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RESUMO 

 

Aproveitando as inovações constantes no setor computacional, aliado a facilidade de 

acesso a essas inovações, notamos a viabilidade do uso da informática no contexto 

educacional, que há tempos vem trazendo benefícios à área. Considerando a 

necessidade de unir teoria e prática, foi desenvolvido a partir de um mapeamento 

dos recursos educacionais digitais (RED) trabalhados no curso de ciência da 

computação da UERN, e de pesquisas na literatura, um catálogo de Recursos 

Educacionais Digitais que visa apresentar ferramentas de software úteis às 

disciplinas do curso, trazendo um maior dinamismo às aulas e facilitando o 

aprendizado dos alunos.  

 

Palavras-chave: Recursos Educacionais Digitais (RED), Catálogo, Informática na 

Educação.  



 
 

ABSTRACT 

 

Taking advantage of the constant innovations in the sector computing, combined with 

the ease of access to these innovations, we note the feasibility of the use of 

information technology in the educational context, that there are times has been 

bringing benefits to the area. Considering the need to unite theory and practice, was 

developed from a mapping of educational resources in digital (RED) worked out in 

the course of computer science at the UERN, a catalog of Educational Resources 

Digital that aims to provide software tools useful to the subjects of the course, 

bringing greater dynamism to the lessons and facilitating the learning of the students. 

 

Keywords: Educational Resources Digital (RED), Book, Computer Education.  
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1. Introdução 

A tecnologia e sua utilização estão cada vez mais presentes em nosso 

cotidiano. Com isso, os computadores vêm sendo incorporados ao contexto escolar, 

em todo o mundo, como instrumento de ensino e aprendizagem para os mais 

diversos assuntos.  

 A tecnologia tem sido adotada por professores e alunos de diferentes 

realidades e contextos como facilitadores, tanto no que diz respeito ao ensino e 

aprendizagem quanto à possibilidade de interação e comunicação entre ambos. 

Sabe-se que são inúmeras as ferramentas voltadas para o meio acadêmico, porém 

ainda existe uma clara resistência por parte de algumas instituições quanto uso da 

tecnologia na educação, professores se prendem a hábitos tradicionais de ensino, 

ainda que existam novas possibilidades (WEINBERG, 2016). 

 Existem ferramentas de auxílio a diversas áreas da educação, a questão é se 

as ferramentas disponíveis para auxiliar essas diversas áreas de estudo são 

gratuitas, são intuitivas e de fácil manuseio, e se elas realmente cumprem o que 

prometem ou apenas dificultam a integração entre teoria e pratica. 

 Com base nisso, este trabalho propõe uma análise das ferramentas utilizadas 

pelos professores da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), no 

curso de Ciência da Computação, do Campus Central, tanto na rotina de aulas como 

na comunicação fora do ambiente escolar, e desenvolver um catálogo de Recursos 

Educacionais Digitais (RED) gratuitos para o ensino de Ciência da Computação, que 

traga tanto as ferramentas já utilizadas pelos professores, quanto outras que sejam 

encontradas durante a revisão de literatura, sugerindo aplicações que poderiam ser 

úteis se trabalhadas no ensino de cada disciplina, de acordo com a matriz curricular 

do referido curso. 

De acordo com Ramos et al (2011), os RED podem ser entendidos como 

entidades digitais produzidas especificamente para fins de suporte ao ensino e à 

aprendizagem. Todas as ferramentas de software utilizadas no curso de Ciência da 

Computação podem ser vistas como RED (Recurso Educacional Digital), ou seja, 

são arquivos digitais com uma finalidade educacional, pois o termo “educacional” 

significa a finalidade do recurso.  
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Para levantar esses dados, foi necessária a aplicação de questionários aos 

alunos da UERN, e análise em repositórios de ferramentas e artigos científicos. 

Mediante os resultados obtidos com a aplicação dos questionários, foi possível 

identificar e analisar o nível de satisfação e insatisfação dos alunos em relação às 

ferramentas utilizadas no curso, nas mais diversas áreas. 

Com o intuito de apresentar de maneira clara e objetiva o que foi 

desenvolvido, o presente trabalho está estruturado da seguinte forma: o Capítulo 2 

apresenta a fundamentação teórica, toda a base conceitual por trás da proposta 

apresentada; o Capítulo 3 aborda alguns trabalhos relacionados que servem de 

apoio e justificativa para o desenvolvimento do Catálogo de RED proposto; o 

Capítulo 4 descreve o recurso desenvolvido nesta pesquisa, bem como as 

metodologias utilizadas; e o Capítulo 5 apresenta as considerações finais e 

trabalhos futuros. 
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2. Fundamentação Teórica 

2.1 Informática na Educação 

Segundo Tarouco, Roland, Fabre e Konrath (2004), a importância do uso dos 

computadores e das novas tecnologias na educação deve-se não somente ao 

impacto desta ferramenta na nossa sociedade e às novas exigências sociais e 

culturais que se impõe, mas também ao surgimento da Tecnologia Educativa.  

Os computadores começaram a ser utilizados no contexto educativo a partir 

do rompimento com o paradigma tradicional e surgimento do construtivismo, que 

enfatiza a participação e experimentação do sujeito na construção de seu próprio 

conhecimento, através de suas interações. Com isso a capacidade do professor e o 

conteúdo dos livros constituem uma condição necessária, mas não suficiente para 

garantir a aprendizagem, pois ela envolve um processo de assimilação e construção 

de conhecimentos e habilidades, de natureza individual e intransferível. 

O crescimento e a popularização da Internet têm tornado possível a utilização 

de novas estratégias e ferramentas para apoiar o processo de ensino-aprendizagem, 

desta forma, o uso dessas estratégias pode trazer inúmeros benefícios nesse 

contexto.  

De acordo com Teixeira e Araújo (2008), uma das grandes vantagens do uso 

do computador em educação é o seu apelo visual. Imagens, cores, personagens e 

movimento são parâmetros que se contrapõem à monótona e bem mais estáticas 

características do ensino tradicional. Livros e quadro, apesar dos esforços de 

editoras e professores, não se comparam à dinâmica que pode possuir um jogo no 

computador. 

  Essa é uma importante causa da atração que as crianças sentem pelo mundo 

virtual. Outra importante vantagem é a capacidade de interação e a velocidade da 

resposta que um software pode dar a uma intervenção do usuário. Isso se soma a 

capacidade que o usuário tem de navegar por entre locais, sites ou informações por 

meio de links. Essa dinâmica tanto pode prender a atenção do aluno quanto o 

estimular a construir o seu conhecimento a partir de temas do seu interesse.  
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Além de levar o estudante a construir o seu conhecimento, uma grande porta 

aberta pela informática na educação é a possibilidade de, por meio do uso de 

ferramentas versáteis e muitas vezes disponíveis livremente em sites, o professor 

produzir material para os seus estudantes com temática local, se utilizando da 

realidade do aluno no material de aula. 

A infinidade de recursos disponíveis para auxiliar do nível básico de ensino ao 

avançado fortalecem a importância do uso da informática na educação, os diversos 

artefatos disponíveis para ensino e aprendizagem, quando bem trabalhados, podem 

trazer resultados significativos no campo educacional. 

 

2.2 Recursos Educacionais Abertos (REAs) 

O termo Recurso Educacional Aberto foi exposto pela UNESCO em 2002 

(Caswell et al, 2008 citado por Okada, 2011), depois de vários convidados de 

diferentes países terem sido convocados para discutir as potencialidades do 

movimento aberto, iniciado pela OpenCourseWare (OCW), do Massachusetts 

Institute of Technology (MIT).  

O MIT, com a sua iniciativa, pretendeu tornar os materiais dos seus cursos 

abertamente disponíveis na rede, ou seja, para que todos tivessem acesso livre aos 

seus conteúdos. Segundo Okada e Bujoka (2013), o entusiasmo dos participantes 

desta reunião foi tão grande que ficou redigido na declaração final que REA será: 

“a provisão de recursos educacionais abertos, ativada por 
tecnologias de informação e comunicação, para uso, consulta e 
adaptação por uma comunidade de usuários para fins não 
comerciais” (UNESCO, 2002, citado por Okada e Bujoka, 2013, p. 
178). 

Os projetos de REA de todo o mundo estão sendo financiados pela William e 

Flora Hewlett Foundation, como também a iniciativa do MIT e a conferência da 

UNESCO tiveram seu apoio. Essas iniciativas, bem como as promovidas por 

fundações, têm como objetivo a criação de conteúdos educacionais gratuitos e 

acessíveis a todos de forma a elevar o acesso a materiais de aprendizagem 

acadêmica. 
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Portanto, os Recursos Educacionais Abertos referem-se a todos os materiais 

educativos que são distribuídos livremente com permissões para qualquer uso, 

melhoramento e redistribuição. Em outras palavras, são recursos que podem ser 

adaptados de acordo com cada necessidade.  

De acordo com Okada (2011), a expressão foi aplicada pela primeira vez por 

David Willey, para se referir a todos os tipos de recursos sejam eles: musicais, de 

vídeo, de som e de texto, disponíveis em ambiente aberto, com licença para 

utilização, adaptação e compartilhamento. Segundo a autora, citando Cedergren 

(2003), estes materiais não têm que ter, obrigatoriamente, uma finalidade educativa. 

Mas a nomenclatura apresentada pela UNESCO teve sim a finalidade de apontar os 

recursos de “conteúdo aberto” dos que têm uma finalidade educativa. 

 

2.3  Recursos Educacionais Digitais – RED 

A tecnologia está em constante evolução, extensivo a todas as áreas onde 

haja atividade humana, e atingindo também o meio escolar, sugerindo mudanças e 

adaptações das práticas pedagógicas aos profissionais ligados ao ensino. 

A existência dessas modificações se faz necessária, tendo em vista que o 

processo de aprendizagem torna-se muito mais significativo quando o novo 

conhecimento adquirido se une a conhecimentos ou experiências já vivenciadas 

pelos alunos. Entretanto, se estes forem estabelecidos mecanicamente, serão 

armazenados por meio de associações arbitrárias a sua estrutura cognitiva, 

tornando o processo ineficaz, segundo comenta Ausubel (1982). 

As TICs não se restringem apenas aos computadores e sua conexão à 

Internet. Hoje existe uma variedade de novos equipamentos e gadgets, tais como os 

netbooks, tablets, smartphones, os quais têm invadido o mercado e, 

consequentemente, passam a ser propriedade de jovens. Estes equipamentos 

tecnológicos estão munidos de variadas aplicações e possuem a capacidade de 

serem personalizados por uma grande quantidade de alternativas, podendo ser 

incorporadas na área da educação de forma lúdica para a aprendizagem do aluno, 

principalmente quando facilitam a ligação entre a teoria e a prática. 

A potencialidade de benefícios oferecidos por estas tecnologias é imensa, 

perante a isto, surge um desejo inevitável de aplicá-las ao ensino e, ao mesmo 
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tempo, nasce uma curiosidade enorme em saber quais as mais-valias e que 

vantagens estas trazem à aprendizagem. Logo, Barros e Henriques (2011) sugerem 

que: 

“No espaço escolar, a utilização e integração cada vez maior das 
tecnologias da informação e da comunicação (TIC), em geral, coloca 
novos desafios pedagógicos e obriga à redefinição dos papéis dos 
diferentes parceiros no processo educativo. Neste sentido, as TICs 
podem ser encaradas como um reforço aos métodos tradicionais de 
ensino ou como uma forma de renovação das oportunidades de 
aprendizagem. O que se discute aqui é exatamente a integração das 
tecnologias no currículo escolar, enquanto potenciadoras de novas 
possibilidades de êxito no processo de ensino e aprendizagem” 
(Barros e Henriques, 2011, p.8).  

Com a evolução tecnológica, os conteúdos educativos convencionais foram 

também obrigados a mudar. O antigo suporte em papel está dando lugar ao suporte 

digital. Todo o conhecimento que ao longo dos tempos ia sendo transmitido por meio 

dos livros e manuais escolares começa a ser disponibilizado em ferramentas que 

permitem uma busca mais rápida da informação.  

Mais recentemente, com o acesso online à nuvem (cloud), os próprios 

suportes digitais físicos vão sendo ultrapassados. Facilmente um aluno ou professor 

acessa aos seus recursos educativos, guardados em qualquer servidor online, em 

qualquer lugar, bastando para isso ter um dispositivo com acesso à Internet. Com o 

acesso aos recursos por meio da rede há um aumento no compartilhamento de 

ideias, os quais nunca seriam possíveis com uso de discos físicos. As circunstâncias 

referidas anteriormente incrementaram a quantidade de Recursos Educativos 

Digitais (RED) disponíveis. Um RED pode ser melhor definido a seguir.  

Numa aproximação mais prática aos conceitos, definimos software e 
recursos educativos digitais como entidades digitais produzidas 
especificamente para fins de suporte ao ensino e à aprendizagem. 
Neste conceito, podem ser considerados recursos educativos digitais 
um jogo educativo, um programa informático de modelação ou 
simulação, um vídeo, um programa tutorial ou de exercício prático, 
um ambiente de autor ou recursos mais simples na sua dimensão de 
desenvolvimento como um blog, uma página web, ou uma 
apresentação eletrônica multimídia, etc. desde que armazenados em 
suporte digital e que levem em linha de conta, na sua concepção, 
considerações pedagógicas (Ramos et al, 2011, p. 13). 

Existem diferentes origens destes REDs. Existem aqueles que foram criados 

para fins lucrativos, surgindo dos meios comerciais convencionais, sendo eles em 
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suporte físico ou vendidos em sites onde se disponibilizam o download mediante 

pagamento. Por norma, estes recursos estão protegidos por licenças que não 

autorizam a sua alteração e partilha. 

Outro tipo de RED é aquele criado por instituições com o objetivo de 

minimizar o custo da educação e de permitir o acesso por parte dos alunos, a partir 

de locais de difícil acesso à educação. Um terceiro tipo é o produzido e partilhado 

por particulares, normalmente professores ou alunos e que são partilhados com 

licenças que permitem o seu compartilhamento, alteração e redistribuição. 

Dentro da definição de Recurso Educativo Digital existe um grande número 

de recursos digitais, dos quais todos têm o potencial de serem utilizados na 

educação, sendo então considerados recursos educativos. Desta forma, consegue-

se um grande acervo de recursos que poderão enriquecer a aprendizagem e facilitar 

o trabalho a professores e alunos. A abrangência deste conceito pode ajudar ou não 

o investigador, pois ele pode descobrir e reconhecer um grande leque de recursos 

disponíveis, mas, no entanto, essa abrangência pode confundir o investigador 

deixando-o na indecisão perante à grande quantidade de informação disponibilizada.  

Um obstáculo aos próprios objetivos dos Recursos Educacionais é o tempo 

necessário para fazer a consulta, a avaliação e a seleção da qualidade científica e 

pedagógica dos recursos apresentados, pois sua finalidade é facilitar a 

aprendizagem. Ramos et al (2011, p. 14), referindo-se à proliferação de recursos 

educacionais na rede afirmam que: 

Se essa multiplicação pode ser valiosa do ponto de vista educativo, a 
forma como se apresenta, o lugar onde está exposta e, muitas vezes, 
o seu próprio conteúdo criam dificuldades aos que têm a tarefa de 
ajudar os alunos a conferir e a construir um contexto interpretativo e 
crítico em relação a essa informação, apoiando os jovens na criação 
de um significado apropriado e ajustado ao seu desenvolvimento 
pessoal e intelectual. 

Ao mesmo tempo, abre-se uma discussão sobre o que pode ser 

considerado, um recurso educacional, surgindo assim alguns questionamentos a 

respeito do mesmo, como por exemplo: quais são as caraterísticas que um recurso 

deve possuir para poder ser considerado, ou não, educacional? Será que qualquer 

recurso digital poderá ter algum valor pedagógico? Também tem a questão da 

validação da informação se é verídica ou não, como também devido a tantos 
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recursos existentes e disponibilizados na internet não fazerem referência ao seu 

autor. Consequentemente, a utilização destes recursos, por mais úteis e 

interessantes que possam ser, fica proibida em trabalhos acadêmicos pela 

impossibilidade de serem referenciados. 

Todos os utilizadores de recursos educacionais são possíveis criadores de 

novos REDs. Para isso, basta que se pegue um item, adapte-o às necessidades e, 

como as boas práticas o aconselham, e partilhe com outros usuários. 

Diversos tipos de materiais para ensino e aprendizagem com 
conteúdo aberto estão surgindo em diversos formatos. Materiais 
pedagógicos interativos e mais atrativos podem ser remixados, tais 
como: arquivos de texto, áudio, slides, vídeo, imagem e som. Várias 
tecnologias gratuitas para criação de REDs estão surgindo e 
permitindo que usuários possam reconstruir e compartilhar novos 
REDs, dinamizando as formas de ensinar e aprender (Okada, 2011). 

Como Okada (2011) ressaltou, os REDs podem ter os mais variados 

formatos. Estes podem ir desde folhas em papel digitalizadas, passando por 

apresentações, documentos editáveis, faixas sonoras, vídeos, softwares específicos 

para determinado projetos, páginas de internet, e entre outros. Existindo assim, 

vários formatos de recursos educacionais, sejam eles digitais ou não, cabendo a 

cada educador adquirir o que mais se adapta ao assunto ministrado. 

Deve ser de obrigação aos criadores de algum recurso, a preocupação com 

o modo de como os deverá construir para que estes sejam de fácil entendimento e 

que sejam facilmente editáveis, podendo serem futuramente alterados para novas 

necessidades de aprendizagem. Deve-se pensar também na possibilidade de o 

tornar um recurso digital para que possa estimular os diversos sentidos, de forma a 

tornar aprendizagem muito mais eficaz. 

Um recurso digital cujos elementos permitam à modelação, a 
simulação, a animação, a combinação multimídia, a interatividade 
(que pode assumir formas diferentes), induz certamente estratégias 
de ensino e modos de aprendizagem diversificadas e que podem ser 
orientadas para a manipulação dos objetos, para a interação com os 
elementos do recurso, para a observação ou representação dos 
fenômenos, ou ainda para a aprendizagem de conceitos e teorias por 
intermédio da combinação de imagens, palavras e sons, etc. Ou seja, 
recursos que possibilitem aos professores e alunos desenvolverem 
trabalho educativo diferente e com mais-valias claras, em relação ao 
que poderiam desenvolver com o apoio de meios tradicionais de 
ensino (Ramos et al, 2011, p. 15). 
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Seria de grande importância que existissem instrumentos que nos 

permitissem distinguir aqueles recursos que, devido às suas caraterísticas, 

pudessem colaborar de modo mais produtivo na melhoria da educação e que 

permitissem que os professores utilizassem como auxílio, para que pudessem 

melhorar o trabalho de ensino-aprendizagem. 

 

2.4 A Produção dos Recursos Educativos 

Com a disponibilidade de vários recursos educacionais na rede, houve uma 

preocupação em transformar os recursos existentes em papel, para o formato digital 

aumentando a possibilidade de distribuição destes. Como consequência disso, 

percebe-se que, com o passar dos tempos, essas obras não irão se perder e assim, 

poderá chegar a uma infinidade de leitores que, de outra forma, era impossível 

alcançar.  

Existem alguns REDs em que não houve uma preocupação em elaborar um 

recurso visando a boa estética e organização para que o leitor se sinta atraído, 

dificultando assim o interesse dos leitores em abordar esse tipo de recurso. Ao 

disponibilizar online estes tipos de conteúdo pouco atrativos, não será estimulada 

uma aprendizagem construtiva por meio da utilização dos REDs. O leitor, que na sua 

busca for inundado com este tipo de recursos, irá, provavelmente, desistir de 

procurar, e tentar construir o seu próprio recurso e, consequentemente, não irá 

compartilhar com os demais. 

De fato, a qualidade dos recursos é um fator de extrema importância, 
pois dela pode depender a consecução dos objetivos fundamentais 
para uma aprendizagem capaz de converter a informação (matéria 
prima) em conhecimento (produto) (Pinto, 2007 citada por Coutinho e 
Sousa, 2009). 

De acordo com a autora citada, apesar de a qualidade ser um conceito 

particular, ela se divide em quatro categorias: intrínseca, contextual, 

representatividade e acessibilidade. 

A qualidade intrínseca diz respeito ao valor da informação em si mesma, ou 

seja, ao valor essencial que a informação repassada deve ter. A qualidade 
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contextual relaciona-se com o contexto no qual se acede à informação, ou seja, o 

contexto adequado para a informação. A qualidade representativa está relacionada 

com a forma de como a informação é representada, ou seja, é a qualidade que 

relaciona os aspectos técnicos e estruturais do recurso, tais como o formato, a 

clareza, a concisão, a compatibilidade, o desenho e a homogeneidade dos dados. 

Por último, a qualidade de acessibilidade, no que diz respeito ao acesso, prende-se 

com o modo como se acessa ao recurso. Então temos em conta os aspectos como o 

tempo de espera, a navegação e a segurança. 

A qualidade dos softwares existentes permite que os recursos educacionais 

possam ser produzidos com caraterísticas que consigam uma eficácia educativa. 

Para que isso seja um sucesso para a aprendizagem, é necessário um bom 

empenho de todos na hora de sua construção, seja eles professores ou alunos, mas 

uma das variáveis da equação relaciona-se com as experiências de aprendizagem e 

essas serão vividas muito mais intensamente se forem apoiadas com meios que 

estimulem os vários sentidos. 

Quando se seleciona um recurso e é arquitetada a forma de como ele vai ser 

aplicado, a cultura pedagógica e a restrição do contexto curricular serão as linhas 

orientadoras, ou seja, o professor irá planejar seus conteúdos de acordo com o 

recurso escolhido, de forma que possa influenciar de forma positiva na 

aprendizagem dos alunos. De acordo com a construção de um recurso de 

aprendizagem, o mesmo implica um pensamento sistemático e metódico sobre o 

que se pretende ensinar, e o que se busca aprender utilizando esse tipo de 

ferramenta. Então para que esse recurso traga bons frutos, é necessário que o 

produtor avalie todo o processo, e que tenha em mente como vai definir o modelo de 

aprendizagem, o que vai utilizar, quais serão as atividades que vão ser solicitadas 

aos alunos e como vai avaliar a aprendizagem. 

Sabe-se que existem recursos de produção simples (elaborados por apenas 

um produtor), a maioria destes produtores são professores que os fabricam como 

apoio às suas aulas ou alunos que os fabricam por solicitação de professores como 

objeto de avaliação. Mas também existem recursos de elaboração mais complexa, 

que têm na sua concepção uma equipe composta por técnicos das mais variadas 
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áreas que vão desde designers até programadores. Segundo Kemp e Smellie (1994, 

citados por Ramos et al, 2011), 

Existem de diferentes níveis de sofisticação nos processos de 
criação de recursos educativos digitais: o nível mecânico, definido 
pelo uso de processos elementares, como copiar e colar uma 
imagem numa página web, elaborar um gráfico para uma 
apresentação, gravar uma entrevista em vídeo para usar na 
plataforma; o nível criativo, caracterizado pelo uso de processos que 
requerem um considerável nível de domínio técnico, artístico e de 
habilidades gerais na produção de um recurso, além de 
conhecimento curricular, mas que não implicam necessariamente 
uma planificação detalhada; e o nível de design, que exige diversas 
etapas de um complexo processo de planeamento, que vai desde a 
análise das necessidades de um grupo de destinatários ao desenho 
das interações do aluno com o material, aos dispositivos de 
avaliação do progresso, entre outros aspetos, em ordem a alcançar 
os objetivos previstos. 

Certamente existirão muitos recursos que foram criados, porém os 

resultados finais não atingiram os meios com os quais foram elaborados. Mas estas 

situações são a exceção. Sabemos perfeitamente que o professor ou aluno, 

contando apenas com as suas capacidades individuais, não conseguem produzir 

recursos capazes de competir com os que são produzidos por equipes 

multidisciplinares. As limitações de tempo, de meios tecnológicos e de conhecimento 

técnico impossibilitam os produtores individuais de conseguirem produzir recursos 

com a qualidade daqueles que empresas especializadas conseguem produzir. No 

entanto, muitos dos objetos produzidos individualmente, como resultado da 

genialidade dos seus produtores e à sua capacidade criativa e de improviso podem 

conseguir excelentes resultados na aprendizagem e ganharem a preferência por 

parte dos professores e alunos. 

Com o aumento da procura de formação em regime de e-learning, deu-se 

um incremento na produção de objetos de aprendizagem. Estes “objetos” 

tendencialmente menores promovem nos utilizadores uma tentação para utilizá-los e 

reutilizá-los devido às suas potencialidades, quase ilimitadas, para serem replicados 

e multiplicados. Devido ao seu formato mais reduzido, estes permitem uma fácil 

edição e manipulação. Este tipo de recurso é o preferido pelo utilizador individual 

que pretende, com base num recurso existente, produzir outro, adaptando às suas 

necessidades e partilhá-lo, conforme determinam as boas práticas. 
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2.5 Catálogo 

Catálogo é uma relação ou lista metódica, e em geral alfabética, de pessoas 

ou coisas, isso de acordo com o dicionário da língua portuguesa de Aurélio Buarque. 

Temos também como base outros dicionários que definem catalogo como sendo 

“uma relação de itens (textos, fotos, ilustrações), com suas definições (peso, preço, 

tamanho, largura, altura etc.) essa relação tem que ocupar um espaço superior a 1 

página. Se essa relação de itens tiver apenas uma página, já não podemos falar que 

se trata de um catálogo e, sim, de um Folder”. 

De acordo com Mey (1995) e Castro (2008), o catálogo é um dos 

instrumentos mais antigos na história da definição e organização da informação 

registrada. Citam que a origem da palavra catálogo vem do grego, em que “cata” 

significa “de acordo com”, e “logos” significa “razão”. Dispõe-se assim catálogo, que 

significa “de acordo com a razão”. 

Catálogo é um canal de comunicação estruturado, que veicula 
mensagens contidas nos itens, e sobre os itens, de um ou vários 
acervos, apresentando-se sob forma codificada e organizada, 
agrupadas por semelhanças, aos usuários desse(s) acervo(s) ( MEY, 
1995, p.9). 

 Dessa forma, podemos dizer que o objetivo principal de um catálogo é facilitar 

a prática pedagógica do professor, oferecendo a oportunidade de integrar tecnologia 

ao ensino, levando uma nova metodologia de ensino-aprendizagem. Com base 

nisso, vale ressaltar que catálogo é uma ferramenta de fácil acesso, principalmente 

se disponibilizada em formato digital, sendo possível o acesso por meio da internet, 

a qualquer momento e/ou lugar. 

Então, seguindo esses conceitos, concluímos que catálogos são meios 

facilitadores de comunicação, estruturados de maneira a facilitar a busca, 

concedendo utensílios com a informação desejada. 
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3. Trabalhos Relacionados 

 Esta seção do trabalho visa apresentar alguns trabalhos relacionados a RED, 

enfatizando os tópicos abordados anteriormente ou não, mas que se encaixam no 

contexto do projeto. Todos os trabalhos lidos tiveram um grau de relevância na 

produção do trabalho proposto, contribuindo direta ou indiretamente para a 

composição das informações apresentadas no trabalho. 

 

      3.1 Revisão Sistemática de Objetos de Aprendizagem para o Ensino de 

Computação 

Cardoso et al. (2015) apresentam uma revisão sistemática de literatura (RSL), 

que teve como objetivo identificar quais áreas da computação e os tipos de objetos 

de aprendizagem (OA) utilizados no nível superior de ensino. A pesquisa foi focada 

em trabalhos desenvolvidos no ensino superior, selecionados a partir do   Google 

Scholar e em anais de eventos da área de computação. Dos trabalhos identificados 

e usados na extração de dados, os “algoritmos” e “engenharia de software” foram os 

temas mais explorados, enquanto o tipo de artefato mais empregado foi o jogo.  

O trabalho norteou esta pesquisa no sentido de refinar os resultados, 

influenciando uma análise mais detalhada, em que se pudesse pensar além das 

áreas do curso. 

 

      3.2 Softwares Educacionais para o Ensino de Programação: Um 

Mapeamento Sistemático 

 Marcolino e Barbosa (2015), ao observarem o quanto as diversas dificuldades 

em cursos de programação têm repercutido na adesão de novas tecnologias da 

informação e comunicação (TICs) e adoção de diferentes modalidades de ensino 

presencial e a distância, buscaram identificar os softwares e aplicações 

educacionais que apoiam o ensino de programação, no que conduz o uso de novas 

TICs, modalidades de ensino e tecnologias de desenvolvimento, expondo também 

as lacunas existentes. Para tal fim, foi gerido um mapeamento sistemático de 

literatura.  
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Genericamente, os estudos recuperados permitiram a criação de um catálogo 

de contribuições que adotam diferentes estratégias de ensino na consolação de 

problemas enfrentados nas disciplinas de programação. Além disso, possibilitaram a 

identificação de tendências e falhas a serem pesquisadas, como a pouca exploração 

de reutilização sistêmica no processo de desenvolvimento dos softwares e 

aplicações, e o uso ainda embrionário das modalidades de ensino móvel e 

televisivas. A classificação e análise de tais estudos em relação as suas 

características, formando um catálogo de contribuições de softwares e aplicações, 

permitiram uma visão mais precisa destes, para uma possível adoção. 

Tal pesquisa deu uma visão mais ampla da variedade de ferramentas de 

aprendizagem disponíveis ao ensino de programação, foi com base nos dados 

apresentados na pesquisa em questão que se pôde comparar as ferramentas 

apresentadas com as ferramentas usadas no curso de Ciência da Computação, 

produto desta pesquisa. 

 

      3.3 Jogos educacionais digitais para idosos: uma revisão sistemática de 

literatura 

Ferreira e Ishitani (2015) realizaram uma revisão sistemática de literatura 

focada em pesquisas acerca de jogos digitais educacionais para idosos. Para tal 

estudo, eles levantaram as seguintes questões: Quais as limitações cognitivas a 

serem consideradas no desenvolvimento de jogos digitais educacionais para idosos? 

Quais os temas de interesse e expectativas dos idosos com relação a jogos digitais 

educacionais? E quais as contribuições dos jogos digitais educacionais para o 

processo de aprendizagem dos idosos? O método da revisão sistemática de 

literatura confirmou a carência de publicações sobre jogos digitais educacionais para 

idosos e permitiu também selecionar e qualificar estudos que ajudaram a responder 

parcialmente as questões da pesquisa. Como resultado dos artigos selecionados, 

identificaram-se possíveis limitações cognitivas, temas e contribuições dos jogos 

digitais educacionais para os idosos. 

 Tal estudo faz entender a importância do uso de ferramentas digitais para o 

desenvolvimento do sentido cognitivo nos idosos. Na análise, os autores abordam a 

usabilidade como um fator que pode facilitar ou dificultar o processo da 
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aprendizagem do idoso por meio dos jogos digitais, o mesmo acontece aos alunos 

de computação. Essa foi uma das questões abordadas no questionário aplicado 

para coleta das informações a respeito dos REDs utilizados no curso, em que 

algumas ferramentas foram avaliadas positivamente e outras não. 

 

      3.4 Ferramentas, métodos e experiências no ensino de Engenharia de 

Software: um mapeamento sistemático 

 Santos et al. (2014) realizaram uma pesquisa com o objetivo de identificar, 

analisar e discutir as ferramentas, métodos e experiências propostas no apoio ao 

ensino de Engenharia de Software. Para tal fim, eles desenvolveram um 

mapeamento sistêmico da literatura, onde obtiveram como resultado 26 pesquisas, 

sendo essas publicadas em duas revistas e três congressos da área de informática 

na educação, nos quais discutiam-se propostas diversas acerca do ensino de 

engenharia de software, no qual a “gerência de software” e o “teste de software” 

foram os temas mais abordados.  Diante das pesquisas apresentadas no 

trabalho, foi possível obter uma visão histórica do uso de ferramentas para apoiar o 

ensino de Engenharia de Software.  

 

      3.5 APREDIZAGEM DE SINAIS VITAIS UTILIZANDO OBJETOS 

EDUCACIONAIS: opinião de estudantes de Enfermagem 

Cogo et al. (2010) desenvolveram um estudo objetivado em conhecer as 

opiniões de discentes de enfermagem sobre à pratica pedagógica em relação a 

sinais vitais fundamentada na aprendizagem baseada em problemas, apresentada 

na forma de objetos educacionais digitais. A pesquisa, na metodologia do estudo de 

caso qualitativo, contou com a participação de dez estudantes. Os dados foram 

colhidos por meio de entrevistas semiestruturadas analisadas pela técnica da 

análise temática.  

No processo de análise, identificaram três categorias finais: a aprendizagem 

com o apoio da informática, a organização do trabalho em grupo e a avaliação do 

projeto de aprendizagem de sinais vitais. Para os alunos, a atividade foi uma 
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experiência nova e considerada positiva pela facilidade do acesso aos conteúdos e 

da comunicação entre colegas, porém enfatizaram a falta do professor fisicamente. 

O trabalho em grupo transcorreu, na sua maioria, de forma colaborativa. Ficou 

constatada a importância da disponibilização de atividades mediadas pelo 

computador, associadas à metodologia da aprendizagem baseada em problemas 

para estudantes de Enfermagem. Os métodos utilizados mostraram a importância de 

ouvir as opiniões dos alunos usuários das ferramentas, tal método foi aplicado neste 

trabalho e foi de grande valia na produção do catálogo.  

 

      3.6 Aprendizagem de Punção Venosa com Objeto Educacional Digital no 

curso de graduação em Enfermagem 

Silva e Cogo (2007) realizaram um estudo exploratório-descritivo com o 

objetivo de avaliar o desempenho de acadêmicos da quarta etapa do curso de 

Enfermagem na efetuação da técnica de punção venosa com o apoio de três objetos 

educacionais digitais – hipertexto, jogo educativo e simulação. A amostra intencional 

foi composta por 37 discentes que estudaram o material digital e executaram o 

procedimento de punção venosa periférica em laboratório de ensino. Eles utilizaram-

se das dez etapas consideradas fundamentais para a realização do procedimento e 

questionário de avaliação dos objetos educacionais.  

Dos propensos ao estudo, 33 alunos nunca haviam realizado o procedimento 

anteriormente, e destes, 27 realizaram corretamente cinco etapas ou mais do 

procedimento. No que se refere à visualização e salvamento dos objetos 

educacionais no computador, entre 12 e 15 alunos declararam ter algum tipo de 

dificuldade. Para 91,90% dos acadêmicos, o material contribuiu para a 

aprendizagem, o que demonstrou ser uma ferramenta a ser explorada. O estudo 

comprova o nível de utilidade prática que o uso de ferramentas digitais pode 

oferecer, inclusive simuladores, um recurso bastante explorado na computação, que, 

paralelo a área da saúde, também exige precisão na execução de certos 

procedimentos. 
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      3.7 Livre Saber (LiSa): Um Repositório de Recursos Educacionais Abertos 

de Cursos a Distância 

 O artigo desenvolvido por Otsuka et al. (2015) tem por objetivo apresentar o 

Livre Saber (LiSa), que é um repositório digital de recursos educacionais abertos 

desenvolvido com o intuito de organizar, preservar e compartilhar um acervo de 

materiais didáticos em formatos do tipo vídeos, animações, jogos, podcasts, 

ilustrações, textos etc. Que materiais que vem sendo criados com o propósito dos 

cursos nas categorias EaD (Educação à Distância) pela Universidade Federal de 

São Carlos. O trabalho apresenta considerações técnicas sobre a política de acesso 

e arquivamento do LiSa, apresenta também sua estrutura e composto de metadados 

e o fluxo de depósito. Além de serem analisados alguns resultados iniciais da 

implantação do projeto. 

 Os resultados do trabalho mostram a importância do compartilhamento de 

recursos, reforçando que, Recursos Educacionais devem ser disponibilizados de 

maneira que seja fácil encontrá-los. 

 

      3.8 Um Catálogo de Recursos Educacionais Digitais (RED) Gratuitos de 

Matemática para auxiliar os professores do Ensino Fundamental  

Araújo et al. (2016) observaram a necessidade de inserir o uso da tecnologia 

no ensino de matemática, tendo em vista a grande dificuldade e falta de interesse 

por parte dos alunos em estudar a disciplina, surgiu a problemática de como tornar o 

estudo da disciplina mais interessante e como facilitar aos professores e alunos o 

acesso a jogos digitais da área.  

Com base numa pesquisa realizada sobre as áreas de tecnologia na 

educação, a autora elaborou um catálogo de jogos matemáticos digitais e gratuitos, 

objetivando facilitar a prática pedagógica do professor e integrar a tecnologia ao 

ensino da Matemática, como forma mais atrativa de despertar o interesse dos 

alunos. Esse trabalho contribuiu em larga escala para o desenvolvimento deste 

estudo, norteando esta pesquisa no desenvolvimento também de um catálogo, 

voltado para a área de computação com foco no ensino superior. 
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4. Catálogo de Recursos Educacionais Digitais voltados para computação 

4.1 O uso de tecnologia no ensino 

O uso de tecnologia no ensino tem se tornado cada vez mais necessário no 

âmbito acadêmico. As novas tendências têm impulsionado as sociedades 

acadêmicas a adotarem práticas tecnológicas nos hábitos escolares. Existe uma 

imensa variedade de conteúdos específicos a determinadas áreas da educação. E 

quando se trata da área de tecnologia da informação, torna-se ainda mais 

significativa essa amplitude de materiais. Porém, ainda existe uma certa carência 

acerca do uso dos diversos conteúdos digitais. Em instituições onde são utilizadas 

ferramentas de software como recurso educacional digital (RED), para o auxílio na 

compreensão dos conteúdos expostos em sala de aula, é notório o grau de 

influência que tais recursos podem desenvolver dentro do ambiente em que são 

aplicados. No entanto, os resultados, podem ser positivos ou negativos, de acordo 

com a opinião de quem utiliza esses recursos.  

 

4.2  Proposta do trabalho 

 O presente trabalho, visa realizar um estudo em relação aos REDs utilizados 

por professores e alunos no curso de Ciência da Computação da Universidade do 

Estado do Rio Grande do Norte (UERN). Na oportunidade, foi feito um mapeamento 

das ferramentas de software trabalhadas durante as disciplinas do curso, com o 

objetivo de identificar os pontos positivos e/ou negativos de cada ferramenta (ou 

RED). 

Foi aplicado um questionário para uma amostra de 48 alunos de todos os 

períodos do curso, em que cada um pôde expressar que tipo de ferramentas utiliza 

ou já utilizou, e a utilidade dessas ferramentas nas disciplinas, podendo também 

deixar evidente o seu posicionamento em relação ao uso desta, demonstrando o 

nível de satisfação ou insatisfação a respeito, além de terem a possibilidade de 

sugerir ferramentas as quais conhecem, mas não utilizam.  

Dos alunos que participaram da pesquisa, cerca de 75% demonstraram 

satisfação em utilizar os recursos trabalhados no curso. Já os 25% classificaram 

como regular ou ruim o uso de alguma ferramenta. Entretanto, de um modo geral, 
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todos avaliaram o uso das ferramentas como importantes meios de assimilar na 

prática os conteúdos vistos em teoria. 

 

Gráfico 1 Nível de satisfação dos alunos em relação a algumas ferramentas 

 

O uso de ferramentas se faz importante pela capacidade de aliar teoria à 

prática, ou seja, a práxis, que, além de desenvolver o interesse do aluno pelo 

assunto, facilita o entendimento do que foi trabalhado em sala. Dentre os recursos já 

utilizados por professores da universidade, a maioria é gratuito ou software livre. A 

ideia central da pesquisa é, a partir desse levantamento e também usando como 

base a matriz curricular do curso, produzir um catálogo de RED voltado para 

computação, reforçando que as ferramentas apresentadas no catálogo são todas de 

natureza gratuita. 

Para a produção do catálogo foram levantadas as seguintes questões: 

a) Porque utilizar ferramentas gratuitas? 

Sabemos que, atualmente, existe uma certa carência em investimentos 

no campo da educação. Não é toda universidade que tem condições 

de disponibilizar recursos de “licença paga” para seus discentes, 

tampouco os estudantes podem adquirir tais recursos, principalmente 

se levarmos em consideração a crise em que o país vive, em que 

faltam fundos não só para a educação, mas também para diversos 

75%

25%

QUESTIONÁRIO

Bom ou Excelente Regular ou ruim



31 
 

outros campos da sociedade. Daí a necessidade de se trabalhar 

apenas com ferramentas de carácter gratuito. 

b) Como catalogou-se os REDs? 

O processo de catalogação se deu a partir de pesquisas com usuários 

das ferramentas que tiveram avaliação mais satisfatória e também de 

sugestões de ferramentas não usadas pelos docentes, mas que 

poderão, futuramente, serem exploradas como método de auxílio às 

práticas acadêmicas. Para analisar as sugestões recebidas de REDs 

desconhecidos, foi feito um uso experimental, a fim de testar e 

confirmar a viabilidade da sugestão, em que resultados satisfatórios, 

levaram à sugestão a ser implantada no catálogo. 

 

 Com base nas informações obtidas com a aplicação do questionário, pode-se 

verificar as ferramentas já utilizadas por professores do curso, e outras ferramentas 

sugeridas pelos alunos, as quais são apresentadas na Tabela 1 e na Tabela 2, 

respectivamente.  

FERRAMENTAS DE 
SOFTWARE 
UTILIZADAS 
ATUALMENTE 

DISCIPLINAS 
ASSOCIADAS 

QUANTIDADE 
DE ALUNOS 
QUE 
MENCIONARAM 
A 
FERRAMENTA 

NÍVEL DE 
SATISFAÇÃO 
EM RELAÇÃO 
A 
FERRAMENTA 

ArgoUML Banco de dados; 
Análise e projeto 
de sistemas; 
Modelo 
avançado de 
banco de dados; 
Engenharia de 
software. 

20 alunos. 4 avaliaram 
como BOM. 
16 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 

Astah Community Programação 
Orientada a 
Objetos; 
Programação 
avançada; 
Engenharia de 
software; 

16 alunos. 16 avaliaram a 
como BOM. 

Cisco Packet 
Tracer 

Redes de 
computadores; 
Redes de alta 
velocidade. 

31 alunos. 31 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 

Cmap Tools Redes de 12 alunos. 2 avaliaram 
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Computadores. como BOM. 
10 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 

CPN Tools Métodos 
Formais. 

13 alunos. 13 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 

Dev C++ Construção de 
Algoritmos; 
Programação 
Estruturada; 
Estrutura de 
Dados. 

48 alunos. 48 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 

GraphVIZ Teoria dos 
Grafos; 
Estrutura de 
dados; Teoria da 
computação. 

29 alunos. 3 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 
26 avaliaram 
como BOM. 

Moodle Todas. 48 alunos. 22 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 
13 avaliaram 
como BOM. 
13 avaliaram 
como 
REGULAR. 
 

NetBeans Programação 
orientada a 
objetos; 
Programação 
avançada. 

25 alunos. 19 avaliaram 
como BOM. 
6 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 

OpenGL Computação 
Gráfica. 

19 alunos.  11 avaliaram 
como BOM. 
8 avaliaram 
como 
REGULAR. 

PostgreSQL Banco de 
Dados; Modelo 
avançado de 
Banco de 
Dados. 

26 alunos. 
 

26 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 

Scilab Cálculo 
Numérico. 

11 alunos. 7 avaliaram 
como BOM. 
4 avaliaram 
como 
REGULAR. 

VisuAlg Construção de 
Algoritmos. 

39 alunos. 39 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 

http://wiki.daimi.au.dk/cpntools/_home.wiki
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Weka Banco de dados; 
Modelo 
avançado de 
banco de dados. 

12 alunos. 12 avaliaram 
como 
EXCELENTE. 

Tabela 1 Ferramentas usadas atualmente nas disciplinas do curso 

 

 

 

 

 

FERRAMENTAS DE SOFTWARE 
SUGERIDAS POR ALGUNS 
ALUNOS 

DISCIPLINAS ASSOCIADAS QUANTIDADE DE 
ALUNOS QUE 
SUGERIRAM A 
FERRAMENTA 

EWB (Eletronics Workbanch) Dispositivos semicondutores 
e teoria dos circuitos; 
Técnicas e circuitos digitais; 
Transmissão de dados. 

4 alunos. 

MATHSYS Introdução à Matemática 
Computacional; 
Probabilidade e Estatística; 
álgebra linear. 

7 alunos. 

PALASM Arquitetura de 
computadores; Sistemas 
digitais e 
microprocessadores. 

3 alunos. 

TensorFlow Inteligência Artificial; 
Engenharia de software. 

1 aluno. 

Tabela 2 Ferramentas sugeridas pelos alunos 

  

 Como falado anteriormente, ferramentas que tiveram muitas avaliações 

negativas não foram levadas em consideração para a produção do catálogo. 

 

4.3 Metodologia utilizada 

 Para a obtenção dos dados, foi feita a aplicação de um questionário, 

destinado a alunos do curso. Foi produzido com perguntas objetivas e subjetivas, 

com intuito de obter o melhor resultado para a sistematização dos dados. De acordo 

com Marconi & Lakatos (1999), “um questionário é um instrumento de coleta de 

dados constituído por uma série de perguntas, que devem ser respondidas por 

escrito”. O questionário foi estruturado de forma a buscar opiniões dos alunos 

usuários dos RED abordados pelos docentes ministrantes de cada disciplina. Eles 
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responderam questões sobre quais os tipos de ferramentas de software utilizam ou 

já utilizaram, em quais disciplinas utilizaram, e também puderam avaliar o nível de 

utilidade das ferramentas como bom, regular ou ruim.  

 Para o desenvolvimento do catálogo, utilizaram-se as seguintes ferramentas e 

métodos: 

 CorelDRAW Graphics Suite X8 

 Flip PDF Professional  

 Notepad ++ 

 

4.3.1 O CorelDRAW Graphics Suite X8  

O CorelDRAW® Graphics Suite X8 é uma abrangente solução em design 

gráfico.  

A suíte de gráficos (CorelDRAW), foi utilizada como plataforma de 

desenvolvimento na arquitetura do layout do catálogo, a ampla gama de recursos 

que a aplicação possui, possibilitou uma elaboração detalhada e criativa da interface 

visual do artefato. A Figura 1 apresenta o Corel Draw em uso para esse trabalho. 

 

Figura 1 CorelDRAW x8 em uso 

 

4.3.2 Flip PDF Professional 

O Flip PDF Professional, apresentada na Figura 2, é uma ferramenta capaz 

de transformar qualquer arquivo no formato PDF em um eBook (livro virtual) ou 

revista digital. 
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A aplicação foi usada após o catálogo ser produzido no CorelDRAW X8, este 

foi gerado numa versão em formato .PDF e, em seguida foi convertido para o 

formato flash-html, aplicando-se o efeito page flipe, efeito no qual as páginas são 

folheadas trazendo uma sensação virtual de catálogo real, para assim, ser lançada 

na web em sua exposição para acessos online. 

 

Figura 2 Flip PDF Professional em uso 

 

4.3.3 Notepad ++ 

O Notepad ++ é um editor de código fonte gratuito e substituição do Bloco de 

Notas que suporta vários idiomas. 

A ferramenta conta com uma interface simples e agradável e foi usada na 

edição do código .html para realização de pequenos ajustes posteriores à versão 

online gerada por meio do Flip PDF Professional. A Figura 3 apresenta esta 

ferramenta. 
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Figura 3 Notepad++ em uso 

 Apesar de o catálogo trabalhar a penas ferramentas gratuitas, foram usadas, 

na sua produção, duas ferramentas de licença paga (Corel Draw X8 e Flip PDF 

Professional), porém ambas na sua versão gratuita por 30 dias. Estas foram usadas 

por disponibilizar uma maior quantidade de recursos para o que se pretendia 

desenvolver.  

 

4.4 Funcionalidades 

O catálogo foi desenvolvido pensando na melhor forma de usabilidade dos 

usuários, Os REDs estão estruturados em ordem alfabética para uma maior precisão 

na hora de buscar por alguma ferramenta. Cada RED explicita uma breve descrição 

e vem acompanhado por um botão “Download”, no qual o usuário poderá clicar e 

será encaminhado para a sua página oficial de download, caso o usuário deseje 

baixar a aplicação. Cada RED apresenta também as disciplinas vinculadas, para que 

o usuário identifique sua necessidade. 

 

4.4.1 Como usar? 

O catálogo encontra-se disponível para acesso online e também para 

download da sua versão em PDF, no seguinte endereço:  
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https://catalogored.000webhostapp.com 

 
 Ao acessar o endereço descrito acima, o usuário terá a seguinte visão, 

apresentada na Figura 4 abaixo: 

 

 

Figura 4 Visão inicial do catálogo 

 

O usuário poderá avançar ou retroceder cada página utilizando o mouse ou as 

teclas direcionais do seu teclado, como apresenta a Figura 5. 

 

 

Figura 5 manuseio do catálogo 

https://catalogored.000webhostapp.com/
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Cada RED presente no catálogo possui uma breve descrição de suas 

funcionalidades, bem como as disciplinas ou áreas de conhecimento às quais está 

associado. Dessa forma, o usuário, seja ele aluno ou professor tem a possibilidade 

de encontrar de maneira mais fácil e concentrada em um único repositório, 

ferramentas que venham facilitar o seu aprendizado. 

Para obter a ferramenta desejada, que esteja disponível no catálogo, basta 

que o usuário clique no botão “download”, como destacado na Figura 6. Assim, ele 

será redirecionado para a página oficial de download do RED requerido. 

 

 

Figura 6 Link para download 

 

4.4.2 Compatibilidades 

O catálogo, na sua versão online, é compatível com os navegadores mais 

usados na atualidade, entre os quais estão o Mozilla Firefox, Google chrome, 

Internet Explorer e opera. 

 O catálogo também é compatível com plataformas mobile, podendo ser 

acessado a partir de dispositivos móveis como Smartphones, tablets, netbooks etc. 

Em dispositivos móveis como smartphones e tablets é possível avançar ou 

retroceder a página simplesmente passando o dedo na tela. 
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    Figura 7 Uso em dispositivos móveis 

  

4.4.2 Onde usar? 

O catálogo foi desenvolvido pensando no curso de Ciência da Computação e 

áreas afins e foi elaborado com base em informações coletadas na Universidade do 

Estado do Rio Grande do Norte e se aplica a vários cursos da área.  

O catálogo tem como público-alvo professores e alunos da área da 

computação e visa auxiliá-los no estudo das disciplinas atreladas a cada RED, de 

forma a facilitar o entendimento, na prática, dos assuntos estudados. 
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5. Considerações finais e trabalhos futuros 

 O curso de Ciência da Computação ofertado na Universidade do Estado do 

Rio Grande do Norte (UERN) tem um alto índice de reprovação em algumas 

disciplinas que, por muitas vezes, levam até à retenção ou desistência por parte dos 

alunos.  Um dos possíveis fatores para esses índices pode ser a falta de estímulo 

em aprender certos conteúdos. 

 Esta pesquisa teve como ponto de partida a necessidade de despertar o 

interesse em alunos estudarem determinados conteúdo das disciplinas ministradas 

ao longo do curso. Porém, o problema em si não consiste em despertar o interesse 

dos alunos, mas em desenvolver um catálogo de fácil manuseio e no qual os alunos 

possam obter REDs que venham facilitar o processo de aprendizagem em 

disciplinas do curso.  

Os REDs estão cada vez mais presentes no contexto acadêmico, e quando 

se trata da área de tecnologia da informação, as possibilidades são muitas. A 

aplicação de recursos educacionais digitais aliados aos diversos conteúdos teóricos, 

na maioria das vezes, pode render bons frutos. Uma aula interativa, trabalhada com 

ferramentas em que se possa simular na prática o que sai do papel, tende tanto a 

despertar no aluno o interesse pela disciplina quanto o estimula a ir mais além no 

estudo do conteúdo.  

Diante disso, nesse trabalho foi desenvolvido um catálogo de RED gratuitos e 

interessantes para serem aplicados no curso de Ciência da Computação, no qual 

são apresentadas várias ferramentas, cada uma delas com uma breve descrição do 

que propõe, as disciplinas vinculadas e também disponibilizado um ícone para o seu 

download no seu site oficial.  

 Como trabalhos futuros serão necessárias revisões periódicas ao conteúdo do 

catálogo, mantendo-o sempre atualizado com novos REDs que venham surgir. 

Pretende-se aplicar o catálogo in loco e observar os resultados obtidos. Pretende-se 

também, ir além do curso de Ciência da Computação, podendo abranger outras 

áreas e níveis, aplicando-o, inclusive, aos ensinos fundamental e médio. 
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APÊNDICES 

Apêndice A – Questionário 

Questionário destinado aos alunos 

Este questionário está sendo aplicado na Universidade do Estado do Rio Grande do Norte – 

UERN, com o intuito de analisar ferramentas usadas pelo professores e alunos do Curso de 

Ciência da Computação do campus central. Esta pesquisa é exclusivamente acadêmica, por 

isso as suas respostas serão tratadas com total confidencialidade. Agradecemos a sua 

colaboração. 

 

1. Qual a sua idade? __________ 

 

2. Qual o seu sexo? 

( ) Masculino  ( ) Feminino 

 

3. Qual seu estado civil? 

( ) Casado ( )Solteiro ( ) Divorciado  ( ) Outro 

 

4. Onde cursou o ensino médio? 

( ) Escola publica 

( ) Escola privada  

( ) Parcialmente em escola publica  

( ) Parcialmente em escola privada 

 

5. Qual o período que você está cursando? 

( ) 1º ( ) 2º ( ) 3º ( ) 4º ( ) 5º ( ) 6º ( ) 7º ( ) 8º 

 

6. Você teve contato com alguma ferramenta de ensino e aprendizagem durante o  ensino 

médio? 

( ) Sim  ( ) Não 

Caso a resposta seja sim, responder a questão 8. 

 

7. A(s) ferramenta(s) ajudou na sua aprendizagem? Qual o nível de benefício? 

( ) Excelente ( ) Bom ( ) Regular ( ) Ruim ( ) Péssimo 

 

8. Hoje na graduação, você utiliza alguma ferramenta de aprendizagem? 

( ) Sim  ( ) Não 

 Caso a resposta seja sim, responder a questão seguinte. 

 

9. Em qual(s) disciplina(s) você usa essa(s) ferramenta(s)? 

________________________________________________________________ 

 

10. A(s) ferramenta(s) cumpre(m) o que promete(m)? 

( ) Sim  ( ) Não 
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11. Qual seu nível de satisfação em relação a praticidade da(s) ferramenta(s)? 

( ) Excelente ( ) Bom ( ) Regular ( ) Ruim ( ) Péssimo 

 

12. Seus professores utilizam alguma aplicação para interagir com você fora da 

universidade? 

( ) Sim  ( ) Não 

Caso a resposta seja sim, qual(s) a(s) ferramenta(s)? 

________________________________________________________________ 

 

13. Qual o nível de utilidade da(s) ferramenta(s)? 

( ) Excelente ( ) Bom ( ) Regular ( ) Ruim ( ) Péssimo 

 

 

14. Como você avalia o uso de ferramentas de apoio à aprendizagem no ensino da 

computação? 

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

______________________________________________________ 

 

15. Você conhece alguma ferramenta que pode servir de apoio às disciplinas do curso? 

( ) Sim  ( ) Não 

Caso a resposta seja sim, responder as questões seguintes. 

 

16. Qual(is) ferramenta(s) você conhece/sugere? 

_____________________________________________________________________

___________________________________________________________ 

 

17. Essa ferramenta seria útil em qual(is) disciplina(s)? 

_____________________________________________________________________

___________________________________________________________ 
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Apêndice B – Catálogo 
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