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RESUMO

A Sociedade Brasileira de Computação (SBC) possui uma ação para Ensino de Computação

na Educação Básica para o Brasil. Tal ação inclui as diretrizes da SBC para o tópico e uma

central  com atividades.  Tais  atividades  são usadas em sala de aula para que os alunos da

Educação  Básica  desenvolvam  suas  competências  em  Computação.  Este  trabalho  de

conclusão de curso envolve justamente o desenvolvimento da Central de atividades. O usuário

da Central navegará seguindo a estruturação de competências definida pela SBC para acessar

as atividades a serem desenvolvidas com os alunos. Colaboradores diversos poderão alimentar

a Central  ao inserir  novas atividades ligadas às competências.  Este projeto tem relevância

nacional e possui contribuições inclusive sociais, pois se espera que as atividades da Central

possam democratizar o ensino de Computação no extremamente heterogêneo Ensino Básico

que se tem atualmente.

Palavras-chave: Computação, Educação Básica, Central de Ensino, SBC.



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.
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1 INTRODUÇÃO

Na década de 60, surgiram os primeiros computadores de uso pessoal (ALLAN, 2001)

iniciava-se  a  popularização  do  uso  de  computadores.  Em  geral,  os  primeiros  usuários

buscavam resolver problemas diretamente relacionados às suas respectivas áreas de atuação.

Entre acadêmicos, militares e entusiastas a interação com o computador se dava de forma

pontual  e  em geral  no  ambiente  de  trabalho,  havendo  pouca  ou  nenhuma interação  com

dispositivos  eletrônicos  fora desse  cenário.  Os  computadores  estão  presentes  em diversos

setores  da  economia,  como no comércio,  nos  transportes,  na  agricultura,  na  pecuária,  na

mineração  e  também  no  cotidiano,  nas  relações  interpessoais  no  aos  serviços  de  saúde,

bancários, dentre outros. Seja para processamento, armazenamento ou transmissão de dados,

os dispositivos de computação são protagonistas na resolução tanto de problemas simples

quanto de problemas complexos. 

A  disseminação  dos  computadores  transformou  a  realidade  não  só  no  aspecto

econômico,  mas  também  social,  cultural  e  científico.  Eles  têm  melhorado  a  cada  ano,

entregando cada vez maior capacidade de processamento com menor custo, o que viabilizou a

popularização destes na sociedade. Porém, a capacidade de resolução de problemas não se

deve nem a onipresença desses dispositivos em nosso dia-a-dia nem ao aumento no poder de

processamento. A Computação, como ciência, é o motor que faz uso desses dispositivos para

desenvolver técnicas, linguagens e processos e descrever métodos para análise e resolução de

problemas.  A  Computação,  de  fato,  precede  os  dispositivos  capazes  de  computar  que

utilizamos hoje (IFRAH, 2001); dispositivos como o Ábaco, usado para contagem e inventado

há mais de 5.000 anos, e a Máquina da Anticítera, com data de criação estima em torno de 100

a.C e feita de pedras em forma de engrenagens, capaz de calcular a posição de diversos astros

e prever ocorrência de eclipse, são alguns exemplos. 

Entender como a nova organização social funciona e como pode ser utilizada depende

do desenvolvimento de habilidades hoje essenciais, as quais são trabalhadas com o ensino de

Computação. A compreensão do mundo digitalizado, a capacidade de analisar problemas e

desenvolver soluções e o entendimento das novas formas de interação e organização social

são  fundamentais  para  o  desenvolvimento  do  cidadão.  A Computação  é  uma  habilidade

essencial.  Ter  a  capacidade  de  abstrair,  analisar  e  automatizar  soluções,  ser  capaz  de

compreender como funciona a codificação, o processamento e a transmissão de informações,

ter fluência nas tecnologias e pensar a respeito de questões éticas do uso destas no contexto

social: todas essas são habilidades essenciais para a atuação em diversas outras áreas, seja na
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área  de  Linguagens,  de  Ciências  da  Natureza,  da  Matemática  ou  das  Ciências  Humanas,

fazendo da Computação uma habilidade transversal às demais áreas. 

A  capacidade  de  trabalhar  de  forma  colaborativa  e  resolver  problemas  com

pensamento  crítico  são  habilidades  que  já  estão  sendo  trabalhadas  em  diversos  países

(BRACKMANN, 2017). Alguns exemplos são Estados Unidos, Alemanha, França, Inglaterra,

Israel, Austrália, Coreia do Sul, Japão e Argentina. Esses são alguns países que já adotam o

ensino de Computação para desenvolver habilidades relacionadas à resolução de problemas

complexos e também para proporcionar aos alunos compreensão e fluência do mundo digital

ao qual pertencem e atuam. No Reino Unido a Ciência da Computação já é uma disciplina

obrigatória.  Nos  EUA,  recentemente  foram  feitos  grandes  investimentos  para  o

desenvolvimento do ensino na área e a Ciência da Computação é tratada em condições de

igualdade com outras disciplinas como Matemática, Geografia e História. Diversos países da

União Européia praticam o ensino de pensamento computacional com seus alunos. 

No Brasil, algumas iniciativas tentam promover o Ensino de Computação. Dentre elas,

a Sociedade Brasileira de Computação (SBC) realizou um trabalho para elaborar as Diretrizes

para  Ensino  de  Computação  na  Educação  Básica  (DIRETRIZES,  2019),  atendendo  da

Educação Infantil ao Ensino Médio. O documento (DIRETRIZES, 2019) traz uma proposta

de ensino que pode ser adaptada à realidade das escolas para sua implantação e serve também

de  referência  para  aquelas  escolas  que  já  possuem algum tipo  de  atividade  que  trabalhe

tópicos  de  Computação.  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 aplicação das Diretrizes para Ensino de Computação e possibilitar

que professores desenvolvam as competências em Computação dos estudantes é necessário o

uso  de  atividades  específicas  a  serem  aplicadas  tanto  em  sala  de  aula  (atividades

desplugadas), quanto em laboratórios de informática ou até mesmo a distância.

Mesmo havendo alguns pilotos no país que visam promover do ensino de Computação

na educação básica, não 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 difícil 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 já que a atividade não está inserida dentro de um contexto amplo de

ensino de Computação.
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O  presente  trabalho  busca  fornecer  uma  solução  que  permita  o  registro  e  o

compartilhamento de atividades  voltadas  ao ensino de Computação seguindo as Diretrizes

para Ensino de Computação na Educação Básica da SBC. Nesse ambiente,  colaboradores

diversos  podem  inserir  novas  atividades  relacionadas  às  competências  de  Computação

definidas nas diretrizes da SBC. As atividades ficam disponíveis para uso aberto de toda a

comunidade, sendo as atividades disponibilizadas de forma estruturada e apresentadas dentro

do contexto global de ensino de Computação.

O restante  deste documento está organizado da seguinte forma. No capítulo 2,   as

diretrizes da SBC são mostradas em mais detalhes e é feito um levantamento das soluções

atuais.  No capítulo  3,  a  solução proposta  e  a  motivação para  sua criação  é  mostrada  em

detalhes.  No capítulo  4,  é  descrito  o  processo  de  criação  utilizado  e  decisões  de  projeto

tomadas. No capítulo 5, é feita uma avaliação da solução proposta. Ao final, no capítulo 6, são

apresentadas conclusões e levantados possíveis trabalhos futuros.
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2 ESTADO-DA-ARTE & BACKGROUND

O presente trabalho apresenta as motivações e o processo de desenvolvimento de uma

solução que atenda a demanda do desenvolvimento de um ambiente de compartilhamento de

atividades  voltadas  ao  ensino  de  Computação  seguindo  as  Diretrizes  para  Ensino  de

Computação na Educação Básica elaboradas pela SBC. A solução tem como propósito servir

tanto  como um repositório  de  atividades,  no  qual  essas  poderão  ser  criadas  ou  linkadas,

ficando disponíveis para uso e compartilhamento com outros professores e colabores, como

também possua uma estrutura que sirva de guia para profissionais de educação que queiram

introduzir ou aprimorar o ensino de Computação 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 solução desenvolvida

neste trabalho se diferencia. Após apresentados alguns exemplos, tanto do país como de fora,

é feita uma breve apresentação da missão da SBC e também do processo e motivações para

criação das Diretrizes para Ensino de Computação na Educação Básica, a qual centra o Ensino

de  Computação  em  3  eixos,  sendo  eles:  Cultura  Digital,  Mundo  Digital  e  Pensamento

Computacional.  Estes  são  descritos  em mais  detalhes  na  seção 2.2,  tanto  suas  definições

quanto sua organização em Objetos de Aprendizado e Habilidades. Por fim, são apresentadas

as competências  específicas  que visam ser  desenvolvidas  através  das  diversas habilidades

descritas  nas  diretrizes  e  é  mostrado também o alinhamento  destas  com as  competências

gerais definidas na BNCC.

2.1 Iniciativas nacionais e internacionais

Como  mencionado  anteriormente,  a  solução  apresentada  neste  trabalho  foi

desenvolvida baseada nas diretrizes desenvolvidas pelas SBC para ensino de Computação. Foi

desenvolvido um repositório de atividades, as quais são apresentadas de forma organizada de

acordo  com  as  definições  propostas  nas  diretrizes.  Apesar  da  especificidade  da  solução

apresentada, é interessante conhecer outros ambientes e ferramentas que buscam atender ou

estão relacionados com o ensino de Computação na Educação Básica.  

Nesse cenário, os eventos promovidos pela campanha "A Hora do Código", ou "Hour

Of Code", são uma iniciativa envolvendo atividades que visam o ensino de Computação nos

anos iniciais de aprendizado. A campanha "A Hora do Código" é promovida pela organização
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Code.org, fundada em 2013 pelos irmãos Hadi e Ali Partovi. A organização possui diversos

patrocinadores,  dentre eles Amazon,  Facebook,  Google e Microsoft  (DONORS, Code.org,

2019). A Code.org tem como objetivo "expandir o acesso à ciência da computação em escolas

e  aumentar  a  participação  das  mulheres  e  das  minorias  não  representadas"  (ABOUT,

Code.org, 2019). A plataforma de ensino fornece um currículo com diversas atividades, tanto

desplugadas  quanto  conectadas  à  ferramentas  que  necessitam  do  uso  de  computador

(COURSES, Code.org,  2019). A campanha "A Hora do Código" também é promovida no

Brasil através de eventos e da presença em escolas. O site da campanha e as atividades que

envolvem o uso de ferramentas no computador estão disponíveis em português, porém boa

parte do conteúdo das atividades desplugadas e as instruções para aplicação em sala de aula

estão em inglês.

No contexto do Brasil outras plataformas também disponibilizam atividades de ensino

para  Computação  na  educação  básica,  por  exemplo  o  "Programaê",  que  é  uma iniciativa

promovida  pela  Fundação  Lemann  (LEMANN,  2019)  e  pela  Fundação  Telefônica

(TELEFONICA, 2019).  Além dos eventos  e oficinas  promovidos,  o "Programaê" também

possui um ambiente virtual que atende estudantes e professores. Serve como um repositório

de links para diversas atividades de ensino de Computação para o ensino básico. Traz links

para  ferramentas  como  Code  Combat  (CODECOMBAT,  2019),  atividades  da  code.org  e

atividades desenvolvidas em Scratch (SCRATCH, 2019) .  O "Programaê" oferece também

alguns jogos e links para vídeos aulas sobre programação e tecnologias Web na plataforma

Khan  Academy  (KHANACADEMY,  2019).  Para  educadores,  o  "Programaê"  apresenta

também um Guia para Construção do Pensamento Computacional (PROGRAMAE, 2019),

disponível para download em PDF.

Outra iniciativa importante está sendo realizada pelo CIEB (Centro de Inovação para a

Educação Brasileira). O CIEB foi criado em 2016 e é uma associação sem fins lucrativos

"com o intuito de promover a cultura de inovação na educação pública brasileira" (CIEB,

2019).  Uma  das  atividades  desenvolvidas  é  o  Currículo  de  Referência  em  Tecnologia  e

Computação (CIEB, currículo, 2019), o qual tem como principal objetivo "oferecer diretrizes

e  orientações  para  apoiar  redes  de   ensino  e  escolas  a  incluir  os  temas  tecnologia  e

computação em suas propostas curriculares.".  No site da CIEB o currículo é apresentado de

forma organizada e relacionada com habilidades da BNCC. Dentro das habilidades há uma

seção  chamada  "Materiais  de  Referência"  que  contém links  para  conteúdos  diversos  que

contemplam  tópicos  de  Computação  associados  ao  conteúdo  da  habilidade  a  ser

desenvolvidas  e  também  para   ferramentas  de  jogos  online  (FISHER-PRICE,  2019)
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Referenciando  o  currículo  da  CIEB  há  também  o  ambiente  virtual  "Pensamento

Computacional Brasil" (BRACKMANN, 2019) mantido pelo  Prof. Dr. Christian Puhlmann

Brackmann,  o  qual  possui  trabalhos  sobre  o ensino  de  Computação  na  educação  básica

(BRACKMANN, 2017). A plataforma serve como um repositório de conteúdo com dezenas

de  atividades  que podem ser baixadas e utilizadas em sala  de aula.  São disponibilizados

também  links  para  notícias,  pesquisas  e  outros  materiais  relacionados  ao  ensino  de

Computação na  educação básica e, principalmente, sobre o uso de atividades desplugadas

(BELL, 2009) para execução dessas atividades. 

A SBC promove diversos projetos que levam computação até crianças, adolescentes,

terceira idade e públicos que não tem contato com a área na educação formal. Através da

iniciativa  "Chancela  da  SBC"  esses  projetos  são  divulgados  através  dos  canais  de

comunicação  da  SBC.  Dentre  eles,  destaque  para  os  projetos:  Computação  na  escola

(COMPESCOLA,  2019),  C2Y!  Computing  to  You!  (C2Y,  2019),  Almanaque  para

Popularização  de  Ciência  da  Computação  (ALMANAQUE,  2019)  e  Meninas  Digitais

(MENINAS, 2019). A lista completa de projetos com Chancela da SBC pode ser encontrada

na página na iniciativa no site da instituição (CHANCELA, 2019). 

Essas são algumas das iniciativas associadas ao ensino de Computação que possuem

um ambiente para compartilhamento de atividades de ensino para Educação Básica, cada uma

tendo como referência currículos de ensino distintos, organizando e apresentando o Ensino de

Computação  de  maneiras  distintas.  O  apresentado  neste  trabalho  tem como referência  as

Diretrizes  de  Ensino  de  Computação  na  Educação  Básica  elaborada  pela  SBC.  Não  foi

encontrada nenhuma outra iniciativa de ambiente online que tem tal currículo como base. Na

seção seguinte as diretrizes utilizadas para este trabalho são apresentadas em detalhes.

2.2 Diretrizes de Ensino de Computação na Educação Básica da SBC

As Diretrizes de Ensino de Computação na Educação Básica elaboradas pela SBC são

apresentadas  em um documento que trata  das competência  e  habilidades  que compõem o

ensino de Computação na Educação. Este visa servir de referência para a adoção do ensino de

Computação da educação 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 adoção do

ensino de Computação ou servir de referência àquelas que já adotam algum tipo de atividade

do tipo nos seus currículos de Ensino.
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A Sociedade Brasileira de Computação é uma Sociedade Científica sem fins lucrativos

com presença em todos os estados do país através de suas Secretarias Regionais, possuindo

milhares de filiados, sendo pesquisadores, professores, profissionais, estudantes e entusiastas

da área de Computação e Informática. As Diretrizes de Ensino de Computação na Educação

Básica foram desenvolvidas, através de uma comissão designada pela Diretoria de Educação,

em alinhamento com a missão da SBC de:

Fomentar o acesso à informação e cultura por meio da informática, promover
a  inclusão  digital,  incentivar  a  pesquisa  e  o  ensino  em  computação  no  Brasil,  e
contribuir  para  a  formação  do  profissional  da  computação  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 computação no Brasil” (SBC, sobre

2019)

Como  mencionado  anteriormente,  as  Diretrizes  de  Ensino  de  Computação  na

Educação Básica é um documento que trata das competência e habilidades que compõem o

ensino de Computação na Educação Básica. Por Educação Básica entende-se como o Ensino

Fundamental do 1º ao 9º ano e Ensino Médio, tendo o Ensino Fundamental subdividido em

Anos Iniciais do 1º ao 5º ano e Anos Finais do 6º ao 9º ano.

O  documento  define  Computação  como  uma  área  de  aprendizado  independente  e

consolidada, organizada em 3 eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura

Digital.  Cada  eixo  pode  ser  expressado  como  uma  composição  de  alguns  pilares

fundamentais, sendo para Pensamento Computacional: Abstração, Análise e Automação; para

Mundo Digital: Codificação, Processamento e Distribuição; e para Cultura Digital: Fluência

Digital,  Ética Digital e Computação e Sociedade.  Essa composição pode ser observada na

Figura 2.1.
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Figura 2.1 – Eixos e pilares do ensino de Computação

Fonte: http://sbc.org.br/educacao/diretrizes-para-ensino-de-computacao-na-educacao-basica

A  Cultura  Digital  aborda  3  pilares  fundamentais  da  relação  entre  humanos  e

tecnologias.  Mais  especificamente,  a  relação  entre  humanos  e  as  tecnologias  da  Era  da

Informação, as quais armazenam, processam e distribuem informação. Segundo a definição

das diretrizes da SBC a Cultura Digital:

compreende as relações interdisciplinares da Computação com outras áreas
do  conhecimento,  buscando  promover  a  fluência  no  uso  do  conhecimento
computacional  para  expressão  de  soluções  e  manifestações  culturais  de  forma
contextualizada e crítica. (DIRETRIZES, 2019)

A Fluência  Digital  é  a  habilidade  de  “encontrar,  avaliar,  produzir  e  comunicar

informação  usando  plataformas  digitais”  (DIRETRIZES,  2019),  sendo  essas  plataformas

digitais compostas por diferentes dispositivos, usados em cenários como, por exemplo, o uso

de um computador para encontrar informações na Internet, o uso de dispositivos móveis para

comunicação ou ainda o uso de serviços hoje digitalizados, como retirar dinheiro em um caixa

da auto atendimento no banco ou conseguir votar corretamente nas urnas eletrônicas usadas

no sistema eleitoral do país. Esses são só alguns exemplos de interações com tecnologias que

manipulam  informações,  das  quais  é  preciso  ter  conhecimento  mínimo  para  utilizá-las.

Compete  também ao ensino de Cultura  Digital  levantar  questionamentos  para analisar  os
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novos padrões de comportamento, morais e éticos, inseridos na sociedades em decorrência do

desenvolvimento  de uma sociedade digitalizada.  Com a Computação inserida no contexto

social, diversos novos questionamentos sociais são levantados, como por exemplo, segurança

e privacidade digital, definições de público e privado, ética em inteligência artificial, dentre

outros. A compreensão e o pensamento crítico sobre esses temas, aliado a habilitação no uso

de tais tecnologias da Era da Informação, é fundamental para a inclusão social, participação

cidadã e interação com o Mundo Digital.

Como citado, a participação cidadã e o uso de diversos serviços envolve a interação

com dispositivos tecnológicos que manipulam informação. Esse é o cenário atual e para ser

um  agente  crítico  dentro  dele,  além  de  ter  Fluência  Digital,  é  importante  se  ter  uma

compressão estruturada dessas tecnologias, passando pelos 3 pilares trabalhados no eixo de

ensino  do Mundo Digital.  Conhecer,  compreender  e  ser  capaz  de  ter  um posicionamento

crítico nesse cenário é fundamental. Codificação, de acordo com as diretrizes da SBC, está

relacionada com a capacidade de representar os diversos tipos de informação existentes. Uma

vez  codificada,  a  informação  pode  ser  manipulada  por  computadores  e  processada  com

eficiência  e precisão,   melhores  que as capacidades  humanas.  As informações  em si  e  os

resultados obtidos podem, rapidamente, serem transmitidos para diversos destinos de forma

constante  e  multilateral.  Tal  cenário  pode  ser  exemplificado  na  troca  de  uma  simples

mensagem instantânea enviada a partir de um dispositivo móvel, algo atualmente comum no

cotidiano.  A compreensão,  mesmo  que  superficial,  de  um processo  como  esse  demanda

conhecimentos relacionados aos três pilares de codificação, processamento e transmissão de

dados, abordados no ensino do Mundo Digital.

O Pensamento  Computacional  é  algo  de  grande  importância  na  sociedade  atual  e

presente no dia-a-dia. Na prática, serve como uma ferramenta para resolução estruturada de

problemas. O Pensamento Computacional é fundamental no exercício de diversas profissões e

na Ciência para a  análise e resolução de problemas. Pode ser sintetizado como a habilidade

de  sistematizar  a  resolução  de  problemas,  analisar  soluções  e  representá-las  através  de

processos  ou  algoritmos.  Conforme  definição  nas  diretrizes  da  SBC,  o  Pensamento

Computacional:

se  refere  à  capacidade  de  compreender,  definir,  modelar,  comparar,
solucionar,  automatizar  e  analisar  problemas  (e  soluções)  de  forma  metódica  e
sistemática, através da construção 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 abstrações e técnicas necessárias para a descrição e
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análise de informações (dados) e processos, bem como para a automação de soluções.
(DIRETRIZES, 2019)

O  processo  de  sistematização  de  soluções  baseia-se  em  3  pilares  fundamentais:

Abstração, Automação e Análise. Para conseguir modelar uma solução, é preciso trabalhar

com  objetos  abstratos  que  representam  os  elementos  reais  e  informações  associadas  ao

problema. Tais abstrações possibilitam a decomposição do problema em partes menores, a

identificação de padrões e o fatiamento do problema em diferentes camadas de abstração. A

partir de objetos abstratos é possível organizar uma solução de forma estruturada. Uma vez

compreendido o problema, modelos podem ser criados e representados através de algoritmos

ou processos, tornando-os assim passíveis de automatização. As soluções propostas através

desses modelos devem ser analisadas e deve-se ter ferramentas que possibilitem avaliar se a

solução 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 são

divididos em habilidades que devem ser trabalhadas. A Figura 2.2 ilustra tal organização.
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Figura 2.2 – Organização das habilidades de Ensino das diretrizes da SBC

Fonte: produção do próprio autor

Os  objetos  de  conhecimento  possuem  uma  referência  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 competências

específicas sejam desenvolvidas. Essas competências estão alinhadas com as 10 competências

gerais  definidas  na  BNCC  (BNCC,  2019).  As  competências  gerais  definidas  são:

conhecimento (C1), pensamento científico,  crítico e criativo (C2), repertório cultural  (C3),

comunicação (C4), cultura digital (C5), trabalho e projeto de vida (C6), argumentação (C7)

autoconhecimento  e  autocuidado  (C8),  empatia  e  cooperação  (C9)  e  responsabilidade  e

cidadania (C10). 

As 5 competências específicas trabalhadas nas habilidades definidas nas diretrizes de

ensino da SBC e pontos de contato com as competências gerais da BNCC são: Interpretação e

transformação do mundo - relacionada às competências gerais da BNCC C1, C2, C6, C7 e

C10; Aplicação de Computação em diversas áreas - C2, C3, C6, C7, C8, C10; Formulação,

execução  e  análise  do  processo  de  resolução  de  problemas  -  C2,  C4,  C5,  C6,  C9,  C10;

Desenvolvimento de projetos - C2, C5, C6, C7, C9, C10; Computação é uma ciência - C1, C2,

C4, C5. A definição de cada uma dessas 5 competências específicas pode ser encontrada no

documento das Diretrizes de Ensino de Computação na Educação Básica da SBC.

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

sobre como a Computação deve ser  ensinada  e  apontando quais  habilidades  precisam ser
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trabalhadas e de que forma essas habilidades contribuem para a formação do aluno. Ter o

ensino de Computação  como uma ciência  transversal  às  demais  disciplinas  permitirá  que

educadores  e  professores  de  diversas  áreas,  com  a  devida  capacitação  em  Computação,

organizem os  currículos  de  ensino considerando a realidade  de cada  escola e  os  projetos

pedagógicos  já  em  curso.  O  ambiente  desenvolvido  e  apresentado  em  mais  detalhes  na

próxima seção 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 práticas estarão a disposição de professores para execução dos currículos

que podem ser adaptados à  realidade  de cada escola.  Tais  atividades  estarão dispostas de

forma estruturada dentro de um contexto global de Ensino de Computação 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

prático  que  poderá  ser  aplicado  em sala  de  aula.  A próxima seção  apresenta  o  ambiente

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

Neste capítulo  são apresentadas  as  principais  características  da  plataforma,  tanto  a

forma como as informações são organizadas, quanto as ferramentas disponíveis para criação,

organização  e  gerenciamento  dessas  informações.  Serão  apresentados:  quais  os  requisitos

buscou-se  atender  com  o  uso  de  uma  plataforma  Web,  a  forma  como  o  conteúdo

disponibilizado nas diretrizes da SBC é organizado, como uma atividade pode ser criada e de

que forma ela se integra com os demais conteúdos da aplicação, como funciona o processo de

publicação de uma atividade, como é feito o controle de permissões e definições de perfis de

usuário e por  fim são apresentadas outros recursos disponíveis para gerência do conteúdo do

aplicativo. A forma como cada uma dessas características foram implementadas é apresentada

no capítulo 4.

3.1 Plataforma

O  ambiente  desenvolvido  busca  ser  de  fácil  acesso  e  disponível  para  que  novos

conteúdos possam ser criados de forma colaborativa e compartilhados entre os usuários 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 instalação e independente

do sistema operacional do usuário. Outro ponto importante considerado é que o número de

usuários  conectados  à  Internet  segue  em  crescimento  (INTERNET  USE,  2019)  e

acompanhando esse crescimento também cresce o número de usuários conectados à Internet

através de dispositivos móveis (AODHAN, 2019). Atualmente, muito populares os aplicativos

nativos representam boa parte do tempo de interação entre os usuários e seus dispositivos

móveis. Apesar do uso intenso, são poucos os aplicativos que recebem essa atenção, uma vez

que 92% dos usuários de dispositivos móveis utiliza no máximo 6 do principais  aplicativos

instalados (RAYMOND, 2019) e 3 a cada 10 aplicativos são desinstalados a após 30 dias

(ROSENFELDER,  2019),  restando  somente  aqueles  com alto  engajamento.  Desta  forma,

desenvolver o ambiente proposto neste trabalho em aplicativos nativos (como Android e IOS)

foi descartado, devido a esse formato não atender os requisitos citados: uso independente de

sistema  operacional,  fácil  acesso  sem  necessidade  de  instalação  e  praticidade  para

compartilhamento e colaboração.
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Alinhado  com esses  requisitos,  o  ambiente  foi  desenvolvido  como uma aplicativo

Web,  seguindo  princípios  de  PWA (Progressive  Web  App).  Desenvolvida  dessa  forma,  a

solução estará disponível sem necessidade de instalação, sendo acessada através de um link

HTTP ou facilmente encontrada através dos buscadores Web. Adicionalmente, não depende

do sistema operacional, necessitando somente o uso de um navegador Web. Tal plataforma

tornará possível também o compartilhamento de forma simples dos links para as atividades

(deep links) disponibilizadas  na aplicação.  Além desses benefícios  trazidos  com o uso da

plataforma Web, a solução desenvolvida considerou princípios de aplicativos PWA. Sendo

assim, buscou-se uma solução confiável que esteja disponível mesmo em condições adversas

de conexão dos dispositivos, rápidas, respondendo de forma veloz às interações do usuários e

trazendo  uma  experiência  imersiva  transmitindo  a  sensação  de  um  aplicativo  nativo  no

dispositivo. Adicionalmente a essas características, o ambiente desenvolvido também pode ser

adicionado à tela inicial dos dispositivo móvel dos usuários, tendo o mesmo acesso rápido

fornecido por aplicativos nativos.

3.2 Organização

O aplicativo Web é organizado em dois ambientes com objetivos distintos. A parte

pública, que pode ser acessada sem a necessidade de identificação, apresenta as atividades

cadastradas dentro de estruturas relacionadas à organização de conteúdos como apresentada

nas diretrizes da SBC. Já a parte privada, que necessita cadastro e identificação do usuário, é

utilizada  para  criação  de  conteúdo  e  gerência  da  aplicação.  Apesar  dessa  distinção  de

ambientes, o aplicativo Web como um todo tem como foco um público bem definido, visando

servir  de  repositório  de  atividades  de  ensino  de  Computação  na  educação  básica,

apresentando-as dentro de um contexto estruturado conforme proposto nas diretrizes da SBC.

Sendo assim, as atividades cadastradas sempre devem ser relacionadas à pelo menos uma

habilidade de ensino conforme especificação da SBC, sendo conectadas como ilustrado pelas

linhas cinzas pontilhadas da Figura 3.1. Com essa relação 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 – Conexão das atividades com as habilidades

Fonte: produção do próprio autor

Foram disponibilizadas algumas formas de encontrar as atividades. Primeiramente, um

método direto de busca foi disponibilizado, considerando as atividades cadastradas como um

grande repositório no qual pode ser filtrado por ano de ensino, palavra chave e habilidade

trabalhada. Esse método de busca é interessante para usuários que já conhecem as diretrizes e

estão  buscando  uma  atividade  específica  focada  em  certo  ano  de  ensino  ou  em  certa

disciplina. Porém, para novos usuários, esse método de busca acaba não orientando de que

forma simples qual conteúdo deve ser abordado e em qual contexto. Portanto, como modo

principal  de  apresentação  de  conteúdo,  foi  utilizado  um grafo  para  organizar  o  currículo

proposto  nas  diretrizes  da  SBC.  O  currículo  é  composto  pela  organização  dos  diversos

Objetos de Aprendizado de cada eixo. Quando um objeto, nodo, é clicado, são apresentadas as

habilidades  e em seguida as atividades  relacionadas  ao mesmo. Um esboço conceitual  de

como os objetos são apresentados é mostrado na Figura 3.2.
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Figura 3.2 – Conceito de interface para apresentação dos currículos de cada eixo

Fonte: produção do próprio autor

A SBC propôs um currículo para cada eixo de ensino. Quando apresentado como grafo

é possível 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 público que será trabalhado.

Um terceiro modo de visualização é disponibilizado visando atender àqueles que já possuem

algum trabalho de ensino de Computação nos anos iniciais e gostariam de aplicar conceitos de

acordo com a seriação (ou idade) da turma.  Nesse modo, os Objetos de Aprendizado são

apresentados por ano de ensino, independente de eixo, mostrando quais habilidades espera-se

estar desenvolvidas até determinado ano de ensino. 

Todas  essas  características  e modos de visualização estão disponíveis  no ambiente

público do aplicativo.  Essas diferentes abordagens são meios para buscar as atividades de

ensino,  as  quais  contém  as  instruções  e  o  material  para  que  as  habilidade  possam  ser

desenvolvidas. Os recursos para criar as atividades e para conectá-las com as habilidades de

ensino estão na parte privada do aplicativo, a qual possui as features para criação e controle

do conteúdo que é cadastrado. Essas features serão descritas nas subseções seguintes.
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3.3 Atividades

No  ambiente  privado  do  aplicativo  é  possível  criar  atividades  e  conectá-las  às

habilidade de ensino. Uma atividade de ensino pode trabalhar mais de uma habilidade ao

mesmo tempo. Desta forma, ao incluir uma nova atividade, é possível conectá-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 está conectada a um

Objeto  de  Aprendizado,  conforme ilustrado na  Figura  2.2,  a  atividade  fica  disponível  no

ambiente público do aplicativo, já inserida em pelo menos um currículo de ensino. 

O foco principal do aplicativo desenvolvido é fornecer um ambiente estruturado para

organização e disponibilização de atividades de Ensino de Computação para educação básica.

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 são fornecidos:

a  atividade  padrão  e  a  atividade  externa.  O tipo  padrão  é  composto  de  um título  e  uma

descrição, dois campos com conteúdo livre para  digitação, permitindo que o usuário crie uma

atividade  com  os  passos  e  as  seções  que  preferir.  Vários  formatos  de  mídia  podem  ser

incluídos na descrição da atividade, como texto formatado, links, imagens e vídeos. Esse tipo

de  atividade  fica  disponível  para  uso  dentro  do  próprio  aplicativo.  O  outro  tipo

disponibilizado é o de atividade externa. Neste caso, a atividade não está dentro do próprio

aplicado,  mas  está  em  outro  ambiente  ou  plataforma  podendo  ser  somente  referenciada

através de um link. O cadastro dessa atividade é feito informando um título para a atividade, o

link para o recurso externo e a descrição da fonte do material que está 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 necessário, é possível ampliar os

tipos  disponíveis  no  aplicativo  fornecendo,  por  exemplo,  uma  estrutura  formatada  para

criação de atividades, com campos e formatos pré-definidos ou ainda a conexão com outras

tecnologias  Web  como  alguma  ferramenta  de  jogos  ou  algo  do  tipo.  Nesses  casos,  as

atividades  também  seriam  conectadas  às  habilidades  das  diretrizes   da  SBC  e  uma  vez

conectadas passariam a integrar o repositório como as demais. Outro ponto importante é que

muitas das habilidades de ensino de Computação para os anos iniciais não necessitam do uso

de computadores. Nesses casos, as atividades trabalham com interações entre os alunos e o

uso de materiais que auxiliam sua execução. Sendo assim, outro recurso disponível junto com
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o  cadastro  das  atividades  é  a  inclusão  de  anexos,  como  imagens,  documentos  e  outros

materiais que podem ser impressos e usados na realização da atividade em sala de aula.

Todo usuário cadastrado pode fazer a inclusão de novas atividades. Porém, elas não

ficam disponíveis diretamente no ambiente público do aplicativo. O processo de publicação

de uma atividade depende do perfil do usuário e das permissões que ele possui. Alguns perfis

tem permissão de realizar a publicação direta enquanto outros precisam de aprovação de um

revisor antes de ter o conteúdo publicado. Os perfis de usuários, o controle de permissões e o

sistema de  revisão de publicações são apresentados nas próximas subseções.

3.4 Sistema de revisão 

Antes  de  ficar  disponível  no  ambiente  público  do  site,  uma  atividade  precisa  ser

revisada e ter sua publicação aprovada. Como já mencionado, alguns usuários podem publicar

diretamente  sem  a  necessidade  de  revisão,  como  é  o  caso  dos  usuários  com  perfil  de

administrador.  Porém, para a maior parte dos usuários, será necessário se ter a publicação

aprovada. Cada perfil de acesso e suas permissões serão detalhados na seção seguinte. Já os

estados  e  transições  possíveis  de  uma atividade  são  ilustrados  na  Figura  3.3,  sendo  Em

criação o estado inicial e os estados Publicada e Rejeita estados finais.

Figura 3.3 – Estados de uma atividade

Fonte: produção do próprio autor



27

Ao  criar  uma  nova  atividade,  ela  fica  no  estado  Em  criação.  Essa  poderá  ser

modificada  quantas vezes forem necessárias até que se chegue em uma versão viável para

publicação.  O  autor  da  atividade  pode  então  submetê-la  para  publicação,  opcionalmente,

adicionando alguma mensagem para os revisores. Nesse momento a atividade entra no estado

Aguardando revisão e não pode mais ser alterada pelo autor. 

Todos os usuários que estiverem cadastrados com o perfil de revisor passarão a ter

acesso a  esta  atividade  e  podem decidir  entre  não aprovar,  solicitar  ajustes  ou  aprovar  a

atividade. Basta um revisor avaliar a atividade para que ela mude de estado. Caso ela não seja

aprovada, a atividade ficará no estado Rejeitada. Este é um estado final e o autor não poderá

fazer novas alterações. Caso o revisor solicite ajustes, a atividade ficará novamente disponível

para edição no estado Aguardando alterações e o autor terá acesso aos comentários feitos pelo

revisor,  podendo então  aplicar  os  ajustes  necessários  e  submeter  novamente  para revisão.

Quando a atividade estiver com conteúdo adequado o revisor pode aprová-la e esta ficará no

estado Publicada e, portanto, disponível para uso dos demais usuários.

Tanto  o  controle  de  publicação,  quanto  a  definição  dos  perfis  de  cada  usuário

dependem do sistema de gerência de permissões o qual é descrito na seção seguinte.

3.5 Perfis de acesso e controle de permissões

A primeira distinção de nível de acesso é feita entre usuários cadastrados que estão

autenticados no aplicativo e usuários não autenticados.  Todo o ambiente público pode ser

acessado sem a necessidade de autenticação. Já o ambiente privado demanda que o usuário

esteja  autenticado.  Todas  as  funcionalidades  de  criação  e  gerência  de  conteúdo  estão  no

ambiente privado da aplicação. Qualquer usuário pode ter acesso ao ambiente privado, porém

começara com o perfil do nível mais básico de acesso.

Todas  as ações  do ambiente  privado são gerenciadas  por permissões  de acesso de

acordo com o perfil  de cada usuário.  Por exemplo,  as funcionalidades  básicas de criação,

edição  e  exclusão  de  atividades  estão  disponíveis  para  todos  os  perfis  cadastrados  na

aplicação. Entretanto, a atividade de revisão de uma atividade é atribuída somente ao perfil de

revisor ou perfis com nível mais alto de acesso.

Os  perfis  de  usuários  da  aplicação  podem  ser  dinamicamente  gerenciados,

configurando-os ou criando novos conforme a necessidade da aplicação. Cada perfil de acesso

possui  um  subconjunto  de  permissões.  Cada  permissão  está  associada  a  uma  ação  do
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aplicativo, como por exemplo a criação de atividade ou a adição de um nodo no currículo do

eixo  de  Pensamento  Computacional.  Na  versão  atual  o  aplicativo  possui  configurados  4

perfis, sendo eles: criador, parceiro,  revisor e administrador.

Criador é o perfil atribuído a todo usuário recém cadastrado. Este perfil tem direito de

criar e gerenciar suas próprias atividades. Porém, para conseguir publicar qualquer conteúdo

no ambiente público do aplicativo o material produzido pelo criador deve ser aprovado por

um usuário revisor. O usuário  revisor é aquele que, além de ter as mesmas permissões do

criador, também pode avaliar o material enviado para revisão por outros usuários.

Parceiro é o perfil que, assim como o criador, só pode criar atividades de ensino. O

parceiro, porém, tem a liberdade de fazer a publicação direta sem a necessidade de aprovação

por  um  revisor.  O  material  produzido  pode  ser  disponibilizado  diretamente  no  ambiente

público do aplicativo. Logo, um parceiro é de fato um criador que não tem suas publicações

avaliadas antes de serem disponibilizadas no ambiente público. 

A alteração do perfil  dos usuários só pode ser feita pelo usuário  administrador.  O

perfil de administrador tem acesso total às funções do ambiente privado da aplicação, dentre

elas, a criação e gerência de conteúdo, o controle das permissões de cada perfil, a criação de

novos perfis de usuários e a edição das informações estruturais da aplicação, como os eixos,

objetos  e  habilidades  cadastradas.  Essas  outras  funcionalidades  são  descritas  na  seção

seguinte.

3.6 Gerência de conteúdo

No ambiente privado do aplicativo, além das ferramentas para criação e gerência de

atividades e do sistema de controle de publicações, descritas nas seções anteriores, também

estão disponíveis as ferramentas para gerência das informações fundamentais do aplicativo,

sendo estas a estrutura do conteúdo, como os Objetos de Aprendizado e as habilidades de

ensino e os currículos definidos pelas SBC.

Os  Objetos  de  Aprendizado  podem  ser  cadastrados  de  forma  simples,  bastando

relacioná-los a um eixo de ensino e em seguida informar seu título e sua descrição. Uma vez

cadastrados, esses ficam disponíveis no aplicativo para uso nos currículos de ensino e podem

ser relacionados às habilidades, sendo assim definida a árvore de conteúdo do aplicativo. Para

realizar o cadastro de habilidades de ensino é preciso relacioná-las ao Objeto de Aprendizado

ao qual ela pertence e atribuir seu nome e informar uma descrição
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Tais Objetos podem ser organizados na forma de currículos de ensino. Os currículos

de  ensino  são  associações  de  Objetos  de  aprendizado  em forma  de  grafo.  Tal  estrutura,

diferente da árvore de conteúdo do aplicativo, permite que os Objetos de Aprendizado possam

ter mais de um nodo pai. Desta forma, é possível estabelecer uma relação de pré-requisito

entre os Objetos de Aprendizado inseridos ao currículo de ensino, definindo uma relação de

dependência entre o conteúdo do aplicativo.
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4 IMPLEMENTAÇÃO

Neste  capítulo,  as  principais  tecnologias  e  decisões  de  projeto  são  apresentadas.

Detalhes da organização do projeto com uma arquitetura de cliente-servidor são apresentados

na  seção  4.1.  A aplicação  servidor,  aqui  referenciada  como  aplicação  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  seção  4.2.  Já  a

aplicação  cliente,  aqui  referenciada  como  frontend,  é  apresentada  na  seção  4.3,  sendo

mostrado como foi o uso das tecnologias Vue.js e dos frameworks CSS: Bulma e Buefy. Por

fim, na seção 4.5, o processo de autenticação, atribuição de token e uso dos perfis de acesso

de cada usuário são apresentadas. No capítulo será mostrado o resultado obtido, tanto das

interfaces  da  aplicação  desenvolvida  como  em  relação  ao  cumprimiento  dos  requisitos

levantados.

4.1 Arquitetura da aplicação

Como  mencionado  na  seção  3.1,  a  solução  proposta  foi  desenvolvida  como  um

aplicativo  Web,  visando atender  os  requisitos  de  ser  de  fácil  acesso,  sem necessidade  de

instalação, de poder ser utilizada independentemente do sistema operacional do usuário e ter

uma forma prática para compartilhamento de atividades e colaboração na criação e gerência

dos conteúdos do aplicativo.

O projeto foi organizado com uma estrutura cliente-servidor, tendo sido desenvolvidas

duas aplicações  distintas,  sendo uma para o cliente,  chamada de  frontend,  e  outra  para o

servidor, chamada backend. O frontend é responsável pela apresentação das informações para

o usuário, cuja organização é apresentada na seção 4.4, e também é responsável pela captação

das  interações  e  inserções  de dados  dos  usuários.  O  frontend está  conectado  ao  backend

consumindo  informações  e  publicando  novas  informações  sempre  que  necessário.  Como

descrito na seção 3.2, o aplicativo Web é segmentado em dois ambientes bem definidos, sendo

um deles uma área pública a qual pode ser acessada sem necessidade de autenticação, e o

outro uma área privada que necessita de autenticação do usuário e tem o controle de recursos

gerenciado  de  acordo  com  o  seu  nível  de  autorização.  implementação  do  controle  de

autenticação e autorização é apresentada na seção 4.6.
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A segmentação entre dois ambientes distintos é evidente tanto na aplicação  frontend

quanto na aplicação  backend. No  frontend, o controle de acesso às páginas privadas é feito

verificando se o usuário está autenticado ou não, tendo seu acesso bloqueado caso não esteja.

Caso  o  usuário  já  esteja  autenticado,  é  feita  a  verificação  do  seu  nível  de  acesso  e  os

componentes de interface serão mostrados ou não, dependendo se o usuário possui acesso a

determinado recurso. No backend, é feita uma distinção semelhante, havendo rotas que podem

ser  acessadas  sem autenticação  e  rotas  que  necessitam  de  autenticação.  No  caso  destas,

também é verificado o nível de autorização do usuário

Para organização e persistência das informações do aplicativo é feito o uso de uma

base  de  dados  relacional  que  é  acessada  somente  pela  aplicação  backend.  A organização

dessas informações é explicada em detalhes na seção 4.5.

4.2 Aplicação backend

A aplicação  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 funções disponíveis no

framework Laravel original. O subconjunto de funções presentes no Lumen são focadas para

o desenvolvimento de APIs (Application Programming Interface) Web. Dentre tais funções

estão a definição de rotas, gerência de filas de requisições, middlewares de controle de acesso,

ferramentas para validação dos dados de requisições dos usuários, integração e configuração

de  cache de dados e ferramentas para mapeamento objeto-relacional (ORM, do inglês) na

comunicação com a base de dados.

A transferência de dados entre a aplicação frontend e a aplicação  backend é feita no

formato JSON (JavaScript Object Notation). Todas as rotas retornam o conteúdo solicitado

neste formato. Como já mencionado, as rotas da aplicação estão organizadas em dois níveis

de acesso diferentes, algumas necessitam de autenticação outros não. Dentre as rotas que não

necessitam de autenticação estão àquelas que retornam conteúdos utilizados pelo ambiente

público do aplicativo, como por exemplo informações das atividades de ensino cadastradas,

informações do conteúdo do aplicativo como os eixos de ensino, objetos de aprendizado e

habilidades de cada objeto, bem como informações sobre as grades de ensino disponíveis. As

rotas que necessitam de autenticação estão relacionadas aos recursos que estão disponíveis

somente no ambiente privado do aplicativo. Dentre elas estão a gerência de atividades (3.3), o
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sistema de revisão (3.4), a definição de perfis de acesso e controle de acesso dos usuários

(3.5) e a gerência de conteúdo (3.6).

A comunicação entre a aplicação backend e base de dados é feita utilizando o pacote

Eloquent da família 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 aplicação. Cada

tabela possui uma classe correspondente que pode ser utilizada na aplicação para interagir

com a  tabela  da  base  de  dados  relacional,  servido  para  consulta,  atualização,  inserção  e

exclusão dos dados da tabela. O banco de dados MySQL foi utilizado neste aplicativo, mas a

aplicação foi desenvolvida sem o uso de recursos específicos  do MySQL. Desta forma, é

possível fazer uso de outros bancos de dados sem necessidade de alterações no código da

aplicação.

4.3 Aplicação frontend

A aplicação  frontend foi  desenvolvida  utilizando  tecnologias  apropriadas  para  o

desenvolvimento  Web.  Para definição  de rotas,  componentes  e  gerência  das interações  do

usuário o  framework Vuejs foi utilizado. Vuejs é um  framework JavaScript voltado para a

criação  de  interfaces  de  usuário.  Um  princípio  importante  para  a  criação  de  interfaces

utilizando este  framework é a estrutura de árvore de componentes. Cada região da interface

pode ser representada por um componente e, caso necessário, tais componentes podem ser

divididos  em  subcomponentes,  estabelecendo-se  assim  uma  relação  de  árvore  de

componentes. 

Cada componente possui as definições de estilos, estrutura de dados e estrutura HTML

(HyperText Markup Language) internamente, estando essas disponíveis somente no escopo do

próprio  componente  e  não  visíveis  para  toda  a  aplicação.  Tal  estrutura  permite  baixo

acoplamento entre os componentes desenvolvidos, facilitando o reuso em diversas partes da

interface. Um exemplo de uma possível representação de uma interface como uma estrutura

de componentes é representado na figura 4.1.
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Figura 4.1 – Representação de árvore de componentes

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

A comunicação de dados entre componentes ocorre de duas maneiras. Alterações em

componentes pai são imediatamente propagadas para os seus filhos. Já alterações realizadas

nos filhos devem ser notificadas, através da propagação de eventos, ao componente pai. 

Para a comunicação com a aplicação backend foi utilizado o pacote JavaScript Axios.

Axios é um cliente HTTP que facilita a integração com a aplicação  backend, gerenciando

tokens de autenticação e facilitando o tratamento de erros de requisição. 

Para manter um padrão visual em todas as telas da aplicação foi utilizado o framework

CSS (Cascading  Style  Sheets)  Bulma.  Esse  traz  diversos  componentes  que  padronizam e

agilizam o desenvolvimento das interfaces da aplicação  frontend,  auxiliando na criação de

interfaces de usuário que se mantém visualmente consistentes nas diversas telas da aplicação.

Em adição  ao  framework Bulma,  também foi  utilizado  o pacote  Buefy  que traz  diversos

componentes  de  interface  comuns  em  aplicações  Web,  como  modais,  mensagens  para

notificação, inputs de dados para formulários, todos já integrados com os frameworks Bulma

e Vuejs.

Para a renderização dos grafos que representam as grades de ensino da aplicação foi

utilizado o pacote JavaScript jsPlumb. Este pacote fornece um conjunto de recursos para a

criação de interfaces Web que utilizam elementos visuais conectados. Os componentes visuais

são renderizados em SVG (Scalable Vector  Graphics).  Para construção das interfaces  são

utilizados 5 conceitos: anchor - um local no elemento onde um endpoint pode ser conectado;

endpoint -  representação  visual  de  um  dos  extremos  de  um  connector;  connector -

representação visual da linha conectando dois elementos;  overlay - decoração visual de um

connector; e group - agrupa um conjunto de elementos;
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4.4 Organização da base de dados

Para  persistência  e  manipulação  das  informações  foi  utilizada  o  banco  de  dados

MySQL. O conjunto de tabelas foi organizado em seções bem definidas, cada uma atendendo

pontos  específicos  dos  requisitos  da  aplicação.  Como  todo  o  conteúdo  incluído  está

diretamente associado a um usuário, seja por ser o criador de certo recurso da base de dados

ou por ter permissão de acesso a ele,  a modelagem das tabelas tem como ponto central  a

tabela  users. As demais seções podem ser organizadas em Atividades, Habilidades, Tópicos

organizados em árvore, Grafos de tópicos, Gerência de permissões e Suporte à aplicação. A

Figura 4.2 mostra a organização e as conexões dessas seções e de suas tabelas.

Figura 4.2 – Organização da base de dados

Fonte: produção do próprio autor

Todas as informações necessárias para a criação, revisão e publicação de atividades

estão na seção de Atividades. Cada atividade criada pertence a pelo menos um usuário; a
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tabela  user_tasks estabelece  essa  relação.  Nesta  tabela,  foi  utilizado  o  atributo  role para

definir o nível de acesso do usuário à atividade criada. Assim que a atividade é criada,  o

usuário  possui  todos  os  direitos  nesse  recurso.  Caso  seja  necessário  dar  permissão  de

visualização ou edição à outro usuário, isso pode ser feito criando uma nova relação entre o

usuário  que  receberá  a  permissão  e  a  tarefa  sendo compartilhada,  atribuindo-se  a  devida

permissão de acesso no atributo role. A tabela tasks possui todos os atributos, informações e

relacionamentos  pertencentes  a  uma  atividade.  Atividades  cadastradas  podem  possuir

arquivos anexos, os quais são listados através da tabela  task_attachments. Por fim, a tabela

reviews junto com o atributo status da tabela tasks viabiliza o processo de revisão explicado

seção 3.4.  A cada etapa  da revisão,  um comentário  deve ser associado do criador  para o

revisor ou vice-versa. O atributo  status da tabela  tasks define em qual estado de revisão a

tarefa se encontra.  Detalhes de todas os atributos das tabelas citadas estão disponíveis no

Anexo A.

A seção de Habilidades é um conjunto de tabelas intermediário 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.

Já a tabela skills contém todos os atributos e as relações que compõem uma habilidade.

O  centro  dos  dados  das  diretrizes  propostas  pela  SBC está  na  seção  de  Tópicos

organizados em árvore. Nesta seção são definidos os eixos de ensino em learning_axis e os

Objetos  de  Aprendizado  definidos  em  learning_objetcs.  Adicionalmente,  foi  incluído  o

estágio de aprendizado definido por  learning_stages.  No caso do aplicativo desenvolvido,

usa-se  somente  o  estágio  de  Ensino  de  Computação,  mas  outros  estágios  como  Ensino

Fundamental ou Ensino Médio poderiam ser cadastrados, possibilitando a criação de novas

árvores  de  classificação  de  conteúdo  para  cada  um  dos  estágios  de  ensino.  A estrutura

esquematizada na Figura 3.1 pode ser acessada na base de dados relacionando-se às 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 estão associadas às

atividades de ensino. Essa é a estrutura principal na qual as interfaces e a construção das

grades de ensino se baseiam, tanto na aplicação backend quanto na aplicação frontend.

A criação das grades de ensino é viabilizada a partir das tabelas definidas na seção

Grafos de tópicos. O ponto de contato entre esta seção e a seção de Tópicos organizados em

árvores  são  as  conexões  entre  nodos  do  grafo,  ou  grade  de  ensino,  com  os  objetos  de

aprendizado.  Nesta  seção,  é  definida  uma  estrutura  simples  de  organização  de  grafos,

composta por uma referência para o grafo, na tabela  graph, seus nodos em graphs_nodes e
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suas arestas em graph_edges. A relação foi construída de forma que um grafo pode ter vários

nodos, e relações 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

serão usados  para  criação de  diferentes  formatos  na  renderização  dos  nodos do  grafo na

interface na aplicação frontend, os quais não precisam necessariamente representar um objeto

de aprendizado e sim outras estruturas como links ou textos explicativos.

Para viabilizar o controle de permissões, algumas tabelas foram definidas na seção

Gerência de permissões.  Como explicado na seção 3.5,  cada usuário possui  um perfil  de

acesso associado. Esses perfis são definidos na tabela roles. Cada perfil possui um conjunto

de permissões (tabela  permissions)  e  essas  permissões são conceitualmente  agrupadas  em

categorias (tabela permission_categories).

Por fim, a tabela migrations, em Suporte à aplicação, é usada para gerência da versão

do modelo de dados sendo utilizada pelo framework Laravel durante a criação e a atualização

do modelo da base de dados da aplicação backend.

4.5 Autenticação e autorização

O processo de autenticação inicia-se com a criação de uma conta no aplicativo.  A

criação de uma conta  nada mais  é  do que o registro  de algumas  informações  básicas  do

usuário como o nome, o e-mail para identificação e a definição de um senha de acesso. Tais

informações são registradas e verificadas em acessos posteriores, sendo feita a comparação

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 autenticação. Após tal verificação,

caso as senhas sejam iguais, é gerado um  token de acesso e esse é associado ao perfil do

usuário.  Esse  token serve  exclusivamente  para  identificação  do  usuário  e  não  contém

informações sobre o escopo do acesso do usuário.

Com o usuário  autenticado,  as  informações  do escopo de  acesso são  definidas  de

acordo com o perfil  do usuário,  conforme descrito  na seção 3.5.  O escopo de acesso  do

usuário é composto por um conjunto de permissões. Tais permissões são utilizadas em dois

contextos: na aplicação frontend e na aplicação backend. Na aplicação frontend as permissões

são utilizadas para controlar a visualização de componentes visuais da aplicação, como por

exemplo, os itens do menu da aplicação podem ou não estar visíveis dependendo do perfil de

acesso  dos  usuário.  Esse  controle  serve  somente  para  limitar  o  conjunto  de  funções
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disponíveis  na interface  do usuário.  Porém, o controle  mais  importante,  o  qual  realmente

bloqueia o acesso a recursos, é feito na aplicação  backend. Cada rota da aplicação  backend

possui  o  controle  de acesso controlado  por  uma permissão de acesso.  Por  exemplo,  para

inclusão, edição e remoção de atividades é preciso ter permissões de acesso específicas para

poder utilizar tais recursos.
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5 AVALIAÇÃO

O escopo deste trabalho tem como foco implementar uma solução que sirva como

repositório de atividades de ensino de Computação, de forma que tais atividades possam ser

disponibilizadas dentro de um contexto de ensino de acordo com a Diretrizes de Ensino de

Computação para Educação Básica, conforme proposto pela SBC. Para alcançar tal resultado

diversos  dados  tiveram  que  ser  informados  e  organizados  no  sistema.  O  processo  de

desenvolvimento passou por diversas etapas, entre a compreensão do problema e do contexto

e vocabulário no qual esse se encontrava,  como descrito em 2.2,  pela elaboração de uma

solução passando pela escolha da plataforma, baseado no requisitos como mostrado em 3.1,

também pela organização das informações das diretrizes e a forma como essas informações se

relacionam e pela definição de recursos específicos que estão disponíveis no aplicativo, como

o sistema de revisão 3.4, controle de acesso baseado em perfis 3.5 e o sistema para gerência

dos conteúdos de todo o aplicativo, em 3.6.

A partir da organização de todas essas informações, dos requisitos da aplicação e dos

recursos específicos do aplicativo, foi feita a modelagem da base de dados, como mostrado

em 4.4, e também foi feita a definição da arquitetura do aplicativo organizada nas aplicações

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 Computação 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 Computação pode ser ensinada na Educação Básica.

Para condensar todas as informações cadastradas foi criada uma interface principal a qual

disponibiliza tanto a estrutura de ensino proposta pela SBC quanto as atividades associadas a

cada tópico de ensino de Computação.

Dessa forma, o trabalho desenvolvido contempla um contexto amplo de uma solução

que  envolve  a  compressão  do  problema,  modelagem  dos  dados  e  a  implementação  de

aplicações e interfaces. Uma vez que tais etapas já foram descritas nos capítulos anteriores,

optou-se  por  avaliar  especificamente  a  interface  de  visualização  das  atividades,  a  qual

condensa boa parte  das informações  do aplicativo e  é considera a sua tela  principal.  Nas

seções seguintes será apresentado o método de avaliação utilizado e a avaliação feita em cada

etapa de aplicação do método nesta interface de visualização.
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5.1 Método de avaliação

O aplicativo Web desenvolvido, como descrito nos capítulos anteriores, é composto

por  diversas  funcionalidades  que  organizam  os  dados  das  Diretrizes  de  Ensino  de

Computação para Educação Básica da SBC, relacionando-os com atividades de ensino que

trabalham habilidades específicas da área de Computação. A gerência e apresentação desses

dados está presente em interfaces e visualizações diversas, tanto interfaces de que buscam

explicar o que são as diretrizes e como é a estrutura proposta pela SBC quanto interfaces

disponibilizadas para a busca de atividades de ensino associadas aos tópicos de tal estrutura.

Na  página  principal  do  aplicativo  optou-se  por  utilizar  uma  visualização  consolidada,

expondo tanto os Objetos de Aprendizado quanto a busca por atividades.  Nessa forma de

visualização foi realizada  uma avaliação utilizando um modelo aninhado para o projeto e

avaliação de visualizações (MUNZNER, 2009). Tal processo de avaliação é dividido em 4

fases,  sendo  elas:  caracterização  das  tarefas  e  dos  dados  no  vocabulário  do  domínio  do

problema;  abstração destas  caracterizações  em operações  e  tipos  de dados;  projeto  destas

abstrações visuais e construção de técnicas de interação com o usuário; criação de algoritmos

para executar as técnicas  de maneira eficiente.

5.2 Domínio do problema e vocabulário

O primeiro nível para definição da interface tem como objetivo levantar informações

sobre o domínio do problema, sobre as atividades e informações associadas ao domínio e o

vocabulário  utilizado.  A intenção  é  ter  clareza  do  problemas  sendo resolvido  e  conhecer

possível fluxos de como tais informações já são utilizadas para resolução dos problemas.

O  domínio  do  problema  tratado  neste  trabalho  é  centrado  na  disponibilização  de

atividades de ensino de Computação organizadas de acordo com as Diretrizes de Ensino de

Computação para Educação Básica da SBC. Especificamente sobre o problema abordado, este

trabalho trata, como já definido anteriormente, da ausência de uma ferramenta que permita o

registro e o compartilhamento de atividades voltadas ao ensino de Computação seguindo as

Diretrizes para Ensino de Computação na Educação Básica da SBC.  

O vocabulário é composto por alguns termos chaves, sendo eles: atividades de ensino

como sendo o conjunto de informações utilizadas por educadores para execução de atividades

que trabalham com seus alunos certas habilidades de Computação; Habilidade de Computação
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é  uma  habilidade  específica  no  domínio  da  Computação  associada  a  uma  Objeto  de

Aprendizado, conforme definido nas diretrizes da SBC; Objeto de Aprendizado é o conjunto

de habilidades relacionadas à Computação 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 Computação.

5.3 Operação e abstração dos tipos de dados

Este segundo nível de definição de interface tem como objetivo mapear os problemas

e as informações definidas no vocabulário específico do problema para uma descrição mais

genérica e associada com termos do domínio da Computação. Outro ponto importante deste

estágio é converter as informações não organizadas do domínio do problema para tipos de

dados que podem ser utilizados por técnicas de visualização.

A abstração dos termos do vocabulário 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 têm um representação direta entre o domínio e a sua abstração, 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  relação

hierárquica entre si, podendo ser organizados em forma de árvore, com mostrado na Figura

2.2.  Dentre  esses recursos,  o principal  recurso associado ao domínio  do problema são as

atividades de ensino. Tal recurso associa-se com as habilidades de ensino em uma relação 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  às  folhas  da  árvore,  como

esboçado na Figura 3.1.  

Além desta  hierarquia  de  tópicos  de  Computação  formada  pelos  Eixos  de  ensino,

Objetos  de  Aprendizado  e  as  habilidades  de  ensino,  há  também  uma  segunda  estrutura

formada pela relação 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 relação

de dependência entre os diversos Objetos de Aprendizados. No domínio 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  Computação.  As  diretrizes  da  SBC

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

arestas as dependências estabelecidas entre os Objetos de Aprendizado.

5.4 Codificação visual e mecanismos de interação

O terceiro nível de definição de interface trata da codificação visual das abstrações

definidas no nível anterior e da definição dos mecanismos de interação. A codificação visual é

um forma de mapear  as  informações  do  problema em estruturas  visuais  que poderão  ser

apresentadas em uma tela. Os mecanismos de interação trataram de como será a interação

com a interface da forma como foi codificada.

A tela principal do aplicativo Web foi organizada de forma que a separação 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

organização  em  grafo  dos  Objetos  de  Aprendizado,  a  qual  apresenta  a  relação  de  pré-

requisitos e dependentes de cada objetos, também foi feita na mesma tela uma separação por

ano de ensino. Cada Objeto de Aprendizado está dentro de um grupo, o qual representa uma

ano de ensino. Os anos estão organizados de forma linear do 1º ano do Ensino Fundamental

até o Ensino Médio.

Para  cada  eixo  de  ensino  a  interface  apresenta  à  direita  do  grafo  de  Objetos  de

Aprendizado uma região com mais informações que é populada assim que um dos Objetos de

Aprendizado do grafo é focado. Os métodos de interação utilizados estão condicionados ao

ambiente para o qual o aplicativo Web foi desenvolvido. Sendo assim, caso esteja em um

computador, o usuário pode utilizar um clique com  mouse ou se estiver em um dispositivo

móvel pode utilizar um tap para selecionar um dos objetos.

Após a seleção de um objeto de aprendizado são apresentadas nessa região de mais

informações as atividades de ensino associadas ao Objeto de Aprendizado selecionado. As

atividades mostradas podem ser filtradas de acordo com a característica buscada pelo usuário.

Por exemplo, há o filtro por atividades que podem ser trabalhadas sem a necessidade do uso

de computador ou o filtro pelas tags associadas às atividades, como por exemplo a busca por

atividades que trabalham não só habilidades específicas de Computação, mas também estão

associadas a alguma disciplina do Ensino Básico, como biologia, matemática ou física.

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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possível obter mais detalhes, tendo acesso a sua descrição completa, as habilidades associadas

e demais materiais como os descritos em  3.4.

5.5 Design de algoritmo

O quarto  e  último  nível  de  definição  de  interfaces  corresponde  à  viabilização  da

implementação das codificações visuais e métodos de interação definidos no nível anterior.

Para obtenção de todos os dados necessários para criação da visualização descrita no

nível anterior, uma série de informações deve ser imputada no sistema. Para as informações

relacionadas  às  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 inclusão das informações das grades de ensino propostos para

cada eixo pela SBC. As informações disponibilizadas pela SBC são processadas e incluídas

diretamente na base de dados. Tais  informações podem, ao longo do tempo, necessitar  de

alterações  e  manutenção;  por  isso,  as  interfaces  para  edição  desses  dados também foram

desenvolvidas, como descrito em  3.6.

Com tais  informações  já  é  possível  organizar  a  estrutura  de  grafo  de  Objetos  de

Aprendizado  de  cada  eixo  de  ensino.  Já  as  informações  relacionadas  às  atividades  são

imputadas no sistema a partir das contribuições feitas pelos usuário, como descrito em 3.3 e

3.4. O cadastro das atividades permite a edição de todas as suas informações, como o título,

descrição,  imagem  e  tags associadas.  Conforme  vão  sendo  cadastradas  e  publicadas,  as

atividades são integradas à interface principal do aplicativo de forma automática.

A validação, tanto da codificação visual quanto dos métodos de interação, pode ser

observada uma vez que todas as interfaces descritas e as formas de interação citadas neste

trabalho são protótipos implementados e funcionais, validando os algoritmos utilizados para

construção da interface, tanto do material organizado na aplicação backend, mostrado em 4.2,

quando dos algoritmos na aplicação frontend utilizados para renderização de tais informações,

descritos em 4.3.

5.6 Avaliação da visualização das atividades
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A interface de visualização de atividades de Ensino de Computação organizadas de

acordo com as Diretrizes de Ensino de Computação para Educação Básica proposta pela SBC

descreve  como  os  Objetos  de  Aprendizado  são  organizados  e  quais  atividades  estão

conectadas  a  cada  Objeto  de  Aprendizado.  Tais  objetos  são  agrupados  em  3  eixos  de

conhecimento,  sendo eles Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.  A

visualização desses dados busca proporcionar clareza na distinção entre cada um dos eixos,

facilidade na identificação dos Objetos de Aprendizado e possibilitar a visualização da forma

como eles  se  relacionam.  Além dessas  características,  a  visualização  busca  possibilitar  a

visualização de atividades de ensino que trabalham cada um dos Objetos de Aprendizado e as

atividades  devem ser apresentadas de acordo com o contexto específicos.  Nesse contexto,

buscou-se responder ao seguinte cenário:

5.6.1 Quais são os Objetos de Aprendizado definidos pela SBC?

Tal  informação é disponibilizada assim que um Eixo de Ensino é selecionado.  Por

padrão, o eixo de Pensamento Computacional é selecionado sem a necessidade de ação pelo

usuário. Nessa interface estarão listados todos os Objetos de Aprendizado associados ao eixo;

a primeira dobra desta página é mostrada na Figura 5.1.

Figura 5.1 – Primeira dobra da interface principal

Fonte: produção do próprio autor

5.6.2 Quais os pré-requisitos de cada Objeto de Aprendizado?

Como descrito em 5.4 para representação da relação entre os Objetos de Aprendizado

foi  utilizada  a  abstração  de  um  grafo  onde  cada  objeto  é  um  nodo  e  suas  relações  de

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

como mostrado na imagem 5.2.

Figura 5.2 – Seleção de um Objeto de Aprendizado

Fonte: produção do próprio autor

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

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

dependências 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 informação de qual ano de ensino o Objeto de Aprendizado deve ser trabalhado

também está associada à visualização principal do grafo que representa a grade de ensino do

Eixo de Aprendizado. Cada Objeto de Aprendizado está 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

Fonte: produção do próprio autor

5.6.5 Quais as atividades associadas a cada Objeto de Aprendizado?

Após a seleção de um objeto, as atividades de ensino associadas a ele são mostradas na

região de mais informações, à direita. Cada atividade é mostrada com uma imagem e uma

breve descrição.

5.6.6 Quais atividades estão associadas com quais disciplinas da Educação Básica?

Na lista de atividades do Objeto de Aprendizado selecionado são mostradas também as

opções para filtrar as atividades em contexto específicos. Dentro do filtro é possível localizar

as atividades que podem ser trabalhadas em sala de aula sem a necessidade de computador e

também aquelas atividades que estão associadas a alguma disciplina do Ensino Básico, como

mostrado na Figura 5.4.
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Figura 5.4 – Aplicação de filtro na busca de atividades do Objeto de Aprendizado

Fonte: produção do próprio 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

Básico também há 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 CONCLUSÕES E TRABALHOS FUTUROS

O trabalho desenvolvido possui um escopo específico, trabalhando na resolução de um

problema bem definido:  o  desenvolvimento  de  uma aplicação  que  permita  a  criação  e  o

compartilhamento de atividades de ensino de Computação que estejam organizadas conforme

as  diretrizes  de  Ensino  de  Computação  na  Educação  Básica  da  SBC.  Nesse  sentido,  os

resultados obtidos com a implementação de um aplicativo Web atendeu os requisitos básicos,

descritos em 3.1, de ser um ambiente de fácil acesso e disponível para a criação de novos

conteúdos de forma colaborativa e que permie compartilhamento. As principais funções, as

quais  foram  apresentadas  no  capítulo  4,  atendem  tais  requisitos.  Dentre  elas  tem-se

capacidade de criar atividades e conectá-las às habilidades de acordo com as diretrizes da

SBC, o sistema de revisão, o qual ao mesmo tempo em que traz a possibilidade de qualquer

usuário criar conteúdo, também demanda que seja feita uma avaliação prévia antes que tais

conteúdos sejam publicados no aplicativo. Complementar ao sistema de revisão há também o

sistema de controle de permissões e definição de perfis de acesso o qual estabelece quais

recursos cada usuário terá acesso e quais funções cada usuário poderá executar no sistema.

O foco principal da aplicação desenvolvida foi o desenvolvimento de uma estrutura

que sirva de base para a criação e o compartilhamento de atividades de ensino, apresentando-

as de forma estruturada no aplicativo, conforme as diretrizes da SBC. Sendo assim, apesar das

atividades já possuírem uma série de recursos - como textos, links, imagens, vídeos e anexos -

os tipos de atividades disponibilizados podem ser ampliados, através da integração com outros

aplicativos, para fornecer conteúdo interativo como jogos e animações. Além da expansão dos

recursos das atividades, outro ponto que pode ser melhor explorado é o próprio conceito de

grafos disponível na aplicação. Na versão atual, os grafos, como mostrado em 4.4, servem

como referência  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 criação das grades

de ensino customizados pelo usuário, permitindo que seja feita a seleção de um subconjunto

de Objetos de Aprendizado, bastando estabelecer as relações 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 avanço dentro dos nodos da grade de ensino condicionado à conclusão

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 APLICAÇÃO

1) Protótipo interativo, disponível em:

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

2) Página inicial, disponível em:

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

3) Visualização de um eixo computacional, disponível em:

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

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

https://www.dropbox.com/s/7ia1dqyihiewjci/diretrizes.png?dl=0

5) Repositório de atividades, disponível em:

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

6) Detalhes do conteúdo de 1 atividade, disponível em:

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

7) Tela incial da área privada do aplicativo, disponível em:

https://www.dropbox.com/s/wwhykvhzq15699l/dash_atividades.png?dl=0

8) Interface para criação de atividade, disponível em:

https://www.dropbox.com/s/h7mbjmug6p3z5nc/dash_atividades_nova.png?dl=0

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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