uso de uma plataforma Web, a forma como o contetido
disponibilizado nas diretrizes da SBC é organizado, como uma atividade pode ser criada e de
que forma ela se integra com os demais contetidos da aplicacdo, como funciona o processo de
publicacdo de uma atividade, como é feito o controle de permissoes e defini¢cdes de perfis de
usudrio e por fim sdo apresentadas outros recursos disponiveis para geréncia do contetido do
aplicativo. A forma como cada uma dessas caracteristicas foram implementadas é apresentada

no capitulo 4.

3.1 Plataforma

O ambiente desenvolvido busca ser de facil acesso e disponivel para que novos
contetidos possam ser criados de forma colaborativa e compartilhados entre os usuarios com
praticidade. Sendo assim, um dos requisitos considerados foi a necessidade do ambiente ser
desenvolvido de forma que possa ser utilizado sem a necessidade de instalacdo e independente
do sistema operacional do usuario. Outro ponto importante considerado é que o nimero de
usudrios conectados a Internet segue em crescimento (INTERNET USE, 2019) e
acompanhando esse crescimento também cresce o nimero de usuarios conectados a Internet
através de dispositivos moveis (AODHAN, 2019). Atualmente, muito populares os aplicativos
nativos representam boa parte do tempo de interacdo entre os usudrios e seus dispositivos
maveis. Apesar do uso intenso, sdo poucos os aplicativos que recebem essa atengdo, uma vez
que 92% dos usuarios de dispositivos moveis utiliza no maximo 6 do principais aplicativos
instalados (RAYMOND, 2019) e 3 a cada 10 aplicativos sdo desinstalados a ap6s 30 dias
(ROSENFELDER, 2019), restando somente aqueles com alto engajamento. Desta forma,
desenvolver o ambiente proposto neste trabalho em aplicativos nativos (como Android e 10S)
foi descartado, devido a esse formato ndo atender os requisitos citados: uso independente de
sistema operacional, facil acesso sem necessidade de instalacdo e praticidade para

compartilhamento e colaboragao.
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Alinhado com esses requisitos, o ambiente foi desenvolvido como uma aplicativo
Web, seguindo principios de PWA (Progressive Web App). Desenvolvida dessa forma, a
solucdo estara disponivel sem necessidade de instalacdo, sendo acessada através de um link
HTTP ou facilmente encontrada através dos buscadores Web. Adicionalmente, ndo depende
do sistema operacional, necessitando somente o uso de um navegador Web. Tal plataforma
tornara possivel também o compartilhamento de forma simples dos links para as atividades
(deep links) disponibilizadas na aplicacdo. Além desses beneficios trazidos com o uso da
plataforma Web, a solugdo desenvolvida considerou principios de aplicativos PWA. Sendo
assim, buscou-se uma solucdo confidvel que esteja disponivel mesmo em condicdes adversas
de conexdo dos dispositivos, rapidas, respondendo de forma veloz as interagdes do usudrios e
trazendo uma experiéncia imersiva transmitindo a sensacdo de um aplicativo nativo no
dispositivo. Adicionalmente a essas caracteristicas, o ambiente desenvolvido também pode ser
adicionado a tela inicial dos dispositivo mével dos usudrios, tendo o mesmo acesso rapido

fornecido por aplicativos nativos.

3.2 Organizacado

O aplicativo Web é organizado em dois ambientes com objetivos distintos. A parte
publica, que pode ser acessada sem a necessidade de identificacdo, apresenta as atividades
cadastradas dentro de estruturas relacionadas a organizacdao de conteidos como apresentada
nas diretrizes da SBC. Ja a parte privada, que necessita cadastro e identificacdo do usuario, é
utilizada para criacdo de conteudo e geréncia da aplicacdo. Apesar dessa distincdo de
ambientes, o aplicativo Web como um todo tem como foco um ptiblico bem definido, visando
servir de repositério de atividades de ensino de Computacao na educacdo basica,
apresentando-as dentro de um contexto estruturado conforme proposto nas diretrizes da SBC.
Sendo assim, as atividades cadastradas sempre devem ser relacionadas a pelo menos uma
habilidade de ensino conforme especificacdo da SBC, sendo conectadas como ilustrado pelas
linhas cinzas pontilhadas da Figura 3.1. Com essa relacdo estabelecida, a atividade passa a se
encaixar em um contexto global de ensino, passando a poder ser encontrada no aplicativo de

diversas maneiras.
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Figura 3.1 — Conexdo das atividades com as habilidades
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Fonte: producdo do préprio autor

Foram disponibilizadas algumas formas de encontrar as atividades. Primeiramente, um
método direto de busca foi disponibilizado, considerando as atividades cadastradas como um
grande repositorio no qual pode ser filtrado por ano de ensino, palavra chave e habilidade
trabalhada. Esse método de busca é interessante para usudrios que ja conhecem as diretrizes e
estdo buscando uma atividade especifica focada em certo ano de ensino ou em certa
disciplina. Porém, para novos usuarios, esse método de busca acaba ndo orientando de que
forma simples qual conteudo deve ser abordado e em qual contexto. Portanto, como modo
principal de apresentacao de contetido, foi utilizado um grafo para organizar o curriculo
proposto nas diretrizes da SBC. O curriculo é composto pela organizacdao dos diversos
Objetos de Aprendizado de cada eixo. Quando um objeto, nodo, é clicado, sdo apresentadas as
habilidades e em seguida as atividades relacionadas ao mesmo. Um esbogo conceitual de

como os objetos sdo apresentados é mostrado na Figura 3.2.
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Figura 3.2 — Conceito de interface para apresentacdo dos curriculos de cada eixo

Pensamento Mundo Cultura
Computacional Digital Digital

1° ano

Fonte: produgdo do proprio autor

A SBC propds um curriculo para cada eixo de ensino. Quando apresentado como grafo
é possivel compreender de que forma e em qual contexto cada assunto deve ser abordado e,
mais do que isso, informa educadores por onde deve ser iniciado o trabalho de ensino dos
assuntos de cada eixo, independente do ano ou escolaridade do ptblico que sera trabalhado.
Um terceiro modo de visualizacdo € disponibilizado visando atender aqueles que ja possuem
algum trabalho de ensino de Computacdo nos anos iniciais e gostariam de aplicar conceitos de
acordo com a seriacdao (ou idade) da turma. Nesse modo, os Objetos de Aprendizado sdo
apresentados por ano de ensino, independente de eixo, mostrando quais habilidades espera-se
estar desenvolvidas até determinado ano de ensino.

Todas essas caracteristicas e modos de visualizacdo estdo disponiveis no ambiente
publico do aplicativo. Essas diferentes abordagens sdo meios para buscar as atividades de
ensino, as quais contém as instrucGes e o material para que as habilidade possam ser
desenvolvidas. Os recursos para criar as atividades e para conecta-las com as habilidades de
ensino estdo na parte privada do aplicativo, a qual possui as features para criacdo e controle

do conteuido que é cadastrado. Essas features serdo descritas nas subsecoes seguintes.
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3.3 Atividades

No ambiente privado do aplicativo é possivel criar atividades e conecta-las as
habilidade de ensino. Uma atividade de ensino pode trabalhar mais de uma habilidade ao
mesmo tempo. Desta forma, ao incluir uma nova atividade, é possivel conecta-la a diversas
habilidades de ensino, inclusive de diferentes eixos. Uma vez conectada, a atividade é inserida
no contexto de ensino das diretrizes da SBC. Como cada habilidade esta conectada a um
Objeto de Aprendizado, conforme ilustrado na Figura 2.2, a atividade fica disponivel no
ambiente publico do aplicativo, ja inserida em pelo menos um curriculo de ensino.

O foco principal do aplicativo desenvolvido é fornecer um ambiente estruturado para
organizacdo e disponibilizacdo de atividades de Ensino de Computacdo para educacao basica.
Sendo assim, nesse primeiro momento, optou-se por deixar o conceito de atividade amplo. O
aplicativo fornece tipos distintos de atividades; inicialmente dois tipos simples sdo fornecidos:
a atividade padrdao e a atividade externa. O tipo padrdao é composto de um titulo e uma
descricao, dois campos com contetido livre para digitacdo, permitindo que o usuario crie uma
atividade com os passos e as secOes que preferir. Varios formatos de midia podem ser
incluidos na descricdo da atividade, como texto formatado, links, imagens e videos. Esse tipo
de atividade fica disponivel para uso dentro do proprio aplicativo. O outro tipo
disponibilizado é o de atividade externa. Neste caso, a atividade nao esta dentro do proprio
aplicado, mas estd em outro ambiente ou plataforma podendo ser somente referenciada
através de um link. O cadastro dessa atividade é feito informando um titulo para a atividade, o
link para o recurso externo e a descricao da fonte do material que estd sendo conectado ao
aplicativo.

O cadastro de uma atividade é baseado no seu tipo. Nesse primeiro momento esses
dois tipos de habilidades foram disponibilizados, mas caso necessario, é possivel ampliar os
tipos disponiveis no aplicativo fornecendo, por exemplo, uma estrutura formatada para
criacdo de atividades, com campos e formatos pré-definidos ou ainda a conexdo com outras
tecnologias Web como alguma ferramenta de jogos ou algo do tipo. Nesses casos, as
atividades também seriam conectadas as habilidades das diretrizes da SBC e uma vez
conectadas passariam a integrar o repositorio como as demais. Outro ponto importante é que
muitas das habilidades de ensino de Computacao para os anos iniciais nao necessitam do uso
de computadores. Nesses casos, as atividades trabalham com interacdes entre os alunos e o

uso de materiais que auxiliam sua execucdo. Sendo assim, outro recurso disponivel junto com
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o cadastro das atividades é a inclusdo de anexos, como imagens, documentos e outros
materiais que podem ser impressos e usados na realizacao da atividade em sala de aula.

Todo usuério cadastrado pode fazer a inclusdo de novas atividades. Porém, elas ndo
ficam disponiveis diretamente no ambiente publico do aplicativo. O processo de publicagao
de uma atividade depende do perfil do usuario e das permissdes que ele possui. Alguns perfis
tem permissao de realizar a publicacdo direta enquanto outros precisam de aprovacao de um
revisor antes de ter o conteido publicado. Os perfis de usudrios, o controle de permissdes e o

sistema de revisdo de publicacdes sdo apresentados nas proximas subsecoes.

3.4 Sistema de revisao

Antes de ficar disponivel no ambiente publico do site, uma atividade precisa ser
revisada e ter sua publicacdo aprovada. Como ja mencionado, alguns usudarios podem publicar
diretamente sem a necessidade de revisdo, como é o caso dos usudrios com perfil de
administrador. Porém, para a maior parte dos usuarios, sera necessario se ter a publicacao
aprovada. Cada perfil de acesso e suas permissoes serdao detalhados na secdo seguinte. Ja os
estados e transicoes possiveis de uma atividade sdo ilustrados na Figura 3.3, sendo Em
criagdo o estado inicial e os estados Publicada e Rejeita estados finais.

Figura 3.3 — Estados de uma atividade
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Ao criar uma nova atividade, ela fica no estado Em criagdo. Essa podera ser
modificada quantas vezes forem necesséarias até que se chegue em uma versao viavel para
publicacdao. O autor da atividade pode entao submeté-la para publicacdo, opcionalmente,
adicionando alguma mensagem para os revisores. Nesse momento a atividade entra no estado
Aguardando revisdo e ndo pode mais ser alterada pelo autor.

Todos os usudrios que estiverem cadastrados com o perfil de revisor passardo a ter
acesso a esta atividade e podem decidir entre ndo aprovar, solicitar ajustes ou aprovar a
atividade. Basta um revisor avaliar a atividade para que ela mude de estado. Caso ela ndo seja
aprovada, a atividade ficara no estado Rejeitada. Este é um estado final e o autor ndo podera
fazer novas alteracoes. Caso o revisor solicite ajustes, a atividade ficard novamente disponivel
para edicdo no estado Aguardando alteragdes e o autor tera acesso aos comentarios feitos pelo
revisor, podendo entdo aplicar os ajustes necessarios e submeter novamente para revisao.
Quando a atividade estiver com conteido adequado o revisor pode aprova-la e esta ficara no
estado Publicada e, portanto, disponivel para uso dos demais usuarios.

Tanto o controle de publicacdo, quanto a definicdo dos perfis de cada usudrio

dependem do sistema de geréncia de permissoes o qual é descrito na secdo seguinte.

3.5 Perfis de acesso e controle de permissoes

A primeira distin¢cdo de nivel de acesso é feita entre usuarios cadastrados que estao
autenticados no aplicativo e usudrios ndo autenticados. Todo o ambiente publico pode ser
acessado sem a necessidade de autenticacdo. Ja o ambiente privado demanda que o usuario
esteja autenticado. Todas as funcionalidades de criacdao e geréncia de conteido estdo no
ambiente privado da aplicacdo. Qualquer usuario pode ter acesso ao ambiente privado, porém
comecara com o perfil do nivel mais basico de acesso.

Todas as acoes do ambiente privado sdo gerenciadas por permissdes de acesso de
acordo com o perfil de cada usudrio. Por exemplo, as funcionalidades basicas de criacao,
edicao e exclusdo de atividades estdo disponiveis para todos os perfis cadastrados na
aplicacdo. Entretanto, a atividade de revisdo de uma atividade é atribuida somente ao perfil de
revisor ou perfis com nivel mais alto de acesso.

Os perfis de usudrios da aplicacio podem ser dinamicamente gerenciados,
configurando-os ou criando novos conforme a necessidade da aplicacdao. Cada perfil de acesso

possui um subconjunto de permissdes. Cada permissdao estd associada a uma acdo do
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aplicativo, como por exemplo a criacdo de atividade ou a adicdo de um nodo no curriculo do
eixo de Pensamento Computacional. Na versdo atual o aplicativo possui configurados 4
perfis, sendo eles: criador, parceiro, revisor e administrador.

Criador é o perfil atribuido a todo usuario recém cadastrado. Este perfil tem direito de
criar e gerenciar suas proprias atividades. Porém, para conseguir publicar qualquer contetido
no ambiente publico do aplicativo o material produzido pelo criador deve ser aprovado por
um usuadrio revisor. O usuario revisor é aquele que, além de ter as mesmas permissoes do
criador, também pode avaliar o material enviado para revisao por outros usuarios.

Parceiro é o perfil que, assim como o criador, s6 pode criar atividades de ensino. O
parceiro, porém, tem a liberdade de fazer a publicacdo direta sem a necessidade de aprovacao
por um revisor. O material produzido pode ser disponibilizado diretamente no ambiente
publico do aplicativo. Logo, um parceiro é de fato um criador que ndo tem suas publicacdes
avaliadas antes de serem disponibilizadas no ambiente publico.

A alteracdo do perfil dos usudrios s6 pode ser feita pelo usuario administrador. O
perfil de administrador tem acesso total as funcdoes do ambiente privado da aplicacdo, dentre
elas, a criacdo e geréncia de contelido, o controle das permissoes de cada perfil, a criacdo de
novos perfis de usuarios e a edicdo das informagoes estruturais da aplicacdo, como os eixos,
objetos e habilidades cadastradas. Essas outras funcionalidades sdo descritas na secdo

seguinte.

3.6 Geréncia de conteudo

No ambiente privado do aplicativo, além das ferramentas para criagdo e geréncia de
atividades e do sistema de controle de publicagdes, descritas nas secOes anteriores, também
estdo disponiveis as ferramentas para geréncia das informagoes fundamentais do aplicativo,
sendo estas a estrutura do conteudo, como 0s Objetos de Aprendizado e as habilidades de
ensino e os curriculos definidos pelas SBC.

Os Objetos de Aprendizado podem ser cadastrados de forma simples, bastando
relaciona-los a um eixo de ensino e em seguida informar seu titulo e sua descricao. Uma vez
cadastrados, esses ficam disponiveis no aplicativo para uso nos curriculos de ensino e podem
ser relacionados as habilidades, sendo assim definida a arvore de contelddo do aplicativo. Para
realizar o cadastro de habilidades de ensino é preciso relaciona-las ao Objeto de Aprendizado

ao qual ela pertence e atribuir seu nome e informar uma descrigao
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Tais Objetos podem ser organizados na forma de curriculos de ensino. Os curriculos
de ensino sdo associacdes de Objetos de aprendizado em forma de grafo. Tal estrutura,
diferente da arvore de contetido do aplicativo, permite que os Objetos de Aprendizado possam
ter mais de um nodo pai. Desta forma, é possivel estabelecer uma relacdo de pré-requisito
entre os Objetos de Aprendizado inseridos ao curriculo de ensino, definindo uma relacdao de

dependéncia entre o contetdo do aplicativo.
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4 IMPLEMENTACAO

Neste capitulo, as principais tecnologias e decisdes de projeto sdo apresentadas.
Detalhes da organizacdo do projeto com uma arquitetura de cliente-servidor sao apresentados
na secdo 4.1. A aplicagcdo servidor, aqui referenciada como aplicacdo backend, que foi
desenvolvida utilizando o modelo de API, comunicando-se através do formato JSON e sendo
implementada com o framework Laravel, é apresentada em detalhes na secao 4.2. Ja a
aplicacdo cliente, aqui referenciada como frontend, é apresentada na secdo 4.3, sendo
mostrado como foi o uso das tecnologias Vue.js e dos frameworks CSS: Bulma e Buefy. Por
fim, na secdo 4.5, o processo de autenticacdo, atribuicdo de token e uso dos perfis de acesso
de cada usuario sdo apresentadas. No capitulo serd mostrado o resultado obtido, tanto das
interfaces da aplicacdo desenvolvida como em relacdo ao cumprimiento dos requisitos

levantados.

4.1 Arquitetura da aplicacao

Como mencionado na secdo 3.1, a solucdo proposta foi desenvolvida como um
aplicativo Web, visando atender os requisitos de ser de facil acesso, sem necessidade de
instalacdo, de poder ser utilizada independentemente do sistema operacional do usuario e ter
uma forma pratica para compartilhamento de atividades e colaboragdo na criagdo e geréncia
dos contetidos do aplicativo.

O projeto foi organizado com uma estrutura cliente-servidor, tendo sido desenvolvidas
duas aplicacbes distintas, sendo uma para o cliente, chamada de frontend, e outra para o
servidor, chamada backend. O frontend é responsavel pela apresentacdo das informacGes para
0 usudrio, cuja organizagao é apresentada na secdo 4.4, e também é responsavel pela captacao
das interacdes e insercdes de dados dos usudrios. O frontend esta conectado ao backend
consumindo informacdes e publicando novas informacdes sempre que necessario. Como
descrito na secao 3.2, o aplicativo Web é segmentado em dois ambientes bem definidos, sendo
um deles uma area publica a qual pode ser acessada sem necessidade de autenticacdo, e o
outro uma area privada que necessita de autenticacdo do usuario e tem o controle de recursos
gerenciado de acordo com o seu nivel de autorizacdo. implementacao do controle de

autenticacdo e autorizacdo é apresentada na secao 4.6.
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A segmentacao entre dois ambientes distintos é evidente tanto na aplicacdo frontend
quanto na aplicacdo backend. No frontend, o controle de acesso as paginas privadas é feito
verificando se o usudrio esta autenticado ou ndo, tendo seu acesso bloqueado caso ndo esteja.
Caso o usuario ja esteja autenticado, é feita a verificacio do seu nivel de acesso e os
componentes de interface serdo mostrados ou nao, dependendo se o usudrio possui acesso a
determinado recurso. No backend, é feita uma distincdo semelhante, havendo rotas que podem
ser acessadas sem autenticacdo e rotas que necessitam de autenticacdo. No caso destas,
também é verificado o nivel de autorizacdao do usuario

Para organizacdo e persisténcia das informagdes do aplicativo é feito o uso de uma
base de dados relacional que é acessada somente pela aplicacdo backend. A organizacao

dessas informacoes é explicada em detalhes na secdo 4.5.

4.2 Aplicacao backend

A aplicacao backend foi desenvolvida utilizando o micro-framework Lumen. Este é
um framework desenvolvido na linguagem PHP (PHP: Hypertext Preprocessor) e é
considerado um micro-framework por apresentar um subconjunto das fungoes disponiveis no
framework Laravel original. O subconjunto de funcdes presentes no Lumen sdo focadas para
o desenvolvimento de APIs (Application Programming Interface) Web. Dentre tais funcoes
estao a definicdo de rotas, geréncia de filas de requisicdes, middlewares de controle de acesso,
ferramentas para validacdo dos dados de requisi¢oes dos usudrios, integracdo e configuracdao
de cache de dados e ferramentas para mapeamento objeto-relacional (ORM, do inglés) na
comunicacdo com a base de dados.

A transferéncia de dados entre a aplicacdo frontend e a aplicagdo backend é feita no
formato JSON (JavaScript Object Notation). Todas as rotas retornam o conteido solicitado
neste formato. Como ja mencionado, as rotas da aplicacdo estdo organizadas em dois niveis
de acesso diferentes, algumas necessitam de autenticagdo outros nao. Dentre as rotas que nao
necessitam de autenticacdo estdo aquelas que retornam conteddos utilizados pelo ambiente
publico do aplicativo, como por exemplo informagoes das atividades de ensino cadastradas,
informagdes do contetido do aplicativo como os eixos de ensino, objetos de aprendizado e
habilidades de cada objeto, bem como informacGes sobre as grades de ensino disponiveis. As
rotas que necessitam de autenticacdo estdo relacionadas aos recursos que estdo disponiveis

somente no ambiente privado do aplicativo. Dentre elas estdo a geréncia de atividades (3.3), o
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sistema de revisdo (3.4), a definicdo de perfis de acesso e controle de acesso dos usudrios
(3.5) e a geréncia de conteudo (3.6).

A comunicacao entre a aplicacdo backend e base de dados é feita utilizando o pacote
Eloquent da familia de pacotes do framework Laravel. Eloquent é um pacote que realiza o
mapeamento objeto-relacional entre as tabelas da base de dados e classes na aplicagdo. Cada
tabela possui uma classe correspondente que pode ser utilizada na aplicacdo para interagir
com a tabela da base de dados relacional, servido para consulta, atualizacdo, insercao e
exclusao dos dados da tabela. O banco de dados MySQL foi utilizado neste aplicativo, mas a
aplicacdo foi desenvolvida sem o uso de recursos especificos do MySQL. Desta forma, é
possivel fazer uso de outros bancos de dados sem necessidade de alteragdes no codigo da

aplicacao.

4.3 Aplicacao frontend

A aplicacao frontend foi desenvolvida utilizando tecnologias apropriadas para o
desenvolvimento Web. Para definicao de rotas, componentes e geréncia das interacdes do
usudrio o framework Vuejs foi utilizado. Vuejs é um framework JavaScript voltado para a
criacdo de interfaces de usudrio. Um principio importante para a criacdo de interfaces
utilizando este framework é a estrutura de arvore de componentes. Cada regido da interface
pode ser representada por um componente e, caso necessario, tais componentes podem ser
divididos em subcomponentes, estabelecendo-se assim uma relacdio de arvore de
componentes.

Cada componente possui as definicoes de estilos, estrutura de dados e estrutura HTML
(HyperText Markup Language) internamente, estando essas disponiveis somente no escopo do
proprio componente e ndo visiveis para toda a aplicacdo. Tal estrutura permite baixo
acoplamento entre os componentes desenvolvidos, facilitando o reuso em diversas partes da
interface. Um exemplo de uma possivel representacdo de uma interface como uma estrutura

de componentes é representado na figura 4.1.
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Figura 4.1 — Representacdo de arvore de componentes

Fonte: https://vuejs.org/v2/guide/components.html#Organizing-Components

A comunicacdo de dados entre componentes ocorre de duas maneiras. Alteracoes em
componentes pai sdo imediatamente propagadas para os seus filhos. Ja alteracGes realizadas
nos filhos devem ser notificadas, através da propagacao de eventos, ao componente pai.

Para a comunicacdo com a aplicacdo backend foi utilizado o pacote JavaScript Axios.
Axios é um cliente HTTP que facilita a integracdo com a aplicacdo backend, gerenciando
tokens de autenticacdo e facilitando o tratamento de erros de requisigao.

Para manter um padrao visual em todas as telas da aplicacao foi utilizado o framework
CSS (Cascading Style Sheets) Bulma. Esse traz diversos componentes que padronizam e
agilizam o desenvolvimento das interfaces da aplicacdo frontend, auxiliando na criacdo de
interfaces de usuario que se mantém visualmente consistentes nas diversas telas da aplicagao.
Em adicdo ao framework Bulma, também foi utilizado o pacote Buefy que traz diversos
componentes de interface comuns em aplicagdbes Web, como modais, mensagens para
notificacdo, inputs de dados para formuldrios, todos ja integrados com os frameworks Bulma
e Vuejs.

Para a renderizacao dos grafos que representam as grades de ensino da aplicacdo foi
utilizado o pacote JavaScript jsPlumb. Este pacote fornece um conjunto de recursos para a
criacdo de interfaces Web que utilizam elementos visuais conectados. Os componentes visuais
sdo renderizados em SVG (Scalable Vector Graphics). Para construcdo das interfaces sao
utilizados 5 conceitos: anchor - um local no elemento onde um endpoint pode ser conectado;
endpoint - representacdo visual de um dos extremos de um connector; connector -
representacdao visual da linha conectando dois elementos; overlay - decoracdao visual de um

connector; e group - agrupa um conjunto de elementos;



34

4.4 Organizacao da base de dados

Para persisténcia e manipulacdo das informacdes foi utilizada o banco de dados
MySQL. O conjunto de tabelas foi organizado em se¢des bem definidas, cada uma atendendo
pontos especificos dos requisitos da aplicagdio. Como todo o contetido incluido esta
diretamente associado a um usuario, seja por ser o criador de certo recurso da base de dados
ou por ter permissdo de acesso a ele, a modelagem das tabelas tem como ponto central a
tabela users. As demais se¢des podem ser organizadas em Atividades, Habilidades, Tépicos
organizados em arvore, Grafos de tépicos, Geréncia de permissdes e Suporte a aplicacdo. A
Figura 4.2 mostra a organizacao e as conexoes dessas secOes e de suas tabelas.

Figura 4.2 — Organizacao da base de dados
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Todas as informagOes necessarias para a criacdo, revisao e publicacdo de atividades

estdo na secao de Atividades. Cada atividade criada pertence a pelo menos um usuario; a
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tabela user_tasks estabelece essa relacao. Nesta tabela, foi utilizado o atributo role para
definir o nivel de acesso do usudrio a atividade criada. Assim que a atividade é criada, o
usudrio possui todos os direitos nesse recurso. Caso seja necessario dar permissao de
visualizacdo ou edigdo a outro usudrio, isso pode ser feito criando uma nova relacdao entre o
usudario que receberd a permissdo e a tarefa sendo compartilhada, atribuindo-se a devida
permissdao de acesso no atributo role. A tabela tasks possui todos os atributos, informacdes e
relacionamentos pertencentes a uma atividade. Atividades cadastradas podem possuir
arquivos anexos, os quais sdo listados através da tabela task_attachments. Por fim, a tabela
reviews junto com o atributo status da tabela tasks viabiliza o processo de revisdao explicado
secao 3.4. A cada etapa da revisao, um comentario deve ser associado do criador para o
revisor ou vice-versa. O atributo status da tabela tasks define em qual estado de revisdo a
tarefa se encontra. Detalhes de todas os atributos das tabelas citadas estdo disponiveis no
Anexo A.

A secdo de Habilidades é um conjunto de tabelas intermediario entre as atividades
criadas e a estrutura de eixos e Objetos de Aprendizado propostos pela SBC. A tabela
age_groups estabelece o ano de ensino no qual recomenda-se que a atividade seja executada.
J& a tabela skills contém todos os atributos e as relacdes que compdem uma habilidade.

O centro dos dados das diretrizes propostas pela SBC esta na secao de Topicos
organizados em arvore. Nesta secdo sdo definidos os eixos de ensino em learning_axis e 0s
Objetos de Aprendizado definidos em learning_objetcs. Adicionalmente, foi incluido o
estagio de aprendizado definido por learning_stages. No caso do aplicativo desenvolvido,
usa-se somente o estagio de Ensino de Computacdo, mas outros estagios como Ensino
Fundamental ou Ensino Médio poderiam ser cadastrados, possibilitando a criacdo de novas
arvores de classificacdo de conteddo para cada um dos estagios de ensino. A estrutura
esquematizada na Figura 3.1 pode ser acessada na base de dados relacionando-se as tabelas a
partir dos eixos em learning_axis, acessando seus objetos em learning_objects, os quais
possuem habilidades associadas, e a tabela skills, as quais por sua vez estdo associadas as
atividades de ensino. Essa é a estrutura principal na qual as interfaces e a construcdo das
grades de ensino se baseiam, tanto na aplicacdo backend quanto na aplicagdo frontend.

A criacdo das grades de ensino é viabilizada a partir das tabelas definidas na secdo
Grafos de tépicos. O ponto de contato entre esta secdo e a secao de Topicos organizados em
arvores sao as conexoes entre nodos do grafo, ou grade de ensino, com os objetos de
aprendizado. Nesta secdo, é definida uma estrutura simples de organizacdo de grafos,

composta por uma referéncia para o grafo, na tabela graph, seus nodos em graphs_nodes e
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suas arestas em graph_edges. A relacao foi construida de forma que um grafo pode ter varios
nodos, e relacdes entre nodos podem ser criadas através da tabela graph_nodes. Apesar da
tabela graph_nodes estar associada somente com Objetos de Aprendizado, foi adicionado o
atributo type para possibilitar o cadastro de outros tipos de nodos, por exemplo, tipos que
serdo usados para criacdo de diferentes formatos na renderizagdo dos nodos do grafo na
interface na aplicacdo frontend, os quais nao precisam necessariamente representar um objeto
de aprendizado e sim outras estruturas como links ou textos explicativos.

Para viabilizar o controle de permissdes, algumas tabelas foram definidas na secao
Geréncia de permissdes. Como explicado na secdo 3.5, cada usuario possui um perfil de
acesso associado. Esses perfis sdo definidos na tabela roles. Cada perfil possui um conjunto
de permissoes (tabela permissions) e essas permissoes sdo conceitualmente agrupadas em
categorias (tabela permission_categories).

Por fim, a tabela migrations, em Suporte a aplicagdo, é usada para geréncia da versao
do modelo de dados sendo utilizada pelo framework Laravel durante a criacdo e a atualizagdo

do modelo da base de dados da aplicacdao backend.

4.5 Autenticacao e autorizacao

O processo de autenticacdao inicia-se com a criacdo de uma conta no aplicativo. A
criagdo de uma conta nada mais é do que o registro de algumas informagdes bdsicas do
usuario como o nome, o e-mail para identificacdo e a definicdo de um senha de acesso. Tais
informag0es sdo registradas e verificadas em acessos posteriores, sendo feita a comparagao
entre a senha de acesso criptografada armazenada na base de dados para o e-mail sendo
utilizado com a senha informada durante o processo de autenticacdo. Apods tal verificacao,
caso as senhas sejam iguais, é gerado um token de acesso e esse é associado ao perfil do
usudrio. Esse token serve exclusivamente para identificacdio do usudrio e ndo contém
informac0es sobre o escopo do acesso do usudrio.

Com o usudrio autenticado, as informacdes do escopo de acesso sdo definidas de
acordo com o perfil do usuario, conforme descrito na secdo 3.5. O escopo de acesso do
usuario é composto por um conjunto de permissoes. Tais permissoes sdo utilizadas em dois
contextos: na aplicacdo frontend e na aplicacdo backend. Na aplicacdo frontend as permissdes
sao utilizadas para controlar a visualizacdo de componentes visuais da aplicacdao, como por
exemplo, os itens do menu da aplicacdao podem ou ndo estar visiveis dependendo do perfil de

acesso dos usudrio. Esse controle serve somente para limitar o conjunto de funcGes
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disponiveis na interface do usuario. Porém, o controle mais importante, o qual realmente
bloqueia o acesso a recursos, é feito na aplicacdo backend. Cada rota da aplicacao backend
possui o controle de acesso controlado por uma permissao de acesso. Por exemplo, para
inclusdo, edicdo e remocao de atividades é preciso ter permissoes de acesso especificas para

poder utilizar tais recursos.
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5 AVALIACAO

O escopo deste trabalho tem como foco implementar uma solucdao que sirva como
repositorio de atividades de ensino de Computagdo, de forma que tais atividades possam ser
disponibilizadas dentro de um contexto de ensino de acordo com a Diretrizes de Ensino de
Computacao para Educacdo Basica, conforme proposto pela SBC. Para alcangar tal resultado
diversos dados tiveram que ser informados e organizados no sistema. O processo de
desenvolvimento passou por diversas etapas, entre a compreensdao do problema e do contexto
e vocabuldrio no qual esse se encontrava, como descrito em 2.2, pela elaboracdo de uma
solucdo passando pela escolha da plataforma, baseado no requisitos como mostrado em 3.1,
também pela organizacdo das informagoes das diretrizes e a forma como essas informagoes se
relacionam e pela definicdo de recursos especificos que estdo disponiveis no aplicativo, como
o sistema de revisdo 3.4, controle de acesso baseado em perfis 3.5 e o sistema para geréncia
dos contetidos de todo o aplicativo, em 3.6.

A partir da organizacdo de todas essas informagoes, dos requisitos da aplicacdo e dos
recursos especificos do aplicativo, foi feita a modelagem da base de dados, como mostrado
em 4.4, e também foi feita a definicdo da arquitetura do aplicativo organizada nas aplicacGes
backend, 4.2, e frontend, 4.3. Toda essa estrutura atende o escopo principal do trabalho,
atendendo ao requisito de disponibilizar atividades de ensino de Computacao de acordo com
as diretrizes da SBC. O aplicativo desenvolvido tem como objetivo atender tanto a educadores
que buscam atividades para realizar com seus alunos quanto a gestores que buscam
compreender como e em qual contexto a Computacao pode ser ensinada na Educagdo Basica.
Para condensar todas as informacdes cadastradas foi criada uma interface principal a qual
disponibiliza tanto a estrutura de ensino proposta pela SBC quanto as atividades associadas a
cada topico de ensino de Computacao.

Dessa forma, o trabalho desenvolvido contempla um contexto amplo de uma solugdo
que envolve a compressdo do problema, modelagem dos dados e a implementacdo de
aplicacoes e interfaces. Uma vez que tais etapas ja foram descritas nos capitulos anteriores,
optou-se por avaliar especificamente a interface de visualizacdo das atividades, a qual
condensa boa parte das informacGes do aplicativo e é considera a sua tela principal. Nas
secOes seguintes sera apresentado o método de avaliacdo utilizado e a avaliacdo feita em cada

etapa de aplicacdo do método nesta interface de visualizagao.
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5.1 Método de avaliacao

O aplicativo Web desenvolvido, como descrito nos capitulos anteriores, é composto
por diversas funcionalidades que organizam os dados das Diretrizes de Ensino de
Computacdo para Educacdo Basica da SBC, relacionando-os com atividades de ensino que
trabalham habilidades especificas da drea de Computagdo. A geréncia e apresentacao desses
dados esta presente em interfaces e visualizacdes diversas, tanto interfaces de que buscam
explicar o que sdo as diretrizes e como é a estrutura proposta pela SBC quanto interfaces
disponibilizadas para a busca de atividades de ensino associadas aos tépicos de tal estrutura.
Na pagina principal do aplicativo optou-se por utilizar uma visualizacdo consolidada,
expondo tanto os Objetos de Aprendizado quanto a busca por atividades. Nessa forma de
visualizacdo foi realizada uma avaliacdao utilizando um modelo aninhado para o projeto e
avaliacdo de visualizagdes (MUNZNER, 2009). Tal processo de avaliacao é dividido em 4
fases, sendo elas: caracterizacdo das tarefas e dos dados no vocabulédrio do dominio do
problema; abstracdo destas caracterizacbes em operacoes e tipos de dados; projeto destas
abstracoes visuais e construgao de técnicas de interacdao com o usuario; criacao de algoritmos

para executar as técnicas de maneira eficiente.

5.2 Dominio do problema e vocabulario

O primeiro nivel para definicao da interface tem como objetivo levantar informagoes
sobre o dominio do problema, sobre as atividades e informagdes associadas ao dominio e o
vocabulario utilizado. A intencdo é ter clareza do problemas sendo resolvido e conhecer
possivel fluxos de como tais informacdes ja sdo utilizadas para resolugdo dos problemas.

O dominio do problema tratado neste trabalho é centrado na disponibilizacdo de
atividades de ensino de Computagdo organizadas de acordo com as Diretrizes de Ensino de
Computacao para Educacdo Basica da SBC. Especificamente sobre o problema abordado, este
trabalho trata, como ja definido anteriormente, da auséncia de uma ferramenta que permita o
registro e o compartilhamento de atividades voltadas ao ensino de Computagdo seguindo as
Diretrizes para Ensino de Computagdo na Educacao Basica da SBC.

O vocabulario é composto por alguns termos chaves, sendo eles: atividades de ensino
como sendo o conjunto de informacoes utilizadas por educadores para execugao de atividades

que trabalham com seus alunos certas habilidades de Computacao; Habilidade de Computagao
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é uma habilidade especifica no dominio da Computacdo associada a uma Objeto de
Aprendizado, conforme definido nas diretrizes da SBC; Objeto de Aprendizado é o conjunto
de habilidades relacionadas a Computacdo que devem ser trabalhadas em certo ano de ensino
e pertencem a certo eixo de conhecimento; Eixo de conhecimento é o conjunto de Objetos de

Aprendizado relacionados que formam os pilares para o ensino de Computagao.

5.3 Operacao e abstracao dos tipos de dados

Este segundo nivel de definicdo de interface tem como objetivo mapear os problemas
e as informacdes definidas no vocabulério especifico do problema para uma descricdo mais
genérica e associada com termos do dominio da Computacdo. Outro ponto importante deste
estagio é converter as informacdes ndo organizadas do dominio do problema para tipos de
dados que podem ser utilizados por técnicas de visualizacdo.

A abstracdo dos termos do vocabulario do problema foi feita de forma trivial. Como
mostrado em 4.4, Eixos de ensino, Objetos de aprendizado, habilidades de ensino e atividades
de ensino tém um representacao direta entre o dominio e a sua abstracdo, sendo que cada uma
dessas estruturas tem o seu conjunto de atributos e tipos de dados bem definidos. Os Eixos de
ensino, Objetos de Aprendizado e as habilidades de ensino estabelecem uma relacao
hierarquica entre si, podendo ser organizados em forma de arvore, com mostrado na Figura
2.2. Dentre esses recursos, o principal recurso associado ao dominio do problema sdo as
atividades de ensino. Tal recurso associa-se com as habilidades de ensino em uma relagdao de
n para n, ou seja, uma habilidade pode ser trabalhada por muitas atividades e uma atividade
pode trabalhar mais habilidades. As atividades conectam-se as folhas da &arvore, como
esbocado na Figura 3.1.

Além desta hierarquia de topicos de Computacao formada pelos Eixos de ensino,
Objetos de Aprendizado e as habilidades de ensino, ha também uma segunda estrutura
formada pela relacdo dos Objetos de Aprendizado. Cada Objeto de aprendizado possui um
ano de ensino no qual recomenda-se em que deve ser trabalhado e também pode possuir
outros Objetos de Aprendizado como pré-requisito. Dessa forma é estabelecida uma relacdao
de dependéncia entre os diversos Objetos de Aprendizados. No dominio do problema essa
estrutura é considera uma grade de ensino, a qual recomenda-se ser seguida durante a
abordagem dos diversos objetos de aprendizado da Computagdo. As diretrizes da SBC

apresentam uma grade de ensino para cada eixo de aprendizado. Essas grades de ensino foram
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abstraidas em estruturas de grafos, tendo como nodos os Objetos de Aprendizado e como

arestas as dependéncias estabelecidas entre os Objetos de Aprendizado.

5.4 Codificacado visual e mecanismos de interacao

O terceiro nivel de definicdo de interface trata da codificacdo visual das abstracdes
definidas no nivel anterior e da definicdo dos mecanismos de interacdo. A codificacao visual é
um forma de mapear as informacdes do problema em estruturas visuais que poderdo ser
apresentadas em uma tela. Os mecanismos de interacdo trataram de como serd a interacao
com a interface da forma como foi codificada.

A tela principal do aplicativo Web foi organizada de forma que a separacdo entre os 3
eixos de ensino foi organizada em abas, uma para cada eixo. Dentro de cada eixo é
apresentada a estrutura de grafo dos Objetos de Aprendizado, como descrito em 5.3. Além da
organizacdo em grafo dos Objetos de Aprendizado, a qual apresenta a relacdo de pré-
requisitos e dependentes de cada objetos, também foi feita na mesma tela uma separacao por
ano de ensino. Cada Objeto de Aprendizado esta dentro de um grupo, o qual representa uma
ano de ensino. Os anos estdo organizados de forma linear do 1° ano do Ensino Fundamental
até o Ensino Médio.

Para cada eixo de ensino a interface apresenta a direita do grafo de Objetos de
Aprendizado uma regido com mais informagoes que é populada assim que um dos Objetos de
Aprendizado do grafo é focado. Os métodos de interacdo utilizados estdo condicionados ao
ambiente para o qual o aplicativo Web foi desenvolvido. Sendo assim, caso esteja em um
computador, o usuario pode utilizar um clique com mouse ou se estiver em um dispositivo
movel pode utilizar um tap para selecionar um dos objetos.

Apos a selecdo de um objeto de aprendizado sdo apresentadas nessa regido de mais
informac0es as atividades de ensino associadas ao Objeto de Aprendizado selecionado. As
atividades mostradas podem ser filtradas de acordo com a caracteristica buscada pelo usuario.
Por exemplo, ha o filtro por atividades que podem ser trabalhadas sem a necessidade do uso
de computador ou o filtro pelas tags associadas as atividades, como por exemplo a busca por
atividades que trabalham ndo sé habilidades especificas de Computagdo, mas também estdo
associadas a alguma disciplina do Ensino Basico, como biologia, matematica ou fisica.

Cada atividade disponibilizada na lista de resultados é apresentada com uma imagem e

um texto curto que apresenta do que se trata a atividade. Caso a atividade seja clicada, é
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possivel obter mais detalhes, tendo acesso a sua descricao completa, as habilidades associadas

e demais materiais como os descritos em 3.4.

5.5 Design de algoritmo

O quarto e ultimo nivel de definicdo de interfaces corresponde a viabilizacdo da
implementacdo das codificacdes visuais e métodos de interacao definidos no nivel anterior.

Para obtencdo de todos os dados necessarios para criacao da visualizagdo descrita no
nivel anterior, uma série de informacGes deve ser imputada no sistema. Para as informacdes
relacionadas as diretrizes da SBC foram criados algoritmos para o cadastro dos eixos de
ensino, dos Objetos de Aprendizado e das habilidades de ensino de cada objeto. Também
foram criados algoritmos para inclusdo das informagdes das grades de ensino propostos para
cada eixo pela SBC. As informacdes disponibilizadas pela SBC sdo processadas e incluidas
diretamente na base de dados. Tais informacdes podem, ao longo do tempo, necessitar de
alteracbes e manutencdo; por isso, as interfaces para edicdo desses dados também foram
desenvolvidas, como descrito em 3.6.

Com tais informacdes ja é possivel organizar a estrutura de grafo de Objetos de
Aprendizado de cada eixo de ensino. J& as informagOes relacionadas as atividades sdo
imputadas no sistema a partir das contribuicoes feitas pelos usuario, como descrito em 3.3 e
3.4. O cadastro das atividades permite a edicdo de todas as suas informagdes, como o titulo,
descricdo, imagem e tags associadas. Conforme vdo sendo cadastradas e publicadas, as
atividades sdo integradas a interface principal do aplicativo de forma automatica.

A validacdo, tanto da codificacdo visual quanto dos métodos de interacdo, pode ser
observada uma vez que todas as interfaces descritas e as formas de interacdo citadas neste
trabalho sdo protétipos implementados e funcionais, validando os algoritmos utilizados para
construcao da interface, tanto do material organizado na aplicacdo backend, mostrado em 4.2,
quando dos algoritmos na aplicagdo frontend utilizados para renderizagao de tais informacdes,

descritos em 4.3.

5.6 Avaliacado da visualizacdo das atividades
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A interface de visualizacdo de atividades de Ensino de Computacdo organizadas de
acordo com as Diretrizes de Ensino de Computacgdo para Educacdo Basica proposta pela SBC
descreve como os Objetos de Aprendizado sdo organizados e quais atividades estdo
conectadas a cada Objeto de Aprendizado. Tais objetos sdo agrupados em 3 eixos de
conhecimento, sendo eles Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. A
visualizacdo desses dados busca proporcionar clareza na distin¢ao entre cada um dos eixos,
facilidade na identificacdo dos Objetos de Aprendizado e possibilitar a visualizacdo da forma
como eles se relacionam. Além dessas caracteristicas, a visualizacdo busca possibilitar a
visualizacdo de atividades de ensino que trabalham cada um dos Objetos de Aprendizado e as
atividades devem ser apresentadas de acordo com o contexto especificos. Nesse contexto,

buscou-se responder ao seguinte cenario:

5.6.1 Quais sdo os Objetos de Aprendizado definidos pela SBC?

Tal informacdo é disponibilizada assim que um Eixo de Ensino é selecionado. Por
padrao, o eixo de Pensamento Computacional é selecionado sem a necessidade de acao pelo
usuario. Nessa interface estardo listados todos os Objetos de Aprendizado associados ao eixo;
a primeira dobra desta pagina é mostrada na Figura 5.1.

Figura 5.1 — Primeira dobra da interface principal

Comp Ba
Cultura Digital [ Pensamento Computacional 1 Mundo Digital
Eixo Pensamento Computacional
Algoritmos: Organizagao de Clique em algum dos Objetos de

definicao : = A .
objetos Aprendizado ao lado para visualizar as

[ i atividades relacionadas.

Fonte: producdo do proprio autor
5.6.2 Quais os pré-requisitos de cada Objeto de Aprendizado?
Como descrito em 5.4 para representacdao da relacdo entre os Objetos de Aprendizado

foi utilizada a abstracdo de um grafo onde cada objeto é um nodo e suas relacdes de

dependentes e dependéncias sdo representadas através das arestas. Quando um objeto de
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aprendizado é selecionado no grafo os dependentes e as dependéncias diretas sdo destacados,

como mostrado na imagem 5.2.

Figura 5.2 — Selecdao de um Objeto de Aprendizado
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cons ) construgao e
simulagéo simulagao
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ntroducao a logica ntroducao a logica

1
v
| - |

Definigao de
Algoritmos: selecao

problemas

Definicéo de
problemas

|
|
1

Fonte: producgdo do préprio autor

5.6.3 Quais Objetos de Aprendizado sao dependentes de quais Objetos de Aprendizado?

O destaque para os dependentes é feito da mesma forma que o destaque das

dependéncias do Objeto de Aprendizado, como mostrado em 5.6.2.

5.6.4 Em qual ano de ensino cada Objeto de Aprendizado deve ser trabalhado?

A informacdo de qual ano de ensino o Objeto de Aprendizado deve ser trabalhado
também esta associada a visualizacao principal do grafo que representa a grade de ensino do
Eixo de Aprendizado. Cada Objeto de Aprendizado esta associado a uma faixa horizontal, a

qual representa um ano de ensino, como mostrado na Figura 5.3.
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Figura 5.3 — Destaque para objetos de um ano de ensino

|dentificacao de

padroes de
comportamento
Algoritmos: Modelos de objetos
consfrugao e
simulagao

Fonte: producdo do proprio autor

5.6.5 Quais as atividades associadas a cada Objeto de Aprendizado?

Apos a selecao de um objeto, as atividades de ensino associadas a ele sdo mostradas na
regido de mais informagdes, a direita. Cada atividade é mostrada com uma imagem e uma

breve descrigao.

5.6.6 Quais atividades estdo associadas com quais disciplinas da Educacdo Basica?

Na lista de atividades do Objeto de Aprendizado selecionado sao mostradas também as
opgoOes para filtrar as atividades em contexto especificos. Dentro do filtro é possivel localizar
as atividades que podem ser trabalhadas em sala de aula sem a necessidade de computador e
também aquelas atividades que estdo associadas a alguma disciplina do Ensino Basico, como

mostrado na Figura 5.4.
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Figura 5.4 — Aplicacdo de filtro na busca de atividades do Objeto de Aprendizado

Eixo Pensamento Computacional
0rge;)nbijz:t%a;o i Organizacéo de objetos

Y Filtrar

Tipo de atividade
(O] Nao precisa de computador

Com uma das TAGs

Fonte: producao do préprio autor

5.6.7 Quais atividades podem ser trabalhadas sem a necessidade do uso de computador?

Junto com o filtro por tags para localizar atividades associadas a disciplinas do Ensino
Basico também ha o filtro para buscar atividades que podem ser trabalhadas em sala de aula

sem a necessidade do uso de computador, como mostrado em 5.6.6.
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6 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O trabalho desenvolvido possui um escopo especifico, trabalhando na resolucao de um
problema bem definido: o desenvolvimento de uma aplicagdo que permita a criagdo e o
compartilhamento de atividades de ensino de Computacdo que estejam organizadas conforme
as diretrizes de Ensino de Computacdo na Educacdo Basica da SBC. Nesse sentido, os
resultados obtidos com a implementacao de um aplicativo Web atendeu os requisitos basicos,
descritos em 3.1, de ser um ambiente de facil acesso e disponivel para a criacao de novos
contetidos de forma colaborativa e que permie compartilhamento. As principais funcées, as
quais foram apresentadas no capitulo 4, atendem tais requisitos. Dentre elas tem-se
capacidade de criar atividades e conecta-las as habilidades de acordo com as diretrizes da
SBC, o sistema de revisdao, o qual ao mesmo tempo em que traz a possibilidade de qualquer
usudrio criar conteido, também demanda que seja feita uma avaliacdo prévia antes que tais
conteidos sejam publicados no aplicativo. Complementar ao sistema de revisao ha também o
sistema de controle de permissoes e definicdo de perfis de acesso o qual estabelece quais
recursos cada usuario tera acesso e quais func¢oes cada usuario podera executar no sistema.

O foco principal da aplicacao desenvolvida foi o desenvolvimento de uma estrutura
que sirva de base para a criacdao e o compartilhamento de atividades de ensino, apresentando-
as de forma estruturada no aplicativo, conforme as diretrizes da SBC. Sendo assim, apesar das
atividades ja possuirem uma série de recursos - como textos, links, imagens, videos e anexos -
os tipos de atividades disponibilizados podem ser ampliados, através da integracdo com outros
aplicativos, para fornecer contetido interativo como jogos e animagoes. Além da expansao dos
recursos das atividades, outro ponto que pode ser melhor explorado é o proprio conceito de
grafos disponivel na aplicacdo. Na versdo atual, os grafos, como mostrado em 4.4, servem
como referéncia para as grades de ensino de cada um dos eixos, conforme proposto nas
diretrizes da SBC. Porém, tal estrutura pode facilmente ser utilizada para a criacdo das grades
de ensino customizados pelo usudrio, permitindo que seja feita a selecdo de um subconjunto
de Objetos de Aprendizado, bastando estabelecer as relacdes de pré-requisitos para cada um
deles na grade de ensino. Uma vez definida a grade de ensino, pode ser adicionado o recurso
de acompanhamento de turmas fazendo o rastreamento de cada aluno dentro da grade de
ensino criada, tendo o avanco dentro dos nodos da grade de ensino condicionado a conclusao

das atividades de cada Objeto de Aprendizado.
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ANEXO A MODELAGEM DA BASE DE DADOS
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ANEXO B PRINTS INTERFACES DA APLICACAO

1) Prototipo interativo, disponivel em:

http://ensinocomputacao.inf.ufrgs.br/#/

2) Pagina inicial, disponivel em:

https://www.dropbox.com/s/epookacxffnxryj/home.png?dl=0

3) Visualizacdo de um eixo computacional, disponivel em:

https://www.dropbox.com/s/nw0dp9dfhn1z1wp/eixo.png?dl=0

4) Detalhes sobre as diretrizes da SBC, disponivel em:

https://www.dropbox.com/s/7ialdqyihiewjci/diretrizes.png?dl=0

5) Repositdrio de atividades, disponivel em:

https://www.dropbox.com/s/9fyb01ul58zbhfg/repo.png?dl=0

6) Detalhes do contetido de 1 atividade, disponivel em:

https://www.dropbox.com/s/9fyb01ul58zbhfg/repo.png?dl=0

7) Tela incial da area privada do aplicativo, disponivel em:

https://www.dropbox.com/s/wwhyvkvhzq156991/dash atividades.png?dl=0

8) Interface para criacdo de atividade, disponivel em:

https://www.dropbox.com/s/h7mbjmugbp3z5nc/dash atividades nova.png?dl=0
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https://www.dropbox.com/s/h7mbjmug6p3z5nc/dash_atividades_nova.png?dl=0
https://www.dropbox.com/s/wwhykvhzq15699l/dash_atividades.png?dl=0
https://www.dropbox.com/s/9fyb01ul58zbhfg/repo.png?dl=0
https://www.dropbox.com/s/9fyb01ul58zbhfg/repo.png?dl=0
https://www.dropbox.com/s/7ia1dqyihiewjci/diretrizes.png?dl=0
https://www.dropbox.com/s/nw0dp9dfhn1z1wp/eixo.png?dl=0
https://www.dropbox.com/s/epookacxffnxryj/home.png?dl=0
http://ensinocomputacao.inf.ufrgs.br/#/
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