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RESUMO

FERREIRA, Jodo Vinicius Ferraz Dias. Sistema EducaTICs: software online para
auxiliar Docentes da Educacdo Bésica no contexto das Tecnologias Digitais.
Dissertacdo de Mestrado. Programa de Po6s-Graduacdo em Ensino de Ciéncias
Universidade Federal de Mato Grosso.: Cuiaba, 2015.

Este trabalho apresenta um estudo sobre um produto educacional — EducaTICs, um
software de repositorio de dados online que prop6e uma otimizacdo do trabalho do
professor ao facilitar-lhe a busca por aplicativos disponiveis no mercado e que lhe
sejam Uteis em sua préatica didria, como organizacao pessoal e de material didatico.
Com o auxilio do formulério eletrénico de pesquisa oferecido pelo aplicativo Google
Drive, analisamos a afinidade entre o educador e as tecnologias de informacao
disponibilizadas atualmente com o objetivo de confrontar tais dados com a imensa
variedade de opc¢des apresentadas. Além de caracterizar os sujeitos da pesquisa, as
informac@es obtidas sobre espaco virtual, instrumento computacional de auxilio ao
lecionar, recursos para pesquisas cientificas, software para organizacdo pessoal e
didatica e aplicativo baseado no conceito de computagdo nas nuvens, permitiram o
desenvolvimento do instrumento pedagdgico EducaTICs. Sessenta e cinco professores
responderam a pesquisa, destes, 29 do sexo masculino e 36 do sexo feminino, com
idades entre 21 e 63 anos; sendo 63% com tempo de experiéncia profissional na
docéncia inferior a dez anos. Do total de participantes da pesquisa, 71% atuam na rede
publica de ensino e 17% no ensino publico e privado. Cinquenta e sete por cento ja
participaram de formacdo continuada na area de TIC. A maioria relatou que acessa
com maior frequéncia a pagina do Google. As redes sociais sdo usadas por 71% dos
respondentes para se relacionarem com amigos. Entre os espacos virtuais mais
utilizados esta o Blog (32%) seguido pelo site pessoal (12%). O mais utilizado dentre
0s instrumentos computacionais como auxilio ao professor, para lecionar, sdo 0s
softwares de apresentacdo de slides (94%); entre 0s sujeitos dessa pesquisa, 69%
consideram que ndo utilizam qualquer recurso tecnolégico como apoio a organizacao
pessoal. Dos professores que utilizam ferramentas baseadas no conceito de
computagdo nas nuvens, 57% sdo usuarios do DropBox. Os resultados obtidos sdo

representativos para compreensao de que os professores utilizam pouca diversidade
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nas ferramentas de TICs que podem servir de apoio a sua atividade didatica, o que

corrobora com o objetivo da ferramenta proposta.

Palavras-chave: TICs, Aplicativos, Repositério



ABSTRACT

FERREIRA, Jodo Vinicius Ferraz Dias. EducaTICs: online based software to help
teachers of basic education in digital tecnologies context. Master degree
dissertation. Programa de Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias Universidade Federal
de Mato Grosso.: Cuiabj, 2014.

This paper presents a study on an educational product — EducaTICs, an online data
repository software that proposes an optimization of the teacher's job to facilitate his
search for apps available in the market and which are useful in his daily practice, as an
organization staff and teaching materials. Helped by electronic search form offered by
Google Drive application, we analyze the affinity between the educator and
information technologies currently available in order to confront these data with the
Immense variety of options presented. In addition to characterizing the subjects, the
information obtained on virtual space, computational instrument of aid to teaching,
resources for scientific research, software for personal and didactic organization and
application based on the concept of cloud computing, enabled the development of
pedagogical tool EducaTICs. Sixty-five teachers responded to the survey, of these, 29
males and 36 females, aged between 21 and 63 years; 63% with years of professional
experience in teaching less than ten years. Of the participants, 71% work in the public
education and 17% in public and private education. Fifty-seven percent have
participated in continuing education in Information and Comunication Tecnologies.
Most reported that accesses more frequently Google page. Social networks are used
by 71% of respondents to engage with friends. Among the most used virtual spaces is
the Blog (32%) followed by personal website (12%). The most widely used among the
computational tools as an aid to the teacher, to teach, are the slideshow software (94%);
among the subjects of this research, 69% consider not using any technology resource
in support of personal organization. Teachers using tools based on the concept of cloud
computing, 57% are users of DropBox. The results are representative for
understanding that teachers use little diversity in ICT tools that can serve to support

their teaching activity, which agrees with the objective of the proposed tool.

Keywords: ICT, Applications, Repository



INTRODUCAO

Em 1937 John Vincent Atanasoff e Clifford Berry construiram o Atanasoff—
Berry Computer, que atualmente ¢ considerado, no senso moderno, o “primeiro
computador digital do mundo” (ALMEIDA, 2000 pagina). Shallit (1995), em uma
breve descrigdo da histéria da Ciéncia da Computacdo no século XX, lembra que,
durante a segunda guerra mundial, Howard Aiken, com o intuito de aprimorar a
tecnologia bélica, desenvolveu e construiu o | Mark Electromechanical Computer, que
era capaz de processar com certa facilidade a complexidade dos célculos requeridos
pela balistica. A partir de entdo, a computacdo tem se apresentado como uma das
ciéncias que mais se desenvolve. Hoje é possivel, gracas a informética, comprar e
vender sem sair de casa, fazer transagdes bancarias sem ir ao banco, concluir um curso
de graduacdo sem ir a universidade ou, até mesmo, executar grandes empreendimentos
cientificos, que outrora seriam considerados um feito inimaginavel, como o projeto

Genoma, por exemplo.

E possivel notar que, diante dessa realidade tecnoldgica pela qual passamos,
alguns conceitos outrora inexistentes passam a integrar o vocabulario contemporaneo.

Dentre estes, tem tomado expressivas proporcdes o conceito de TIC:

Tecnologia da informagao e comunicacdo (TIC) pode ser definida
como um conjunto de recursos tecnoldgicos, utilizados de forma
integrada, com um objetivo comum. As TICs so utilizadas das mais
diversas formas, na industria (no processo de automagdo), no
comércio (no gerenciamento, nas diversas formas de publicidade),
no setor de investimentos (informacdo simultdnea, comunicagao
imediata) e na educacdo (no processo de ensino aprendizagem, na
Educacdo a Distancia) (PACIEVITCH, 2009, pagina 101).

De acordo com KENSKI (2010), a possibilidade de acesso generalizado as
TICs trouxe novas maneiras de viver, de trabalhar e de se organizar socialmente. Ainda
para 0 mesmo autor, tecnologias como celulares ou correio eletrénico (e-mail)
permitem que as pessoas se relacionem umas com as outras sem que haja a barreira da
distdncia fisica. E, da mesma forma como se interagem, tais pessoas buscam
informacgdes especificas por meio de seus equipamentos digitais. Isso faz com que haja

alteracdo ndo apenas na vida cotidiana, mas, também, nas agdes, nas condigOes de



pensar e de representar a realidade e, especificamente, no caso particular da educagéo,

a maneira de trabalhar em atividades ligadas a educacéo escolar.

Frigotto (1989) conclui que a educagdo supbe sempre mudanga, e a mente
humana aberta para o mundo, recebe as influéncias deste em diversos aspectos como,

objetos, pessoas, ideias, e, principalmente, tecnologia.

Impulsionadas pelos recentes avancos, as tecnologias da comunicagéo e da

informacdo vém ocupando um espaco cada vez maior na educacéo.

Segundo Valente (1999, p.46), “a informatica podera ser usada para apoiar a
realizacdo de uma pedagogia que proporcione a formacao dos alunos, possibilitando o
desenvolvimento de habilidades que serdo fundamentais na sociedade do

conhecimento”.

A exemplo de outras esferas de atuagdo, como o0 comércio, a ciéncia, o esporte
e 0 entretenimento, a crescente relevancia adquirida pela informatica no cenario
educacional tem sido cada vez mais intensa. Utiliza-la como instrumento de apoio na
aprendizagem das mais diversas areas de conhecimento se tornou, hoje, algo comum

e indispensavel entre os educadores.

Pouco tempo atras a informatica estava presente em algumas instituicoes de
ensino como mais uma disciplina de sua grade curricular. No entanto, a falta de
experiéncia e de profissionais capacitados fez com que o ensino desta se limitasse a
algumas aulas ministradas por técnicos gque, por vezes, ndo apresentavam capacidade
de relaciond-la com outras disciplinas existentes, o que tornava as aulas

descontextualizadas e quase sem nenhum vinculo com a realidade dos estudantes.

De acordo com Kuri (1998), ainda que o método tradicional de ensino, em que
o professor é a personagem central e responsavel pela transmissdo do conhecimento
ao aluno, continue cumprindo seu papel é improvavel que forme profissionais aptos a

lidar com todos os obstaculos do cenario mundial atual.

Corroborando o pensamento moderno de que para conquistar um lugar de
destaque em qualquer area um individuo deve produzir além daquilo que lhe é
esperado, Harb et al (1991), dizem que € preciso, aos educadores, muito mais do que

transmitir o conhecimento. Hoje, o educador deve estar capacitado a ensinar o



estudante a aprender, a buscar o conhecimento onde quer que este possa ser

encontrado.

O principal objetivo defendido hoje ao adaptar a informatica ao curriculo
escolar esta na utilizacdo do computador como instrumento de apoio as matérias e aos
conteudos lecionados, além da funcédo de preparar os aprendizes para uma sociedade
informatizada (LOPES, 2002). Essa adaptacdo, que no inicio da popularizacdo dos
computadores enfrentou o ceticismo de muitos educadores gque, receosos em serem
substituidos pelas maquinas, alegavam que o uso do computador poderia causar uma

desumanizacéo da educacdo (VALENTE, 1999), se encontra evidentemente madura.

O uso de tecnologias permite ao educador que adote atitudes ndo diretivas,
aumentando a capacidade criativa dos estudantes, ja que eles passam a caminhar de
acordo com sua capacidade de assimilacdo, escolhendo situacdes de aprendizagem nédo
delimitadas pelo educador (MERCADO apud OLIVEIRA, 2000).

Para BOTTENTUIT JUNIOR e COUTINHO (2007), é preciso formar
professores que dominem uma série de novas competéncias, uma vez que os desafios
do futuro séo enormes. Segundo os referidos autores, a enorme teia de informacéo a
que chamamos Internet j& ndo é apenas um espagco a que acedemos para buscar
informacdo, mas um ambiente descentralizado de autoridade onde o conhecimento é
construido de forma colaborativa ja que cada um (e todos) somos livres para assentir,

utilizar e reeditar a informacao.

O uso e dominio das TICs por parte dos profissionais mais requisitados do
mercado de trabalho tém alterado perfil dos mesmos, com maior valorizacao daquele
individuo que tem flexibilidade em aprender e de adaptar-se a mudancas que, cada vez
mais, tém sido frequentes (FRANT, 1998). Segundo MAGINA (2008), colaboram
com esta caracteristica: as possibilidades de feedback imediato, de simulacdo de
situacbes e fendbmenos, a facilidade de construcdo e reconstrucdo de graficos, a
capacidade de movimentacdo de figuras na tela de um computador, ou até mesmo o
uso de codigos de comando por meio de ordens claras, diretas e l6gicas. Assim sendo,
estas novas exigéncias indicam transformagdes no modo de pensar e resolver

problemas dos individuos, as quais a realidade escolar ndo podera ignorar.



Entretanto, conforme analisa BONKO (2008), os avangos tecnoldgicos e a
prépria sociedade da informacdo requerem um constante aprender e reaprender,
necessario a insercdo social bem como um constante reciclar de conhecimentos para

estar conectado a evolucao da sociedade.

E possivel encontrar, facilmente, milhares de aplicativos (ferramentas
computacionais) disponiveis para o publico geral na internet, sejam estes
desenvolvidos para funcionar em computadores pessoais ou dispositivos méveis. Tais
aplicativos propdem atender as mais diversas necessidades do usuario, que, cada vez

mais, busca o apoio da tecnologia para desenvolver as mais variadas atividades.

Todavia, tamanha quantidade de recursos disponiveis muitas vezes confunde
grande parte dos usuarios, que, por mais que se esforcem, ndo conseguem acompanhar
a velocidade com a qual a tecnologia evolui. Um fator contribuinte para aumentar
ainda mais essa dificuldade na atualiza¢do do conhecimento acerca desses softwares é
a questdo do pré-requisito exigido pelos mesmos. Ou seja, grande parte dos novos
recursos computacionais exige por parte do usuario um conhecimento prévio acerca
de outras tecnologias ja existentes. Dessa forma, ha dificuldade em se aproveitar de

maneira satisfatoria a tecnologia disponivel.

A partir desse cenario, onde as variaveis apresentadas (grande variedade de
recursos disponiveis, velocidade de evolucdo da tecnologia e conhecimento prévio das
mesmas) sdo transformadas, muitas vezes, em grandes entraves para um usufruir
aceitavel da tecnologia atual, foi desenvolvido, como fruto do presente trabalho, o
sistema computacional EducaTICs: software online para auxiliar Docentes da
Educacao Bésica no contexto das Tecnologias Digitais.

Os contetdos com os quais se pretende trabalhar podem ser
classificados de acordo com uma abordagem conceitual, factual,
atitudinal e procedimental. Esse conjunto de elementos deve ser
cuidadosamente planejado para que, a partir deles, seja possivel

construir conhecimento, desenvolver capacidades, habilidades e
competéncias. (BEHAR, 2009, pégina 49)



Portanto, o presente estudo se prop0e a apresentar este produto, cuja principal
funcdo € organizar e sistematizar informacdo a proposito dos recursos computacionais

pertinentes ao docente da educacéo basica.



1. AS TECNOLOGIAS EDUCACIONAISE O
CONTEXTO EDUCACIONAL

O uso da informatica, tanto na educacdo quanto na ciéncia basica, tem sido
cada vez mais frequente pelo fato de que, além da facilidade de gerenciar
processamento de informacdes, essa tecnologia se encontra cada vez mais acessivel a
populacdo mundial. No entanto, ainda existem paradigmas a serem quebrados.

O pesquisador continua sendo pesquisador mesmo que ndo esteja integrado
com a informatica. Contudo, o desempenho e a produtividade de seus trabalhos
certamente estardo em alta ao usufruir de um sistema computacional com capacidade
de processar bilhdes de dados por segundo. Da mesma forma, um educador alheio a
informética continua desempenhado seu papel principal, mas alternar os métodos
tradicionais de ensino com novos métodos que fazem uso de um equipamento versatil
e conhecido dos estudantes, como é o computador, pode fazer com que esses
aprendizes construam o conhecimento de uma forma muito mais divertida. Porém, o
profissional que nao estiver se adequando constantemente a atual mudanca tecnoldgica
certamente perdera seu espaco, ndo para o computador, mas para um profissional que

saiba utiliza-lo.

1.1.AVIRTUALIZACAO

O mundo e a sociedade atual apresentam caracteristicas e atributos que outrora
ndo poderiam ser identificadas. Percebe-se que, nos Gltimos anos, tais atributos e
caracteristicas tém sido cada vez mais volateis devido a velocidade de evolucdo dos
meios de comunicacdo. Certamente, o papel da informatica e todas as suas conexdes

tem se mostrado influente e de grande notoriedade nesse processo.

N&o é mais possivel que as Tecnologias da Informacéo e Comunicacédo (TICs)
sejam tratadas como ferramentas, artefatos ou recursos. Contudo, deve haver a
percepcdo de que elas estdo sendo incorporadas ao cotidiano e vida humana. A todo
tempo estamos conectados. Os dispositivos computacionais, sejam computadores de

mesa, notebooks, tablets, smartphones, smartvs, smartclocks, entre outros, tém tido



cada vez mais espaco em nossas atividades diarias e se tornado essenciais para a

manutencdo de uma sociedade civilizada, organizada e globalizada.

Considerar o computador apenas como um instrumento a mais para
produzir textos, sons ou imagens sobre suporte fixo (papel, pelicula,
fita magnética) equivale a negar sua fecundidade propriamente
cultural, ou seja, o aparecimento de novos géneros ligados a
interatividade. O computador é, portanto, antes de tudo um operador
de potencializacdo da informagdo (LEVY, 1996, p. 41).

O filésofo francés Pierre Lévy, cujo estudos se concentram especialmente na
area da cibernética e inteligéncia artificial, aborda em suas pesquisas o papel
fundamental das tecnologias na esfera da comunicacéo e a performance dos sistemas
de signos na evolugédo da cultura em geral. Segundo ele, “no ciberespacgo, em troca,
cada um € um emissor e receptor potencialmente num espaco qualitativamente

diferenciado, ndo fixo, disposto pelos participantes, exploravel” (LEVY, 1996, p. 139).

Essa percepcdo de Lévy implica em considerar que o encontro das pessoas se
da ndo mais por seu nome, sua posi¢do geografica ou social, mas segundo centros de

interesses, numa paisagem comum do sentido ou do saber.

1.2.AS NOVAS TENDENCIAS E SEU PAPEL PARA A
EDUCACAO

Em conformidade com a filosofia de Lévy, ndo obstante o fato de os
computadores terem se tornado objeto indispensavel no contexto educacional como
instrumentos de apoio, essas maquinas e sua amplitude, denominada TIC (Tecnologia
da Informacdo e Comunicagdo), criaram novos espagos para a construcdo do
conhecimento. Antes uma exclusividade do ambiente escolar, agora empresas,
residéncias e espacgos sociais se tornaram educativos, ja que em qualquer desses locais
é possivel a um individuo acessar conteudos de aprendizagem através de um
dispositivo computacional conectado a Internet. Nesse contexto, novos conceitos e
tecnologias tém tido destaque dentre a enorme variedade de inovagdo surgidas

contemporaneamente.



1.2.1. Computagdo Em Nuvem

No final da década de 90 o0 mundo presenciou o fortalecimento e popularizacao
da Rede Mundial de Computadores, ou Internet. Até entdo os computadores pessoais,
que j& estavam popularizados em grande parte do mundo, atuavam como uma
ferramenta estatica de finalidades pré-definidas como: organizador de escritorio, editor
de texto, videogame, entre outros (MYERS, 1998).

Com a evolucdo da Internet e com a possibilidade de interacdo entre as
maquinas vieram as tecnologias baseadas em tal plataforma. Novos conceitos como
mobilidade, multi-plataforma e responsividade passaram a fazer parte do mundo da
tecnologia e, consequentemente, do cotidiano das pessoas.

Hoje, vivemos um cenario onde a mobilidade e a convergéncia digital
(convergéncia entre dispositivos de computacdo e de comunicagdo) criam novas
aplicacdes para a tecnologia (GOULART, 2011).

“A computacdo em nuvem € a ideia de utilizarmos, em qualquer lugar e
independente de plataforma, os mais variados tipos de aplicacdes através da internet
com a mesma facilidade de té-las instaladas em nossos proprios computadores”
(RUSCHEL; ZANOTTO; MOTA, 2010, p.1).

Computacgdo em nuvem é uma tendéncia global que atinge todos os usuérios de
tecnologia da atualidade. Desde o usuério final que hospeda seus documentos pessoais
na internet até empresas que virtualizam suas aplicacdes online, todos usufruem de

alguma forma das plataformas baseada no conceito.

Com a computacdo em nuvem, dados e aplicacbes podem ser acessados
facilmente de qualquer lugar com o auxilio da internet (Figura 1). Além disso, com as
devidas implementacGes, € possivel acessar tal informacdo a partir de varios

dispositivos distintos, como tablets e smartphones.
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COMPUTACAQ EM

FIGURA 1 - VISAO GERAL DE COMPUTACAO EM NUVEM

Para Taurion (2009) o termo Computacdo em Nuvem surgiu em 2006 em uma
palestra de Eric Schmidt, diretor executivo da Google, acerca de como sua empresa
gerenciava seus servidores. Hoje, esse conceito esta solidificado e faz parte do vasto e
crescente vocabulario das TICs. A nuvem, nesse caso, é a representacdo da Internet e
toda sua constituicdo de infraestrutura, ou seja, os servidores e computadores que

compartilham informacdes entre si.

Na area da educagdo a computacdo em nuvens estad cada vez mais tomando
espaco, principalmente com a popularizacdo do uso de ambientes virtuais para
aprendizagem e do ensino a distancia (EAD). Esses modelos educacionais dependem
da infraestrutura fornecida pela nuvem para que a informacdo flua entre os agentes do
processo de ensino-aprendizagem. O maior exemplo de aplicagdo dessa natureza
talvez seja 0 Moodle, Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment e que
se traduz para o Portugués como ambiente modular de aprendizagem dinamica
orientada a objetos, um software livre, de apoio a aprendizagem, executado num
ambiente virtual (SABBATINI, 2014).

Embora muito se fale a respeito dos ambientes virtuais para/ou aprendizagem,
sdo os aplicativos desenvolvidos para dispositivos mdveis que ganham espaco e
popularidade nos ultimos anos. Pelo fato de serem dispositivos moveis, tablets e
smartphones tém sido companhia inseparavel de grande parte de professores e

estudantes durante todo o tempo em sala de aula e fora dela. Nesse sentido, os agentes
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envolvidos no processo educacional tém a oportunidade de otimizar 0 mesmo ao

fazerem uso de tal tecnologia como instrumento de apoio.

Para Sousa, Moreira e Machado (2010) a computa¢do em nuvem envolve uma
enorme quantidade de conceitos e tecnologias, os quais grandes empresas e
corporagdes como a Amazon, Google e Microsoft tém adotado ao desenvolverem seus

produtos e servigos computacionais baseados em sua logica de infraestrutura.

A comunidade académica também tem apresentado interesse em computagéo
em nuvem, sendo que alguns trabalhos tém sido direcionados para melhorias de
aspectos de desempenho, seguranca, usabilidade, implementacéo e confiabilidade do
sistema como um todo. (ARMBRUST et al., 2009).

A proposta de otimizar o trabalho do professor por meio do software
EducaTICs esta baseado na infraestrutura da computacdo em nuvem, uma vez que o
software online tem todas as suas funcdes e dados armazenados em servidores virtuais,
permitindo que 0s seus usuarios o acessem a qualquer momento de qualquer lugar.
Além disso, computacdo em nuvem é um dos conceitos e categorias abordados na

estruturacédo de dados do EducaTICs.

1.3.APLICATIVOS EDUCACIONAIS

O uso da Informética na Educacéo faz parte de um processo natural do avango
da ciéncia, ndo tendo mais sentido a discussdo sobre usar ou ndo o computador nas
escolas, pois ele esta inserido, diretamente ou indiretamente, no cotidiano das pessoas
e é um instrumento, quase que obrigatorio, em todos os setores da sociedade
(FIGUEIREDO; BITTENCOURT, 2005). Os aprendizes, na sua maioria, utilizam o
computador como entretenimento (jogos, Internet, desenhos) e, muitas vezes

despendem muito mais tempo nos computadores do que em outras atividades.
Um software educativo pode ser conceituado como:

Um programa que visa atender necessidades e possui objetivos
pedagogicos. Todo o software pode ser considerado educacional,
desde que sua utilizacdo esteja inserida num contexto e numa
situacdo de ensino-aprendizagem, onde existe uma metodologia que
oriente todo o processo (MENDONCA, 2007).
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Desde a década de 90 o computador na educagdo tem sido utilizado para
ensinar sobre computacgéo tanto quanto para ensinar praticamente qualquer assunto,
dessa maneira quando o computador é usado para passar a informacao ao estudante, o
computador assume o papel de maquina de ensinar, e a abordagem pedagdgica é a
instrucéo auxiliada por computador. Geralmente os tipos de softwares que apresentam
essa abordagem sdo os tutoriais, os softwares de exercicio e pratica, e 0s jogos. Nos
jogos educacionais a abordagem pedagdgica utilizada é a exploracéo livre e o ladico
ao invés da instrugdo explicita e direta (VALENTE, 1999).

1.3.1. O Jogo Computacional como Instrumento Didatico

O jogo pedagogico ou didatico é aquele fabricado com o objetivo de
proporcionar determinadas aprendizagens, diferenciando-se do material pedagogico,
por conter o aspecto ludico (CUNHA, 1988), e utilizado para atingir determinados
objetivos pedagdgicos, sendo uma alternativa para melhorar o desempenho dos
estudantes em alguns contetdos de dificil aprendizagem (GOMES et al, 2001).

Existe hoje uma variedade enorme de jogos. Estes podem ser jogados
utilizando cartas, dados, papel e caneta, tabuleiro, ente outros. Contudo, o tipo de jogo
mais popular da atualidade é, sem davida, o jogo eletrdnico. Responsaveis por mover
uma das indastrias que mais faturam na area tecnoldgica, 0s jogos computacionais
estdo presentes na vida diaria de criancas, jovens e adultos. E claro que nem todos estes
jogos sdo de cunho educativo, mas 0s que sdo apresentam caracteristicas que 0s
definem como tal, pois “sdo elaborados para divertir os alunos e aumentar as chances
de aprendizagem de conceitos, conteudos e habilidades embutidos no jogo”
(SILVEIRA, 1998, P.03).

Segundo Wang (2005, p.01), recentes estudos e projetos apontam 0s jogos de
aprendizagem como tendo grande potencial para atingir a geracdo atual de "nativos
digitais", ou seja, os individuos ja acostumados com video games, e-mail, chat,
telefones celulares e outras tecnologias interativas.

Ainda citando Wang (2005), o autor conclui que os jogos eletrdnicos, em
muitos aspectos, possibilitam um melhor ambiente de aprendizado. Eles permitem um
ajuste de nivel de dificuldade conforme as habilidades do jogador e lhes da escolhas e
controle sobre suas acOes. Também despertam a fantasia e a curiosidade, aléem de

oportunidades para colaborar, competir, ou socializar-se com 0s outros jogadores.
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No entanto, como qualquer ferramenta, os educadores precisam ter & sua disposi¢do
jogos com qualidade e boa variedade. Neste caso, qualidade ndo s6 em termos de
design como cores, animacoes e sons, mas também em termos de enredo, criatividade,
interatividade, situacOes desafiantes para o estudante e em termos de recursos
funcionais a disposicdo dos estudantes e professores (OVERMARS, 2004).

Assim, 0 uso de jogos computacionais no processo de aprendizagem se torna
um eficiente utensilio nas méos do professor que busca anexar a sua metodologia de

trabalho os recursos disponibilizados pela tecnologia.
1.3.2. Instrucgéo Assistida por Computador

Uma variedade de software bastante utilizado no contexto educacional sdo o0s
aplicativos conhecidos como CAIl (Computer Assisted Instruction), ou Instrucdo
Assistida por Computador. Softwares desse tipo tém como principal caracteristica a
abordagem e transmissdo de conhecimento de um assunto especifico. A instrucao
assistida por computador, de acordo com Mascarenhas e Cassiani (2001), pode
amparar o estudante a somar a suas habilidades de troca de informacdes com o
dispositivo computacional, de modo adequado para a resolucdo de problemas e
preparar os estudantes para seu futuro papel numa sociedade tecnolégica.

Para Stetter e Hughes (2011), a Instrucdo Assistida por Computador (CAI) é
uma técnica de ensino interativo pelo qual um computador é usado para apresentar o
material instrucional e acompanhar a aprendizagem que ocorre. Tal técnica utiliza uma
combinacdo de textos, graficos, sons e videos na melhoria do processo de
aprendizagem. O computador tem muitas finalidades na sala de aula, e este pode ser

utilizado para ajudar um estudante em todas as areas da grade curricular.

CAl refere-se ao uso do computador como uma ferramenta para facilitar e
melhorar a instrucdo. Programas CAIl podem usar tutoriais, exercicio e pratica,
simulacdo e abordagens de resolucdo de problemas para apresentar topicos, e testar a

compreensdo do estudante.

Dentre a variedade de tipos de aplicagcdo desenvolvidos sob a perspectiva do

conceito de CAIl, mais comumente se encontram:
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e Exercicio e Pratica — oferece ao estudante oportunidade de desenvolver
habilidades através da pratica repetitiva de exercicios;

e Tutorial — inclui a apresentacdo das informacdes e sua extensao através de
diferentes formas de trabalho, incluindo exercicios e préatica, jogos e simulag&o.

e Jogos Computacionais — muitas vezes cria uma competicdo para alcancar a
maior pontuacdo aquele que vencer outros adversarios ou o préprio
computador.

e Simulacdo de Software — pode proporcionar uma atuagdo suposta num
ambiente que se aproxima da vida real, mas, sem 0s seus riscos;

e Abordagem de Descoberta— oferece um grande banco de dados de informac6es
especificas a um conteido ou area especifica e desafia o usuario a analisar,

comparar, inferir e avaliar com base em suas exploragdes dos dados.

1.4.0 SISTEMA EducaTICs COMO INSTRUMENTO
EDUCACIONAL

Este estudo propGe a criacdo de um produto computacional educacional, o
software online EducaTICs, que esteja de acordo com 0s conceitos e praticas modernas

de um aplicativo educacional

A classificacdo de um software deve levar em consideracdo o ambiente onde o
mesmo ird ser utilizado. Diante dessa afirmacao, e do que foi exposto no decorrer deste
capitulo, podemos classificar o EducaTICs como um software que faz uso do CAI —
Instrucdo Assistida por Computador, do tipo Abordagem e Descoberta, uma vez que
proporciona ao seu usudrio (professor) a possibilidade de explorar a base de dados

acerca dos aplicativos computacionais que poderdo auxilid-lo em sua vida profissional.

Além disso, o EducaTICs também foi concebido sob o conceito de
Computacdo em Nuvem, afinal, toda a logica, informacbes e processamento Sao

realizados diretamente no ambiente virtual no qual o sistema esta hospedado.

As caracteristicas principais, bem como uma descricdo mais detalhada do

produto final deste estudo (EducaTICs), pode ser conferido no capitulo 4.
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2. PERCURSO METODOLOGICO

A concepcéo de um produto educacional demanda de seu criador, ou criadores,
nocdo do ambiente no qual tal obra estara inserida. Corroborando com esse principio,
e sendo 0 objetivo deste trabalho o desenvolvimento de um sistema de computador
educacional, os autores do mesmo apresentam formacdes e especialidades distintas
que os permitem compreender tanto o universo educacional quanto o da analise de
sistemas.

N&o obstante o fato de oferecer competéncia técnica, ele, o criador do produto,
deve ter ciéncia do publico interessado na utilizagdo do mesmo afim de suprir suas
necessidades reais e esperadas. No caso do software, as necessidades desse publico
devem ser bem conhecidas, analisadas e organizadas para que o produto final atinja
seus objetivos principais.

Segundo Pressman (2006), um software pode ser conceituado como uma
sequéncia de instrucdes escritas a serem interpretadas por um computador com o
objetivo de executar tarefas especificas. Essas por sua vez serdo demandadas pelos
proprios usuérios do sistema em questéo.

Dentro deste contexto, este trabalho tem como universo de estudo professores
das redes municipal e estadual de ensino, e, utilizou como investigacdo do referido

cenario uma abordagem qualitativa de pesquisa.

2.1.LEVANTAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS

Para Duarte (2002, p. 141), ¢ “primordial a defini¢do de critérios segundo os
quais serdo selecionados os sujeitos que vao compor o universo de investigacdo”,
assim, a realizacdo de entrevistas, em se tratando de pesquisas de cunho qualitativo, se
faz necessério.

Na ciéncia da computacdo, a informacgéo acerca do universo de atuacdo do
software a ser construido advém da pratica denominada levantamento e analise de
requisitos de software. Sommerville (2003) propfe um processo genérico de
levantamento e analise que contém as seguintes atividades: Compreensao do dominio,
onde os analistas devem desenvolver sua compreensdo do dominio da aplicagéo;

Coleta de requisitos, que € o processo de interagir com os interessados pelo sistema
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para descobrir suas necessidades; Classificacdo, atividade que considera o conjunto
ndo estruturado dos requisitos e 0s organiza em grupos coerentes; a Resolucéo de
conflitos, quando multiplos interessados pelo sistema estdo envolvidos e seus
interesses particulares afeta o do outro; Definicdo das prioridades, onde as prioridades
serdo definidas a partir de um conjunto de padrbes pré-estabelecidos; Verificacdo de
requisitos: Os requisitos sdo verificados para descobrir se estdo completos e
consistentes e se estdo em concordancia com o que os interessados desejam do sistema.

A etapa de levantamento de requisitos de software € um processo interativo
(Figura 2), onde, cada fase de sua estrutura interage com a préxima sempre que

necessario até que o requisito seja totalmente entendido e documentado.

Especificagédo
de requisitos

Verificagao
de requisitos

\

Compreensao T Defini¢cao de Documento
Entrada do| do dominio prioridades de requisitos

processo l T T i
Coleta de Relolugao de
requisitos Conflitos

Classificagao

FIGURA 2 - PROCESSO DE LEVANTAMENTO E ANALISE DE REQUISITOS (SOMMERVILLE, 2003)

O levantamento de requisitos do EducaTICs utilizou como base o modelo
apresentado por Sommerville (2003) e durou 3 meses.

Para compreensdo do dominio e coleta de requisitos utilizou-se a técnica de
entrevista que, de acordo com Pressman (2006), é uma das técnicas mais tradicionais
e eficazes para entendimento de requisitos de software sendo totalmente capaz de
produzir bons resultados na fase inicial do desenvolvimento de um sistema
computacional.

Assim, o software EducaTICs teve em sua etapa de levantamento de requisitos

a utilizagdo da entrevista em formato de questionério.
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2.1.1. Formulario de Pesquisa Eletrénica Google

Visando compreender o conhecimento acerca de tecnologia da informacao e
comunicacdo por parte de professores de ciéncias foi desenvolvido um formulério
eletronico de pesquisa oferecido pelo aplicativo Google Drive (figura 3) e enviado via
e-mail para 100 professores estudantes de programas de pés-graduacao em ciéncias
naturais de varios estados do pais. O pacote de aplicativos do Google Drive pode ser
encontrado em https://www.google.com/intl/pt-BR/drive. Para usufruir de seus
recursos basta ter uma conta gratuita de usuario do Google.

Pesquisa: O desafio do Educador no contexto
das novas Tecnologias

3 AN )\

Este questiondrio é parte integrante do produto gerado pelo mestrando em Ensino de Ciéncias Naturais Joao
Vinicius Ferreira, e visa analisar a afinidade dos professores de Biologia com as TICs e 0 seu uso como
instrumento de apoio & docéncia.

/N

* Required

WO S\VY

onhecimento sobre TiCs

Digite seu e-mail: *

Sexo: *
Masculino

Feminino

Data de Nascimento *

ANEVNC D) NN o)

Digite a data de nascimento no formato dd/mm/aaaa

Area de Atuacio *

Biologia

¢ S\VYY

Fisica

FIGURA 3 - FORMULARIO DE PESQUISA ONLINE UTILIZADO EM ENTREVISTA

Com o auxilio dessa ferramenta, que permite a disponibilizacdo de
questionarios eletrénicos de forma online, analisou-se a afinidade entre o educador e
as tecnologias de informacdo disponibilizadas atualmente com o objetivo de
confrontar tais dados com a imensa variedade de opc¢des apresentadas. Além de
caracterizar os sujeitos da pesquisa, a entrevista colheu informagfes sobre espaco
virtual, instrumento computacional de auxilio ao lecionar, recursos para pesquisas
cientificas, software para organizacdo pessoal e didatica e aplicativo baseado no

conceito de computacgdo nas nuvens.
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Uma vez que o formulario eletrénico ja tenha sido elaborado, divulgado e
respondido, o proprio aplicativo ira construir uma base de dados organizada e
categorizada para facilitar o entendimento por parte do usuario. Para o presente
trabalho foram computadas 65 respostas. Esses dados, bem como as repostas em si,

podem ser acessados facilmente através do menu “Ver respostas” (Figura 4).

Pesquisa Educatics [ ]

Arquive  Editar  Visualizar Inserir  Respostas (65) Ferramentas Cumplemeﬁt:llé: Ajuda

[ ale | Editar perguntas  Alterar tema ff] ver respostas g Ver formulario publicado

+ Configuragbes de formulario
Exigir login de MaisQueSite parz
Coletar automaticamente o nomi
Mostrar barra de progresso na pi
Permitir apenas uma resposta p

Embaralhar ordem das pergunta:

Pagina 1 de 2

| 'Pesquisa: O desaf

Este questionario & parte integrant
visa analisar a afinidade dos profe:

FIGURA 4 - TELA DE EDICAO DE FORMULARIO ELETRONICO GOOGLE DRIVE

A tela de respostas (Figura 5) é apresentada em uma planilha eletrénica, muito
semelhante ao Microsoft Excel, uma das ferramentas computacionais mais utilizada
do mundo, o que facilita 0 manuseio. Nessa tela é possivel manipular os dados de
forma que sejam organizados e filtrados de varias maneiras, extremamente (til para

extracdo de informacdes categorizadas.
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€« €' | @ https://docs.google.com/a/maisquesite.com.br/spreadsheet/ccc?key =0Ai3au

Arquivo  Editar Visualizar Inseir Formatar Dados Femamentas Formuldrio  Ajuda  Todas as alteracbes foram salvas no Drive
& o~ T R % 123 Arial 10 B 7 Editar formulario |l ¥ =
£ Indicagio de data & hora Enviar formuldrio
A B [ s} G H
Ir para o formulério publicado Em
s daw Vocé participaou | ni
; Incorporar formulario em uma pagina da web e L
alguma formagao | infc
Indicagdo de data Datade  Exibir resumo das respostas continuadana | abais
e hora Digite seu e-mail: Sexo: Nasciment ia(s) rede(s): | drea de TICs? en
Desvincular formulario
o 27/08/2013
05:48:19 afer.mI@terra.com.£ Masculino 03110/1953 Economia mais de 10 anos | Privada Sim Médio
= 2710812013
074108 iara.csouza@gmail.« Feminino 260711985 Biologia entre 56 10 anos | Piblica & Privada | Sim Avange
= 2710812013
075828 soniabiaggi@gmail ¢ Femining 051121959 Quimica mais de 10 anos | Piblica & Privada | Sim Médio
# 27/08/2013
08:15:28 dutrapinheiro@gmail Feminino 29110/1989 Biologia Menos de ano | Piblica e Privada | Néo Médio
» 2710812013
08:21-32 rinaldi ufmt@gmail ¢ Masculino 2610811951 Fisica mais de 10 anos | Pablica Sim Iniciant
» 27/08/2013
08:24:15 dibeine@gmail com Masculino 09/04/1965 Fisica mais de 10 anos | Pblica Sim Iniciant
7 27/08/2013
09:09-33  alessandrasp@bol.c Feminino 0711011989 Ciéncias entre 15 anos | Piblica Néo Medio
+ = | Respostas doformulario

FIGURA 5 - PLANILHA ELETRONICA GOOGLE DRIVE

2.1.2. Diagnostico do Sujeito

Dentre as varias utilidades que comp8em o aplicativo Formulario Eletrénico
do pacote Google Drive, destaca-se a implementacdo automatica de dados resumidos
e graficos baseados nas repostas obtidas dos participantes de uma entrevista virtual.
Conforme a Figura 5, o usuario consegue obter o resumo das respostas através do menu

Formulério.

Com essa funcionalidade, entdo, foi possivel visualizar nas respostas dos
professores entrevistados as seguintes informacdes: Sessenta e cinco professores
responderam a pesquisa, destes, 29 do sexo masculino e 36 do sexo feminino, com
idades entre 21 e 63 anos; sendo 63% com tempo de experiéncia profissional na
docéncia inferior a dez anos. Do total de participantes da pesquisa, 71% atuam na rede
publica de ensino e 17% no ensino pablico e privado. Cinguenta e sete por cento ja
participaram de formacéo continuada na area de TIC (Figura 6).
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Sexo: Tempo de experiéncia profissional como docente

Menos de 1 ano
entre 1 e 5 anos
entre 5 e 10 anos

‘ .' i ‘ mais de 10 anos

23 3%
14 22
24 37

—Nao [27) [ Atua na(s) rede(s):

w-.

Piblica
Privada
Publica e Privada

14 Participou de formacdo
continuada na 4rea de TIC?

46 71

" 17

FIGURA 6 - CARACTERIZAGAO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Quando questionados sobre o nivel de envolvimento com redes sociais, como

o Facebook, por exemplo, 71% dos professores entrevistados relataram utiliza-las com

0 intuito de se relacionar com amigos e divulgar informagdes, enquanto 17% disseram

utilizar apenas com a finalidade de se relacionar com amigos (Figura 7). Essa
estatistica € compativel com a realidade de outros ramos de mercado, pois, uma

pesquisa realizada pela empresa ESET América Latina revela que mais da metade dos

usuérios de perfis em redes sociais utilizam para fins corporativos (DUBENA, 2014).

Qual o seu nivel de envolvimento com Redes Sociais?

Nenhum
Uso para rel [46] —

Uso apenas para divulgar informacao

Uso para relacionar com amiges e divulgar informacdes 46

F— Nenhum [5]

‘——Uso apenas p[11

Uso apenas pa [3]

FIGURA 7 - NIVEL DE ENVOLVIMENTO DOS PROFESSORES COM REDES SOCIAIS

No questionario virtual também quisemos saber se o entrevistado detinha
algum espaco virtual na rede mundial de computadores. No contexto da educacgéo, a

utilizacdo desses recursos, tais como blog, site pessoal, fanpage, possibilitam ao

professor novas oportunidades de relacionamento com seus alunos.

Dissertando sobre as utilidades do blog, Davis (2004) indica algumas, tais

como: a divulgacdo de contetdos especificos para estudo, a partilha de ideias da

Uso apenas para me relacionar com amigos 1

8%
17%
5%

1%
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aprendizagem colaborativa, a difusdo de mensagens de interesse geral dos
participantes de uma turma/grupo (calendarios, eventos, trabalhos etc.), a construgéo
de portfolios digitais, além de se constituirem como plataforma para a realizacéo e

acompanhamento de trabalhos individuais e/ou em grupos.

O resultado da pesquisa realizada neste estudo indicou que a maior parte dos
professores participantes (51%) ainda ndo possui um espaco virtual. Dentre o restante,
32% s&o proprietarios de blogs, 8% de pagina pessoal, 2% de fanpage e 5% indicaram

outros tipos ndo descritos no formulério (Figura 8).

Vocé possui algum espago virtual?

(52}

—_
=]

&

Mao possuc 33

o poss.o | Ste Pessoal 8 12%

site Pessoa || Blog 2 32%
Fan Page 2 3%
Outros 5 8%
Fan Page l
Outros -
0 7 14 21 28 35

FIGURA 8 - DETENTORES DE ESPACO VIRTUAL NA INTERNET

Em relacdo aos instrumentos computacionais de auxilio ao processo de
lecionar, expressivos 94% dos entrevistados assinalaram a preferéncia pelo software
de apresentacdo, como o Microsoft PowerPoint e o Prezi, por exemplo. Em sequéncia,
0 VideoCast com 17%, o PodCast com 8%, outros com 3% e 5% disseram ndo utilizar

qualquer tipo de aplicacdo (Figura 9).

Vocé utiliza algum instrumento computacional para auxilia-lo ao lecionar?

Nao utilizo 3 5%

Néo utilizo Software de apresentacio (Powerpoint, Prezi, etc.) 61  94%
Software de apres... PodCast 5 8%
VideoCast M 17%

PodCast
Outros 2 3%

VideoCast

Outros

o 12 24 36 48 60 72

FIGURA 9 - SOFTWARES UTILIZADOS COMO INSTRUMENTO DE APOIO

Segundo o site de noticias tecnolégicas, TecMundo, nove a cada dez pesquisas

na internet realizadas por brasileiros séo feitas no site Google (BARWINSKI, 2013).
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Diante dessa realidade, perguntamos aos professores participantes da pesquisa sobre
seu conhecimento em TICs: Qual recurso computacional vocé utiliza para fazer
pesquisas cientificas? A ferramenta académica Google Académico lidera as
preferéncias dos usuarios com 80%, seguido pelo Periodico Capes com 77%. 12%
informaram que utiliza o UOL Artigo Cientifico. 2% afirmaram ndo utilizar
ferramentas de busca, enquanto 25% relataram utilizar outras ferramentas que nédo as

enumeradas na pesquisa (Figura 10).

Qual recurso computacional vocé utiliza para fazer pesquisas cientificas?
Mao utilizo 1 2%

Nao utizo | Google Académico 52 80%

Google Académico Periddicos Capes 50 TT%

) UOL Artigo Cientifico 8  12%
utros 5%
UQOL Artigo Cienti... -

Outros

0 10 20 30 40 50 60

FIGURA 10 - USO DE RECURSO COMPUTACIONAL PARA REALIZAGAO DE PESQUISAS

Com o advento da tecnologia mével implantada nos smartphones e tablets,
houve um movimento crescente de utilizacdo de aplicativos de organizacdo pessoal
por parte dos usuarios desses dispositivos. Neste contexto, a pesquisa quis saber se 0
professor utiliza tais aplicativos ou ndo. Identificou-se, entdo, grande oportunidade de
trabalho nessa area, uma vez que 69% dos participantes da pesquisa disseram néo
utilizar qualquer software de organizacdo pessoal. 15% sdo usuarios do Google
Calendar, 11% do Microsoft Outlook e 5% do Evernote (Figura 11).

Vocé utiliza algum software como auxilio a organizagio pessoal?
Nao Utilizo 45 69%

weo vuizo | Google Calendar 10 15%

Google Calendar - Microsoft Cutlook T 1%
) Evernote 3 5%
Microsoft Outlook -
Outros 5 8%
Evernote l
Outros .

] 9 18 27 36 45

FIGURA 11 - QUANTITATIVO DE USUARIOS DE SOFTWARE DE ORGANIZAGAO PESSOAL
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As duas Ultimas questdes do formulario virtual diziam respeito ao conceito de
Computacdo em Nuvem. 54 % dos entrevistados conhecem e utilizam tecnologias
baseadas no conceito referido, dentre estes, 57% relataram utilizar o DropBox,
enquanto os usudrios das ferramentas Google Drive e Microsoft Skydrive
representaram 38% e 11%, respectivamente (Figura 12).

Vocé conhece o conceito de computagio nas nuvens?

Conheco e ut [35] Munca ouvi falar 12 18%

Ja ouvi falar, mas néo entendi 2 3%

Entendo o conceito, mas ndo faco uso da tecnologia 16 25%
Conheco e utilizo tecnologias baseadas no conceito 35 54%
\‘ Munca ouvi f [12]
Entendo o co [1 5.:.—’ alar [

Vocé possui algum ambiente de armazenagem nas nuvens?
Microsoft Skydrive 7 11%

Microsoft Skydrive Google Drive 25  I8%
Google Drive DropBox 37 5T%
N&o possuo 18 28%
DropBox
Outros 2 3%
Nao possuo
QOutros
o 7 14 21 28 35 42

FIGURA 12 - UTILIZAGAO DE FERRAMENTAS BASEADAS EM COMPUTAGAO NAS NUVENS

A imersao na pesquisa por parte dos autores do presente estudo é revertida para

o desenvolvimento de tecnologia pratica voltada ao mercado de trabalho.

Assim, os padr@es e praticas identificadas na etapa de levantamento e analise de
requisitos, além de auxiliar na compreensdo do universo de sujeitos estudados,
permitem a assimilacdo de oportunidades de melhoria por parte dos professore e

serviram de matéria prima para a base de dados inicial do software EducaTICs.
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3. EducaTICs: PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO
DE UM SISTEMA ONLINE PARA EDUCACAO
BASICA

A construcao do sistema EducaTICs, como um todo, consistiu de duas etapas:
a etapa de levantamento e analise de requisitos, descrita no capitulo anterior, e a etapa
de desenvolvimento do sistema em si.

A etapa de desenvolvimento do sistema consistiu em 3 sub etapas: a criacdo da
base de dados, ou seja, transferéncia das informacGes separadas e organizadas na fase
anterior para o computador utilizando o SQL Server (sub etapa A); a criacdo da
interface gréfica, ou melhor, do software responsavel por trazer as informagdes
contidas na base de dados de maneira simples e interativa ao usuério final, utilizando
0 Visual C# (sub etapa B); e a integracao da base de dados com a interface gréafica (sub

etapa C).

3.1.FERRAMENTAS CASE

Para o desenvolvimento de um sistema do porte do EducaTICs se faz
necessario a utilizacdo de ferramentas especializadas capazes de automatizar a
programacao de cddigos fonte e conexfes com banco de dados. Tais ferramentas séo
denominadas CASE.

Ferramentas CASE (do inglés Computer-Aided Software
Engineering) é uma classificacdo que abrange todas ferramentas
baseadas em computadores que auxiliam atividades de engenharia
de software, desde analise de requisitos e modelagem até
programacdo e testes. Podem ser consideradas como ferramentas
automatizadas que tem como objetivo auxiliar o desenvolvedor de

sistemas em uma ou varias etapas do ciclo de desenvolvimento de
software (REGO, 2013, p.54).

O sistema EducaTICs foi desenvolvido com o auxilio das ferramentas CASE
SQL Server Express Edition®, Visual C# Express Edition®, e Microsoft Office Access
2003, todos da Microsoft Corporation.

O SQL Server Express Edition é um gerenciador de banco de dados robusto

usado por sistemas corporativos dos mais diversos portes (DELANEY, 2006). Esta
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ferramenta consiste em gerenciar e armazenar dados em tabelas. SQL Server foi
escolhido por apresentar uma enorme capacidade de armazenamento e por prover
recursos capazes de manter a seguranca e integridade dos registros.

Assim como o SQL Server, o Microsoft Office Access 2003 é um sistema
gerenciador de banco de dados capaz de armazenar informacgdes em tabelas. A
diferenca entre ambos é que o Access, por ter uma capacidade menor de
armazenamento, é mais comumente aplicado em sistemas de menor porte (ROMAN,
2002). Esta ferramenta faz parte do pacote Office da Microsoft.

O Microsoft Visual C# Express Edition € um compilador e um ambiente de
desenvolvimento integrado utilizado para o desenvolvimento de softwares. E
amplamente utilizado no desenvolvimento de aplicacdes e compativel com 0s
gerenciadores de banco de dados mais conhecidos do mercado, especialmente o SQL
Server (KIELY, 2005).

3.2.BASE DE DADOS

Uma base de dados € uma colecdo de dados inter-relacionados, representando
informacdes sobre um dominio especifico. Os dados sdo organizados em tabelas que
podem ser, ou n&o, relacionadas entre elas (JUNIOR, 2004).

Na sub etapa A, foi criada uma base de dados contendo quatro tabelas
principais: tabela “ferramentas”, tabela “conceitos”, tabela “categorias” e tabela
“usudrios”. As tabelas sdo objetos criados para armazenar os dados fisicamente. Os
dados sdo armazenados em linhas (registros) e colunas (campos) (JUNIOR, 2004).

As tabelas que compreendem a base de dados do EducaTICs foram projetadas
utilizando os padrées da 12 Forma Normal do conceito de Normalizagéo estabelecido
por Codd (1972), que prega que todos os atributos, ou colunas, de uma tabela devem
ser atbmicos (indivisiveis), ou seja, ndo sdo permitidos atributos multivalorados,
atributos compostos ou atributos multivalorados compostos.

Para a tabela “ferramentas” foram definidos quatro campos: titulo, sinopse,
imagem e video.

Ja para a tabela “conceitos” foram definidos apenas trés campos, sdo eles:
titulo, imagem e descrigéo.

A tabela usuario € composta pelos campos nome, senha e e-mail.
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O conjunto de todas as tabelas criadas constitui a base de dados
“EducaTICs.mdf”. A extensdo “.mdf” indica que a base de dados em questdo fora

criada pelo sistema gerenciador de banco de dados SQL Server.

tabela categorias -—

tabela conceitos

feducatics.mdf'\\

& b

7 \
tabela ferramentas tabela usudrios

FIGURA 13 - DIAGRAMA REPRESENTANDO AS TABELAS DA BASE DE DADOS EDUCATICS.MDF

A construcdo da interface grafica do EducaTICs, sub-etapa B, foi inspirada no
design dos sistemas operacionais da familia Windows, por apresentar um ambiente
familiar, onde “janelas” e “barras de ferramentas” sdo mostrados ao usudrio final,
facilitando, assim, a integracdo deste com o sistema.

De acordo com Kiely (2005), o SQL Server Express Edition oferece uma
grande integracdo com o Microsoft Visual C# Express Edition por fornecer a
desenvolvedores que estdo construindo aplicativos orientados a dados uma maior
integracdo com a plataforma, permitindo desenvolvimentos mais produtivos e
colaboraveis de solugdes relevantes. Sendo assim, o Visual C# foi utilizado tanto na
criacdo da interface gréafica como na integracéo desta com a base de dados criada, sub
etapa C.

A integracdo da interface grafica a base de dados, ou seja, 0 acabamento do
sistema, foi projetado seguindo o modelo MVC (Model View Controller) ou Modelo-
Visdo-Controlador. O MVC é um padrdo de arquitetura de aplicacdes que visa separar
a logica da aplicacdo (Modelo), da interface do usuario (Visao) e do fluxo da aplicagéo
(Controlador) em camadas (FURLAN, 1998).

A camada Modelo, no sistema EducaTICs, contétm a base de dados
“EducaTICs.mdf” criado anteriormente no SQL Server. Ja a camada Controlador

apresenta os algoritmos, criados em linguagem de programagéo C#, que descrevem as



26

rotinas necessérias para levar as informacdes que trafegam entre base de dados e
interface grafica. Tais rotinas serdo responsaveis por receber um comando dado pelo
usuario final no ambiente proporcionado pela interface grafica, um clique do mouse
em um bot&o de busca, por exemplo, e leva-lo a base de dados para que este processe
e disponibilize a informac&o desejada ao ambiente da interface grafica, que é a camada

de Visao do sistema.

Rotnas de acesso a
dados

n
Interface Grafica # u Base de Dados
Regquisigdo do Lsuam>
{ezu-sr;zo do Usuario
N

Compuésador Sefvidor

Camada Controle

Jsuarie Fina % Dados requisitados pelo usuario
Camada Visao Camada Modelo

—

FIGURA 14 - MODELO MVC SEGUNDO FURLAN (1998) APLICADO AO SISTEMA EDUCATICS

O MVC permite que se separe 0 modelo de dados das varias formas que o dado
possa ser acessado e manipulado. Um sistema MVC, como especificado
anteriormente, é dividido em um modelo de dados, um conjunto de visdes e um
conjunto de controladores. Desacoplar as visdes do processo de requisi¢ao torna mais
facil criar novas visdes para novos formatos. Sendo assim, o EducaTICs, por adequar-
se a essa arquitetura, possui a caracteristica de um sistema independente de plataforma,
ou seja, é possivel que usuarios de diferentes pontos tenham acesso a mesma base de
dados, bastando, apenas, que sejam criadas novas interfaces graficas, e ndo outra base
de dados e outra sequéncia de algoritmos. Isso significa que seria totalmente possivel
a criacdo de uma interface especial para dispositivos moveis (tablets e smartphones),
por exemplo, sem que haja retrabalho da parte l6gica do sistema.
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3.3.IMPLEMENTACAO DO SISTEMA

O sistema, depois de concluido, foi hospedado na infraestrutura de servidores
online disponibilizados pela empresa Kinghost.

O modelo MVC, aplicado na arquitetura do sistema, facilitou a implementacéo
deste na rede mundial de computadores, sendo necessario apenas que 0 usuario tenha
um dispositivo capaz de se comunicar via internet, como computador, notebook,

smartphones e tablets, por exemplo.

Rotinas de acesso a
— Interface Grafica dados
=2 e Base de Dados
Comum
Usuario Fina ao
Requisizdo co Usuara
Requiskzio ao Usuano

] I~
= NS
n i Compjutador Sefvidor
Jsudrios pe Y7 Interface Grafica &
Finais “I > ,e Web

Camada Controle

._—-—'—.‘
ii < Dados requssitados pelo usudrio
Camada Visao

| [

Camada Modelo

FIGURA 15 - MODELAGEM MVC EDUCATICS QUE POSSIBILITA ACESSO VIA INUMEROS DISPOSITIVOS

O modelo MVC também atribui ao software desenvolvido baseado em sua
arquitetura a possibilidade de modularizacdo. Isso significa que o sistema pode ser
desenvolvido em mddulos, ou versdes, sem que haja perca de performance no produto
final ou inviabilidade de producéo. Isso se da pelo fato da organizacao e separacdo em

camadas.

Uma das vantagens de se desenvolver em modulos, ou versGes, € que 0
software pode estar sempre evoluindo, ou seja, recebendo novas funcionalidades ou
atualizacBes baseadas nas tecnologias emergentes. Assim, o sistema diminui a

possibilidade de se tornar desatualizado e, consequentemente, 0Cioso.
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3.4.UTILIZACAO DO SISTEMA

O sistema EducaTICs, por ser um software online, deve ser acessado via
navegador com acesso a Internet. O endereco do site de apresentacdo da ferramenta é

0 www.educatics.com.br.

O site é responsivo, ou seja, pode ser acessado perfeitamente por qualquer

dispositivo (smartphone, notebook, PC, Mac, etc) que esteja ligado a rede (Figura 16).

« € [ educatics.combr 3,9 %

Se vocé é professor, dlique
aqui e participe da pesquisa:
(o} desmcio do Educador no

contexto das novas Tea\ologias

FIGURA 16 - SITE DE APRESENTAGAO DA FERRAMENTA

Para ter acesso as aplicacdes do sistema o usuario devera cadastrar-se na base
de dados do mesmo. Esse cadastro pode ser realizado de maneira simples e intuitiva,
uma vez que exige do interessado apenas alguns dados basicos de acesso, como home,

e-mail e senha (Figura 17).
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[ ccucarics)

Home Sobre Contato | Professor,cliqueaqu un
CADASTRAR NOVO USUARIO

* 0 e-mail ser4 o seu login de acesso aosistema
* Asenha deve ter entre 6 e 20 caracteres

FIGURA 17 - TELA DE CADASTRO DE USUARIO DO SISTEMA

Assim que o usuario tem o seu registro efetivado ele estara apto a usufruir das
funcBes do EducaTICs a qualquer momento, sem qualquer tipo de restricdo quanto ao
tempo ou numero de acessos. Sempre que o fizer, utilizando as credenciais de ingresso,
e-mail e senha, sera redirecionado para a tela inicial do software (Figura 18). A tela
inicial do EducaTICs é um conjunto de atalhos e informac6es basicas onde o utilizador

sempre podera encontrar de forma rapida as principais funcionalidades do sistema.

Os trés botdes que podem ser vistos em destaque na tela inicial representam as
trés maneiras pelas quais o usuario podera explorar inicialmente a base de dados do

sistema.

SISTEMA EDUCATICS

Ola, JOAD VINICIUS FERRAZ FERREIRA...

..COMO VOCE GOSTARIA DE EXPLORAR NOSSA BASE DE DADOS?

P Conhecendo novos. Pesquisando o @& Pelo FeedBack

FIGURA 18 - TELA PRINCIPAL DO SISTEMA

Clicando em “Conhecendo novos conceitos de TICs”, o usudrio dispara um
comando a aplicacdo que o redireciona para uma tela contendo uma lista com varios
conceitos de Tecnologia da Informagéo e Comunicagéo e suas defini¢Ges. A partir

deste ponto o internauta podera, ndo sé assimilar essas informagdes, como, também,
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relaciona-las com os mais diversos aplicativos desenvolvidos sob a arquitetura daquele
conceito. Ao selecionar um entre os conceitos listados, automaticamente serdo
correlacionados todos os softwares da base de dados que seguem o seu principio. Na
implementacdo de tal utilidade considerou-se o processo de aprendizagem
significativa, uma vez que o usuario do sistema poderéd fazer referéncia entre os

conceitos que ja conhece com os produtos de software disponiveis no mercado.

O conceito béasico da teoria de Ausubel é o de aprendizagem
significativa. A aprendizagem ¢é dita significativa quando uma nova
informacdo (conceito, ideia, proposicdo) adquire significados para o
aprendiz através de uma espécie de ancoragem em aspectos
relevantes da estrutura cognitiva preexistente do individuo, isto é,
em conceitos, ideias, proposigdes ja existentes em sua estrutura de
conhecimentos (ou de significados) com determinado grau de
clareza, estabilidade e diferenciacdo (MOREIRA, 2006, p.36).

O segundo botdo da tela inicial, “Pesquisando o conteudo cadastrado”, inicia
um processo de exploracdo direta na base de dados do sistema. Assim, 0 Usuario sera
redirecionado para uma pagina contendo um formulario de pesquisa detalhado. Nessa
opcdo o usuario poderd criar parametros de busca que satisfacam sua necessidade,
como exibir somente aplicativos da base de dados do sistema que pertencam a

categoria de editor de textos, por exemplo.

Ja o terceiro botdo, “Pelo Feedback dos Usuarios”, leva o utilizador do
EducaTICs para uma listagem de pareceres emitidos pelos proprios usuarios. Essa
aplicacdo faz uso dos principios de interacdo e compartilhamento, tdo difundidos no
cenario tecnoldgico atual. Para Zeferino et al. (2007), a habilidade de dar e receber
feedback melhora os resultados da aprendizagem, uma vez que fornece a base para a
aprendizagem auto direcionada e para a reflexao critica. Diante dessa caracteristica, a
consulta através do feedback dos usuarios permite que outros saibam para qual
finalidade e como um determinado aplicativo disponivel no mercado ajuda um
individuo em determinada situacdo. Por exemplo, um professor pode relatar que
obteve sucesso ao utilizar o software Evernote para gerenciamento e organizagéo de

seu conteido programatico.

O software EducaTICs possui uma funcionalidade exclusiva para o

administrador. Tal funcionalidade, denominada Conteddo Avancado, habilita ao
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responsavel a configuracdo dos requisitos técnicos essenciais para o funcionamento do
sistema. Para o usuario com permissdo é concedido o poder de gerenciar 0s conceitos
contidos na base de dados, gerenciar as categorias as quais os aplicativos serdo

associados e gerenciar 0s usuarios cadastrados (Figura 19).

nicio Avancado NovaFerramenta Ajuda || jonie82@msn.com (sir

AVANCADO

Ola JOAO VINICIUS FERRAZ FERREIRA, selecione uma opgdo abaixo:

Gerenciar Conceitos - Cadastrar e/ou editar os conceitos de TICs que serdo associadas as ferramentas
Gerenciar Categorias - Cadastrar efou editar os categorias nas quais as ferramentas serao enquadradas

Gerenciar Usuarios - Gerenciar os usuarios cadastrados no sistema

FIGURA 19 - CONFIGURAGOES AVANGADAS DO SISTEMA

Ao usuario comum, além da possibilidade de realizar consultas, também é
concedida a permissdo de incluir aplicativos, ou ferramentas, na base de dados do
EducaTICs (Figura 20). O sistema mantém um historico de todas as ferramentas que
um determinado usuario acrescentou ao banco de dados e lhe permite alterar um

parecer anteriormente editado.
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L cducaics

Inicio  Avangado Nova Ferramenta Ajuda || jonie@2@msn.com (sair

GERENCIAR MINHAS FERRAMENTAS

Para alterar ou excluir um registro cadastrado anteriormente basta seleciona-lo na tabela abaixo e clicar no botdo correspondente.

Novo Registro

Google Drive £ %
One Note A
ScreenCastle a4

FIGURA 20 - TELA DE GERENCIAMENTO DE FERRAMENTAS

Para cadastro de uma nova ferramenta computacional na base de dados do
EducaTICs basta ao utilizador clicar no botao “Novo Registro”. A partir dai, o sistema
apresentara a tela contendo o formulério de cadastro de ferramenta e todos os seus
atributos (Figura 21).

[ ccuicaiics

Inicio  Avancado MNovaFerramenta Ajuda || jonieB2@msn.com isair

EDITAR FERRAMENTA

|Titu|o

‘Utilidade

|
|Sinopse |
|
|

|URL YouTube

[ Editor de texto [J Gerenciador de arquivos [ Planilha eletronica [ Software de apresentagdo

Imagem llustrativa
’V Escolher arquivo | Nenhum arquive selecionado

FIGURA 21 - FORMULARIO DE CADASTRO DE FERRAMENTA

{Categorias
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Os atributos (campos do formulario) foram estabelecidos visando compreender
0 maximo de informacéo relevante sobre uma ferramenta com o minimo de esforco

por parte do usuario no entendimento do mesmo.

A Sinopse armazena informacdes basicas e relevantes a respeito da ferramenta
em questdo. O usuario é instruido a ser 0 mais abstrato, claro e objetivo possivel ao
preencher esse campo, uma vez que ndao € o intuito do EducaTICs discutir

especificacbes técnicas e sim a viabilidade da ferramenta no &mbito educacional.

No campo Utilidade o usuario que esta cadastrando a ferramenta é instruido a
relatar como ela o ajuda no seu desempenho pedagdgico. Essas instru¢bes dadas pelo
sistema para preenchimento dos campos estdo disponiveis no botdo de ajuda e traz,

inclusive, exemplos para evitar dividas durante o procedimento.

A URL do YouTube devera ser preenchido caso exista algum video tutorial
disponivel no famoso site de compartilhamento de midias. O YouTube foi escolhido
por conter uma facil estratégia de compartilhamento de conteddo e, o mais importante,
aceito pela maioria dos dispositivos que poderdo estar acessando o EducaTICs. Isso
significa que, ao informar um video tutorial no momento do cadastro, 0 mesmo sera
exibido para o usuario que estiver consultando essa ferramenta, ndo importando o meio

pelo qual 0 mesmo esteja acessando.

O responsavel pelo cadastro de uma ferramenta também devera informar em
qual, ou quais, categoria ela se inclui. Essa marcacao é extremamente relevante para o
momento da pesquisa. Afinal, um dos parametros de busca de ferramentas no

repositorio EducaTICs mais eficazes é justamente a categoria.

3.5.VERSAO 2.0: PERSPECTIVAS FUTURAS

De acordo com o exposto anteriormente, o EducaTICs foi desenvolvido sob a
arquitetura de sistemas MVC. Sendo assim, o software possui a vantagem de facilitar

a evolucao por meio de construcdes e inclusédo e atualizagdo, novas versoes.

No contexto da engenharia de software, segundo Pressman (2006), ndo é

possivel certificar-se de que um sistema, ao ser implementado pela primeira vez,



34

atendera todas as necessidades dos usuarios finais do mesmo. Afinal, o progresso das
TICs é constante, interminavel e imensuravel. Novas necessidades surgirdo a cada dia

e novas versdes de um software especifico deverdo contemplar 0s novos requisitos.

Sendo assim, o sistema EducaTICs, apds 0s primeiros acessos, sugere a

implementacao de funcionalidades que venham atender as seguintes caracteristicas:
3.5.1. Seguranca

A seguranca da informacdo, em se tratando de softwares, é regida por gquatro
principios bésicos: disponibilidade, integridade, confidencialidade e autenticidade
(SEMOLA, 2003). O sistema EducaTICs, em sua programagio, € composto por

artefatos que garantem a implementacéo de cada um dos principios:

TABELA 1 - SEGURANGA DA INFORMAGAO APLICADA NO EDUCATICS

Principio

Conceito Geral

Caracteristica do EducaTICs

Disponibilidade

Garante que a informagéo
esteja disponivel no
momento em que é

requisitada pelo usuario.

A disponibilidade do
EducaTICs é garantida pela
empresa de hospedagem
(Kinghost). Esta promete uma
disponibilidade de 98,5% de

acordo com o contrato firmado.

Integridade

Garante que a informacao
trocada entre servidor e
cliente néo tenha sido
alterada maliciosamente por

terceiros.

Toda entrada de informacéo no
sistema passa por uma
detec¢do de codigo malicioso.
Isso garante, em parte, uma das
maiores técnicas de invasao de

sistemas, 0 SQL Injection.

Confidencialidade

Garante que a informagéo
somente seja acessada pela

pessoa autorizada

O login e senha de acesso do
EducaTICs permite que apenas
0 detentor das credenciais
acesse seu perfil dentro do

sistema
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Autenticidade

Garante a identidade de
quem esta enviando uma
informacao via sistema, ou

seja, ocorre 0 ndo-repudio.

Toda a informacdo salva no
sistema carrega consigo alguns
dados identificadores, tais
como data, hora e a identidade

do usuario responsavel.

Mesmo com todas as implementacdes descritas na tabela 1, referentes a

seguranca da informacdo no sistema EducaTICs, 0 mesmo ndo pode ser considerado

um sistema de seguranca elevada. Isso porgue o nivel de seguranca a ser implementado

esta diretamente ligado ao valor da informacéo a ser protegida.

Nessa primeira versdo do software EducaTICs foram consideradas regras de

seguranca de nivel intermediario, tendo em vista que se trata de uma aplicacdo que ndo

trabalha com dados confidenciais ou de valor monetario.

Entretanto, é possivel implementar algumas melhorias numa versdo adiante,

como o uso do padrdo SSL (Secure Socket Layer) por exemplo. Esse padrdo, criado

pela empresa Netscape em 1994, estabelece um canal criptografado entre o servidor

web (onde esta hospedado o EducaTICs) e o usuario final. Essa técnica estd

diretamente ligada ao fortalecimento da

autenticidade.

integridade, confidencialidade e
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

A avaliacdo de um software encontra requisitos técnicos na engenharia de
software, mais especificamente na engenharia de testes. Dentre as varias técnicas de
avaliacdo, a mais difundida é a avaliagdo de usabilidade. Para Abreu (2010), a
usabilidade é alcancada quando um produto ou servicgo é realmente utilizavel, isto é, o
individuo pode fazer o que ele quer da forma como ele espera ser capaz de fazé-lo,
sem entraves, hesitacdo ou perguntas. O que faz algo usavel é a auséncia de frustracéo
em usé-lo, ser agradavel, de forma que o usuario fique satisfeito ao usé-lo (RUBIN &
CHISNELL, 2008).

De acordo com Nielsen (1990), a usabilidade pedagdgica é definida como um
sub conceito de utilidade, enquanto que a usabilidade técnica € um subconceito de
usabilidade (Figura 22). O mesmo autor considera a tal usabilidade pedagdgica
associada aos critérios e recomendacdes de usabilidade com a finalidade de satisfazer
as necessidades dos estudantes para a realizacdo de tarefas propostas através de

componentes da interface do material de aprendizagem.

Ja a usabilidade técnica, segundo Nokelainen (2006), deve proporcionar
facilidade na aprendizagem do uso das principais fungdes da aplicacdo e que as
mesmas sejam eficientes e convenientes em seu uso. A usabilidade pedagdgica tem o
dever de projetar um material de aprendizagem cujas funcgdes facilitam a aprendizagem

deste material e sua distribuicéo.
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FIGURA 22 - CONCEITO DE USABILIDADE TECNICA E PEDAGOGICA

Para a avaliacdo do EducaTICs foi utilizado como base o questionario
disponibilizado pelo Sistema Avaliador de Usabilidade em Softwares Pedagogicos —
SAUSP. Esse software, que é resultado de um trabalho desenvolvido no Centro de
Ciéncias Tecnologicas da Universidade Estadual do Ceard, objetiva auxiliar
professores na avaliacdo dos softwares educacionais a serem utilizados como
ferramenta de apoio a sua atividade pedagdgica. Destina-se a oferecer um mecanismo
a professores de laboratorios de informatica que necessitem mensurar a qualidade de
uso de materiais de aprendizagem, levando em consideracao os fatores pedagogicos e
técnicos da usabilidade. A ferramenta utiliza-se de um questionario de satisfacdo do
usuario para avaliar a usabilidade geral, a usabilidade pedagdgica e a usabilidade

voltada a web.

O questionario de avaliacdo do SAUSP baseou-se nos principios extraidos dos
trabalhos de trés autores: o questionario de satisfacdo de Nokelainen, publicado em
2006, o questionario de usabilidade técnica e pedagdgica de Ssemugabi, produzido no
mesmo ano, e o questionario de Reitz, publicado em 2009 com intuito de avaliar a

usabilidade em carater geral.
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N&o sendo o EducaTICs um software produzido especificamente para um
unico segmento educacional, o questionario de avaliacdo do SAUSP néo foi aplicado
na integra, porém, houve a necessidade de adaptacdo do mesmo para atender as

especificacbes do cenario do presente estudo.

Utilizando o mesmo recurso do diagnostico inicial (formulario online do
Google Drive), o formulario de avaliacdo do EducaTICs foi disponibilizado para os
usuarios do sistema dentro da propria plataforma. Assim, somente aqueles que fizeram
uso das funcionalidades da aplicacdo puderam participar.

Através de uma escala foi medida a satisfacdo do usuario com a interface da
aplicacdo e a sua eficiéncia pedagdgica. As respostas estdo dispostas em uma escala
Lickert com pontuacdo de 1 a 5, representando, respectivamente, Concordo

Totalmente e Discordo Totalmente. (Figura 23)

Discordo totalmente Concordo totalmente

FIGURA 23 - RESPOSTA DO QUESTIONARIO EM ESCALA LICKERT

Foram computadas 22 respostas para 0 questionario de avaliacdo do sistema
EducaTICs num periodo de trés meses de apuracao.

Das 17 questdes presentes no formulario eletrénico, 16 apontaram que 0s
usuarios avaliaram a aplicacdo de forma positiva, tendo em vista que foram assinalados

os valores 4 e 5 da escala Lickert em aproximadamente 81% das vezes.

Destacam-se, dentre as 16, duas questdes altamente relevantes para o propdsito
do EducaTICs: “Esse material pode ser entendido e usado por qualquer pessoa, com
pouca ou muita experiéncia no uso de computadores?” ¢ “Foi facil aprender a usa-10?

Vocé ndo precisou ficar pedindo muito ajuda até entender como o sistema funciona?”.

Para a primeira questdo foi registrada que 41% dos usuarios entrevistados

assinalaram score 4, enquanto 32% assinalaram score 5 (Figura 24). Essa andlise por
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parte dos entrevistados demonstra que o EducaTICs conseguiu atender os requisitos

necessarios para se tornar uma ferramenta intuitiva e de facil utilizacéo.

Esse material pode ser entendido e usado por qualquer pessoa, com pouca
ou muita experiéncia no uso de computadores?

10 10 0%
. 7 1 5%
3 5 23%
6 1 9 41%
4 5 T 32%
2
o [ |

FIGURA 24 - AVALIACAO QUANTO AO ENTENDIMENTO E USABILIDADE DO MATERIAL

J& na segunda pergunta destacada, 41% dos entrevistados indicaram score 5. A
mesma quantidade foi relatada para o score 4 (Figura 25).

Foi facil aprender a usa-lo? Vocé ndo precisou ficar pedindo muito
ajuda até entender como o sistema funciona?

10 10 0%
o 2 0 0%

3 3 14%
8 49 41%
4 5 9 41%

45

0 III
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FIGURA 25 - AVALIACAO QUANTO A FACILIDADE DE UTILIZAGAO DO SISTEMA

A facilidade em aprender a utilizar o EducaTICs pode estar relacionada a
simplicidade do mesmo. Desde o cadastro do usuario até as pesquisas detalhadas, o
sistema faz uso de linguagem comum e apresenta poucos links (caminhos) que levam

0 usuario as funcionalidades que necessita.
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A décima sétima questdo “Este material diz para vocé quais sdo os conteudos
protegidos por direitos autorais e aqueles que ndo sao?”, no entanto, nao atingiu o
mesmo patamar de avaliagdo das dezesseis primeiras. 36% dos que responderam
indicaram 2 na escala Lickert, seguido por 32% indicando 3 da mesma escala (Figura
26).

Este material diz para vocé quais sdo os conteludos protegidos por
direitos autorais e aqueles que ndo sio?

8
IIII-
1 2 3 4 5

FIGURA 26 - AVALIACAO QUANTO A DEMONSTRACAO DE CONTEUDO PROTEGIDO POR DIREITO AUTORAL
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Diante desse feedback dos avaliadores iniciais do EducaTICs observou-se a
necessidade de restruturacdo de armazenamento e disponibilizacdo do conteudo da
aplicacdo, que, na sua concep¢do original ndo considerou a tematica do direito autoral.
Isso se deu pelo fato de que em sua base de dados, projetada para armazenar

informacdes de ferramentas computacionais, somente iriam incluir opc¢des gratuitas.

Para o aperfeicoamento do EducaTICs diante dessa possivel vulnerabilidade
houve a inclusdo de um novo atributo obrigatério (tipo de licenca) para cada
ferramenta computacional armazenada na base de dados do sistema. Diante desse novo
contexto, ao se cadastrar uma nova ferramenta no sistema, o usuério devera informar
qual o tipo de licenca da mesma. Essa informacdo deverd ser adquirida junto ao

fabricante do software em questao.
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4.1.CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados das avaliagfes do software EducaTICs, bem como a aprovagéo
deste pelos sujeitos da pesquisa (usuarios finais) demonstram que o uso da informatica
como instrumento de apoio as ciéncias, seja na area da pesquisa ou da educacéo, € bem
visto pela comunidade cientifica e educacional. Aliando a esta concluséo o fato de que
0s sistemas existentes em qualquer area do conhecimento tendem a se tornar
informatizados, pode-se afirmar que a interacdo com a informatica representa um fator
importantissimo para o desenvolvimento cientifico e educacional das areas abrangidas
pelas Ciéncias Naturais.

Tanto a visdo otimista de que a informatica pode resolver todos os problemas
e desafios das ciéncias e/ou da educacdo, quanto a visdo pessimista de que 0s
computadores tomardo o lugar do trabalhador humano estdo equivocadas. A
informética nada mais é do que um poderoso instrumento que pode auxiliar, e muito,
qualquer pessoa em quase todas as areas do conhecimento, desde que este saiba como

tirar proveito de tal tecnologia.
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