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RESUMO

Aproveitando as inovacdes constantes no setor computacional, aliado a facilidade de
acesso a essas inovacdes, notamos a viabilidade do uso da informética no contexto
educacional, que ha tempos vem trazendo beneficios a area. Considerando a
necessidade de unir teoria e pratica, foi desenvolvido a partir de um mapeamento
dos recursos educacionais digitais (RED) trabalhados no curso de ciéncia da
computacdo da UERN, e de pesquisas na literatura, um catalogo de Recursos
Educacionais Digitais que visa apresentar ferramentas de software uteis as
disciplinas do curso, trazendo um maior dinamismo as aulas e facilitando o

aprendizado dos alunos.

Palavras-chave: Recursos Educacionais Digitais (RED), Catalogo, Informatica na

Educacdo.



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. Introducéao

A tecnologia e sua utilizacdo estdo cada vez mais presentes em nNoOSSO
cotidiano. Com isso, os computadores vém sendo incorporados ao contexto escolar,
em todo o mundo, como instrumento de ensino e aprendizagem para 0S 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 a possibilidade de interacdo e comunicagcdo entre ambos.
Sabe-se que sdo inimeras as ferramentas voltadas para o meio académico, porém
ainda existe uma clara resisténcia por parte de algumas instituicbes quanto uso da
tecnologia na educacédo, professores se prendem a habitos tradicionais de ensino,

ainda que existam novas possibilidades (WEINBERG, 2016).

Existem ferramentas de auxilio a diversas areas da educacgédo, a questéo é se
as ferramentas disponiveis para auxiliar essas diversas areas de estudo séo
gratuitas, sdo intuitivas e de facil manuseio, e se elas realmente cumprem o que

prometem ou apenas dificultam a integracdo entre teoria e pratica.

Com base nisso, este trabalho prop6e uma analise das ferramentas utilizadas
pelos professores da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN), no
curso de Ciéncia da Computacéo, do Campus Central, tanto na rotina de aulas como
na comunicacgdo fora do ambiente escolar, e desenvolver um catalogo de Recursos
Educacionais Digitais (RED) gratuitos para o ensino de Ciéncia da Computacédo, que
traga tanto as ferramentas ja utilizadas pelos professores, quanto outras que sejam
encontradas durante a reviséo de literatura, sugerindo aplicacbes que poderiam ser
Uteis 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 a
aprendizagem. Todas as ferramentas de software utilizadas no curso de Ciéncia da
Computacdo podem ser vistas como RED (Recurso Educacional Digital), ou seja,
sdo arquivos digitais com uma finalidade educacional, pois o termo “educacional”

significa a finalidade do recurso.
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Para levantar esses dados, foi necessaria a aplicagdo de questionarios aos
alunos da UERN, e andlise em repositérios de ferramentas e artigos cientificos.
Mediante os resultados obtidos com a aplicacdo dos questionarios, foi possivel
identificar e analisar o nivel de satisfacéo e insatisfacdo dos alunos em relacao as

ferramentas utilizadas no curso, nas mais diversas areas.

Com o intuito de apresentar de maneira clara e objetiva o que foi
desenvolvido, o presente trabalho esta estruturado da seguinte forma: o Capitulo 2
apresenta a fundamentacdo tedrica, toda a base conceitual por trds da proposta
apresentada; o Capitulo 3 aborda alguns trabalhos relacionados que servem de
apoio e justificativa para o desenvolvimento do Catalogo de RED proposto; o
Capitulo 4 descreve o recurso desenvolvido nesta pesquisa, bem como as
metodologias utilizadas; e o Capitulo 5 apresenta as consideracdes finais e

trabalhos futuros.
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2. Fundamentacdo Tedrica
2.1lInformatica na Educacgao

Segundo Tarouco, Roland, Fabre e Konrath (2004), a importancia do uso dos
computadores e das novas tecnologias na educagdo deve-se ndo somente ao
impacto desta ferramenta na nossa sociedade e as novas exigéncias sociais e

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

Os computadores comecaram a ser utilizados no contexto educativo a partir
do rompimento com o paradigma tradicional e surgimento do construtivismo, que
enfatiza a participacdo e experimentacao do sujeito na construcdo de seu proprio
conhecimento, através de suas interacdes. Com isso a capacidade do professor e 0
conteudo dos livros constituem uma condicdo necessaria, mas nao suficiente para
garantir a aprendizagem, pois ela envolve um processo de assimilacdo e construcéo

de conhecimentos e habilidades, de natureza individual e intransferivel.

O crescimento e a popularizacdo da Internet tém tornado possivel a utilizacdo
de novas estratégias e ferramentas para apoiar o processo de ensino-aprendizagem,
desta forma, o uso dessas estratégias pode trazer inUmeros beneficios nesse

contexto.

De acordo com Teixeira e Araujo (2008), uma das grandes vantagens do uso
do computador em educacédo é o seu apelo visual. Imagens, cores, personagens e
movimento sao parametros que se contrapdem a monotona e bem mais estéticas
caracteristicas do ensino tradicional. Livros e quadro, apesar dos esforcos de
editoras e professores, ndo se comparam a dinamica que pode possuir um jogo no

computador.

Essa é uma importante causa da atragdo que as criancas sentem pelo mundo
virtual. Outra importante vantagem € a capacidade de interacdo e a velocidade da
resposta que um software pode dar a uma intervengcdo do usudrio. Isso se soma a
capacidade que o usuario tem de navegar por entre locais, sites ou informacdes por
meio de links. Essa dinamica tanto pode prender a atencdo 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 informéatica na educagcdo € a possibilidade de, por meio do uso de
ferramentas versateis e muitas vezes disponiveis livremente em sites, o professor
produzir material para os seus estudantes com tematica local, se utilizando da

realidade do aluno no material de aula.

A infinidade de recursos disponiveis para auxiliar do nivel basico de ensino ao
avancado fortalecem a importancia do uso da informética na educacao, os diversos
artefatos disponiveis para ensino e aprendizagem, quando bem trabalhados, podem

trazer resultados significativos no campo educacional.

2.2Recursos Educacionais Abertos (REAS)

O termo Recurso Educacional Aberto foi exposto pela UNESCO em 2002
(Caswell et al, 2008 citado por Okada, 2011), depois de varios convidados de
diferentes paises 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 disponiveis na rede, ou seja, para que todos tivessem acesso livre aos
seus conteudos. Segundo Okada e Bujoka (2013), o entusiasmo dos participantes

desta reunido foi tdo grande que ficou redigido na declaracao final que REA sera:

“a provisdo de recursos educacionais abertos, ativada por
tecnologias de informacdo e comunicacdo, para uso, consulta e
adaptacdo por uma comunidade de usuarios para fins néo
comerciais” (UNESCO, 2002, citado por Okada e Bujoka, 2013, p.

178).
Os projetos de REA de todo o mundo estéo sendo financiados pela William e
Flora Hewlett Foundation, como também a iniciativa do MIT e a conferéncia da
UNESCO tiveram seu apoio. Essas iniciativas, bem como as promovidas por
fundacdes, tém como objetivo a criacdo de conteudos educacionais gratuitos e
acessiveis a todos de forma a elevar o acesso a materiais de aprendizagem

académica.
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Portanto, os Recursos Educacionais Abertos referem-se a todos os materiais
educativos que sdo distribuidos livremente com permissdées para qualquer uso,
melhoramento e redistribuicdo. Em outras palavras, sado recursos que podem ser

adaptados de acordo com cada necessidade.

De acordo com Okada (2011), a expresséo foi aplicada pela primeira vez por
David Willey, para se referir a todos os tipos de recursos sejam eles: musicais, de
video, de som e de texto, disponiveis em ambiente aberto, com licenca para
utilizacdo, adaptacdo e compartilhamento. Segundo a autora, citando Cedergren
(2003), estes materiais ndo tém que ter, obrigatoriamente, uma finalidade educativa.
Mas a nomenclatura apresentada pela UNESCO teve sim a finalidade de apontar os

recursos de “conteudo aberto” dos que tém uma finalidade educativa.

2.3 Recursos Educacionais Digitais — RED

A tecnologia esta em constante evolucéo, extensivo a todas as areas onde
haja atividade humana, e atingindo também o meio escolar, sugerindo mudancas e
adaptacdes das praticas pedagdgicas aos profissionais ligados ao ensino.

A existéncia dessas modificacdes se faz necesséria, tendo em vista que o
processo de aprendizagem torna-se muito mais significativo quando o novo
conhecimento adquirido se une a conhecimentos ou experiéncias ja vivenciadas
pelos alunos. Entretanto, se estes forem estabelecidos mecanicamente, ser&o
armazenados por meio de associacfes arbitrarias a sua estrutura cognitiva,
tornando o processo ineficaz, segundo comenta Ausubel (1982).

As TICs ndo se restringem apenas aos computadores e sua conexao a
Internet. Hoje existe uma variedade de novos equipamentos e gadgets, tais como 0s
netbooks, tablets, smartphones, os quais tém invadido o mercado e,
consequentemente, passam a ser propriedade de jovens. Estes equipamentos
tecnolégicos estdo munidos de variadas aplicacbes e possuem a capacidade de
serem personalizados por uma grande quantidade de alternativas, podendo ser
incorporadas na area da educacdo de forma ladica para a aprendizagem do aluno,
principalmente quando facilitam a ligacéo entre a teoria e a pratica.

A potencialidade de beneficios oferecidos por estas tecnologias é imensa,

perante a isto, surge um desejo inevitavel de aplica-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 a aprendizagem. Logo, Barros e Henriques (2011) sugerem

que:

“‘No espacgo escolar, a utilizagdo e integragdo cada vez maior das
tecnologias da informacédo e da comunicacéo (TIC), em geral, coloca
novos desafios pedagoégicos e obriga a redefinicdo dos papéis dos
diferentes parceiros no processo educativo. Neste sentido, as TICs
podem ser encaradas como um reforco aos métodos tradicionais de
ensino ou como uma forma de renovacdo das oportunidades de
aprendizagem. O que se discute aqui é exatamente a integracao das
tecnologias no curriculo escolar, enquanto potenciadoras de novas
possibilidades de éxito no processo de ensino e aprendizagem”
(Barros e Henrigues, 2011, p.8).

Com a evolucéo tecnoldgica, os conteudos educativos convencionais foram
também obrigados a mudar. O antigo suporte em papel esta dando lugar ao suporte
digital. Todo o conhecimento que ao longo dos tempos ia sendo transmitido por meio

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

permitem uma busca mais rapida da informacao.

Mais recentemente, com 0 acesso online a nuvem (cloud), os proprios
suportes digitais fisicos vao 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 a Internet. Com o
acesso aos recursos por meio da rede ha um aumento no compartilhamento de
ideias, 0s quais nunca seriam possiveis com uso de discos fisicos. As circunstancias
referidas anteriormente incrementaram a quantidade de Recursos Educativos

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

Numa aproximagdo mais pratica aos conceitos, definimos software e
recursos educativos digitais como entidades digitais produzidas
especificamente para fins de suporte ao ensino e a aprendizagem.
Neste conceito, podem ser considerados recursos educativos digitais
um jogo educativo, um programa informéatico de modelacdo ou
simulacdo, um video, um programa tutorial ou de exercicio pratico,
um ambiente de autor ou recursos mais simples na sua dimenséo de
desenvolvimento como um blog, uma pégina web, ou uma
apresentacao eletrénica multimidia, etc. desde que armazenados em
suporte digital e que levem em linha de conta, na sua concepcéo,
consideracfes pedagodgicas (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 fisico ou vendidos em sites onde se disponibilizam o download mediante
pagamento. Por norma, estes recursos estdo protegidos por licengas que nao

autorizam a sua alteracéo e partilha.

Outro tipo de RED é aquele criado por instituicbes com o objetivo de
minimizar o custo da educacédo e de permitir 0 acesso por parte dos alunos, a partir
de locais de dificil acesso a educacdo. Um terceiro tipo é o produzido e partilhado
por particulares, normalmente professores ou alunos e que sao partilhados com

licencas que permitem o seu compartilhamento, alteragéo e redistribui¢ao.

Dentro da definicdo de Recurso Educativo Digital existe um grande ndimero
de recursos digitais, dos quais todos tém o potencial de serem utilizados na
educacao, sendo entdo considerados recursos educativos. Desta forma, consegue-
se um grande acervo de recursos que poderéo enriquecer a aprendizagem e facilitar
o trabalho a professores e alunos. A abrangéncia deste conceito pode ajudar ou né&o
o investigador, pois ele pode descobrir e reconhecer um grande leque de recursos
disponiveis, mas, no entanto, essa abrangéncia pode confundir o investigador

deixando-o na indecisdo perante a grande quantidade de informacé&o disponibilizada.

Um obstaculo aos préprios objetivos dos Recursos Educacionais é o tempo
necessario para fazer a consulta, a avaliacdo e a selecao da qualidade cientifica e
pedagdgica dos recursos apresentados, pois sua finalidade ¢é facilitar a
aprendizagem. Ramos et al (2011, p. 14), referindo-se a proliferacdo de recursos

educacionais na rede afirmam que:

Se essa multiplicacéo pode ser valiosa do ponto de vista educativo, a
forma como se apresenta, o lugar onde esta exposta e, muitas vezes,
0 seu préprio contetdo criam dificuldades aos que tém a tarefa de
ajudar os alunos a conferir e a construir um contexto interpretativo e
critico em relacdo a essa informacao, apoiando os jovens na criacdo
de um significado apropriado e ajustado ao seu desenvolvimento
pessoal e intelectual.

Ao mesmo tempo, abre-se uma discussdo sobre o que pode ser
considerado, um recurso educacional, surgindo assim alguns questionamentos a
respeito do mesmo, como por exemplo: quais sdo as carateristicas que um recurso
deve possuir para poder ser considerado, ou ndo, educacional? Sera que qualquer
recurso digital poderd ter algum valor pedagdgico? Também tem a questdo da

validagdo da informacdo se é veridica ou ndo, como também devido a tantos
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recursos existentes e disponibilizados na internet ndo fazerem referéncia ao seu
autor. Consequentemente, a utilizacdo destes recursos, por mais Uteis e
interessantes que possam ser, fica proibida em trabalhos académicos pela

impossibilidade de serem referenciados.

Todos os utilizadores de recursos educacionais sdo possiveis criadores de
novos REDs. Para isso, basta que se pegue um item, adapte-o as necessidades e,

como as boas praticas o aconselham, e partilhe com outros usuarios.

Diversos tipos de materiais para ensino e aprendizagem com
conteldo aberto estdo surgindo em diversos formatos. Materiais
pedagdgicos interativos e mais atrativos podem ser remixados, tais
como: arquivos de texto, audio, slides, video, imagem e som. Varias
tecnologias gratuitas para criagdo de REDs estdo surgindo e
permitindo que usudrios 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
apresentacdes, documentos editaveis, faixas sonoras, videos, softwares especificos
para determinado projetos, paginas de internet, e entre outros. Existindo assim,

varios formatos de recursos educacionais, sejam eles digitais ou nao, cabendo a

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

Deve ser de obrigacao aos criadores de algum recurso, a preocupagao com
o modo de como os devera construir para que estes sejam de facil entendimento e
gue sejam facilmente editaveis, 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 a modelacdo, a
simulacdo, a animacdo, a combinacdo multimidia, a interatividade
(que pode assumir formas diferentes), induz certamente estratégias
de ensino e modos de aprendizagem diversificadas e que podem ser
orientadas para a manipulacdo dos objetos, para a interacdo com 0s
elementos do recurso, para a observacdo ou representacdo dos
fendbmenos, ou ainda para a aprendizagem de conceitos e teorias por
intermédio da combinacdo 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 relacdo ao
gue poderiam desenvolver com o apoio de meios tradicionais de
ensino (Ramos et al, 2011, p. 15).
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Seria de grande importancia que existissem instrumentos que nos
permitissem distinguir aqueles recursos que, devido as suas carateristicas,
pudessem colaborar de modo mais produtivo na melhoria da educacdo e que
permitissem que os professores utilizassem como auxilio, para que pudessem

melhorar o trabalho de ensino-aprendizagem.

2.4 A Producéo dos Recursos Educativos

Com a disponibilidade de varios recursos educacionais na rede, houve uma
preocupacao em transformar os recursos existentes em papel, para o formato digital
aumentando a possibilidade de distribuicdo destes. Como consequéncia disso,
percebe-se que, com o passar dos tempos, essas obras nao irdo se perder e assim,
podera chegar a uma infinidade de leitores que, de outra forma, era impossivel

alcancar.

Existem alguns REDs em que ndo houve uma preocupacdo em elaborar um
recurso visando a boa estética e organizacdo para que o leitor se sinta atraido,
dificultando assim o interesse dos leitores em abordar esse tipo de recurso. Ao
disponibilizar online estes tipos de contetdo pouco atrativos, ndo sera estimulada
uma aprendizagem construtiva por meio da utilizacdo dos REDs. O leitor, que na sua
busca for inundado com este tipo de recursos, ir4, provavelmente, desistir de
procurar, e tentar construir o seu proprio recurso e, consequentemente, nao ira

compartilhar com os demais.

De fato, a qualidade dos recursos é um fator de extrema importancia,
pois dela pode depender a consecucdo dos objetivos fundamentais
para uma aprendizagem capaz de converter a informagdo (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: intrinseca, contextual,

representatividade e acessibilidade.

A gqualidade intrinseca diz respeito ao valor da informagédo em si mesma, ou

seja, ao valor essencial que a informacdo repassada deve ter. A qualidade
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contextual relaciona-se com o contexto no qual se acede a informacgéo, ou seja, 0
contexto adequado para a informacgdo. A qualidade representativa esté relacionada
com a forma de como a informacédo é representada, ou seja, € a qualidade que
relaciona 0s aspectos técnicos e estruturais do recurso, tais como o formato, a
clareza, a concisdo, a compatibilidade, o desenho e a homogeneidade dos dados.
Por altimo, a qualidade de acessibilidade, no que diz respeito ao acesso, prende-se
com 0 modo como se acessa ao recurso. Entdo temos em conta 0s aspectos como o

tempo de espera, a navegacéo e a seguranca.

A qualidade dos softwares existentes permite que os recursos educacionais
possam ser produzidos com carateristicas que consigam uma eficacia educativa.
Para que isso seja um sucesso para a aprendizagem, € necessario um bom
empenho de todos na hora de sua construcdo, seja eles professores ou alunos, mas
uma das variaveis da equacao relaciona-se com as experiéncias de aprendizagem e
essas serdo vividas muito mais intensamente se forem apoiadas com meios que

estimulem os varios sentidos.

Quando se seleciona um recurso e € arquitetada a forma de como ele vai ser
aplicado, a cultura pedagodgica e a restricdo do contexto curricular serdo as linhas
orientadoras, ou seja, o professor irA planejar seus conteudos de acordo com o
recurso escolhido, de forma que possa influenciar de forma positiva na
aprendizagem dos alunos. De acordo com a construcdo de um recurso de
aprendizagem, o mesmo implica um pensamento sistematico e metddico sobre o
gue se pretende ensinar, e 0 que se busca aprender utilizando esse tipo de
ferramenta. Entdo para que esse recurso traga bons frutos, é necessario que o
produtor avalie todo o processo, e que tenha em mente como vai definir o modelo de
aprendizagem, o que vai utilizar, quais serdo as atividades que vao ser solicitadas

aos alunos e como vai avaliar a aprendizagem.

Sabe-se que existem recursos de producéo simples (elaborados por apenas
um produtor), a maioria destes produtores sao professores que os fabricam como
apoio as suas aulas ou alunos que os fabricam por solicitagdo de professores como
objeto de avaliacdo. Mas também existem recursos de elaboracdo mais complexa,

gue tém na sua concepg¢ao uma equipe composta por técnicos das mais variadas
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areas que vao desde designers até programadores. Segundo Kemp e Smellie (1994,

citados por Ramos et al, 2011),

Existem de diferentes niveis de sofisticacdo nos processos de
criacdo de recursos educativos digitais: o nivel mecéanico, definido
pelo uso de processos elementares, como copiar e colar uma
imagem numa pégina web, elaborar um gréfico para uma
apresentacdo, gravar uma entrevista em video para usar na
plataforma; o nivel criativo, caracterizado pelo uso de processos que
requerem um consideravel nivel de dominio técnico, artistico e de
habilidades gerais na producdo de um recurso, além de
conhecimento curricular, mas que nao implicam necessariamente
uma planificagdo detalhada; e o nivel de design, que exige diversas
etapas de um complexo processo de planeamento, que vai desde a
analise das necessidades de um grupo de destinatarios ao desenho
das interacbes do aluno com o material, aos dispositivos de
avaliacdo do progresso, entre outros aspetos, em ordem a alcancar
0s objetivos previstos.

Certamente existirdo muitos recursos que foram criados, porém o0s
resultados finais ndo atingiram os meios com os quais foram elaborados. Mas estas
situacOfes sdo a excecao. Sabemos perfeitamente que o professor ou aluno,
contando apenas com as suas capacidades individuais, ndo conseguem produzir
recursos capazes de competir com 0Ss que sdo produzidos por equipes
multidisciplinares. As limitacdes de tempo, de meios tecnoldgicos 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 a sua capacidade criativa e de improviso podem
conseguir excelentes resultados na aprendizagem e ganharem a preferéncia por

parte dos professores e alunos.

Com o aumento da procura de formacdo em regime de e-learning, deu-se
um incremento na producdo de objetos de aprendizagem. Estes “objetos”
tendencialmente menores promovem nos utilizadores uma tentacdo para utiliza-los e
reutiliza-los devido as suas potencialidades, quase ilimitadas, para serem replicados
e multiplicados. Devido ao seu formato mais reduzido, estes permitem uma féacil
edicdo e manipulagéo. Este tipo de recurso é o preferido pelo utilizador individual
gue pretende, com base num recurso existente, produzir outro, adaptando as suas

necessidades e partilha-lo, conforme determinam as boas praticas.
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2.5 Catalogo

Catalogo € uma relacéo ou lista metddica, e em geral alfabética, de pessoas
Ou coisas, isso de acordo com o dicionario da lingua portuguesa de Aurélio Buarque.
Temos também como base outros dicionarios que definem catalogo como sendo
“‘uma relagdo de itens (textos, fotos, ilustragbes), com suas definicées (peso, preco,
tamanho, largura, altura etc.) essa relacdo tem que ocupar um espaco superior a 1
pagina. Se essa relacdo de itens tiver apenas uma pagina, ja ndo podemos falar que

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

De acordo com Mey (1995) e Castro (2008), o catalogo é um dos
instrumentos mais antigos na historia da definicdo e organizacdo da informacéo
registrada. Citam que a origem da palavra catalogo vem do grego, em que “cata”
significa “de acordo com”, e “logos” significa “razao”. Dispbe-se assim catalogo, que

significa “de acordo com a razao”.

7

Catalogo é um canal de comunicagdo estruturado, que veicula
mensagens contidas nos itens, e sobre os itens, de um ou varios
acervos, apresentando-se sob forma codificada e organizada,
agrupadas por semelhancas, aos usuérios desse(s) acervo(s) ( MEY,
1995, p.9).

Dessa forma, podemos dizer que o objetivo principal de um catélogo é facilitar
a prética pedagogica do professor, oferecendo a oportunidade de integrar tecnologia
ao ensino, levando uma nova metodologia de ensino-aprendizagem. Com base
nisso, vale ressaltar que catalogo é uma ferramenta de facil acesso, principalmente
se disponibilizada em formato digital, sendo possivel o acesso por meio da internet,

a qualquer momento e/ou lugar.

Entdo, seguindo esses conceitos, concluimos que catalogos sao meios
facilitadores de comunicacdo, estruturados de maneira a facilitar a busca,

concedendo utensilios com a informacéo desejada.
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3. Trabalhos Relacionados

Esta secao do trabalho visa apresentar alguns trabalhos relacionados a RED,
enfatizando os topicos abordados anteriormente ou ndo, mas que se encaixam no
contexto do projeto. Todos os trabalhos lidos tiveram um grau de relevancia na
producdo do trabalho proposto, contribuindo direta ou indiretamente para a

composicao das informagdes apresentadas no trabalho.

3.1 Reviséo Sistematica de Objetos de Aprendizagem para o Ensino de

Computacgéo

Cardoso et al. (2015) apresentam uma revisdo sistematica de literatura (RSL),
que teve como objetivo identificar quais areas da computacéo e os tipos de objetos
de aprendizagem (OA) utilizados no nivel 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 area de computacdo. Dos trabalhos identificados
e usados na extracao de dados, os “algoritmos” e “engenharia de software” foram os

temas mais explorados, enquanto o tipo de artefato mais empregado foi 0 jogo.

O trabalho norteou esta pesquisa no sentido de refinar os resultados,
influenciando uma andlise mais detalhada, em que se pudesse pensar além das

areas do curso.

3.2 Softwares Educacionais para o Ensino de Programacédo: Um

Mapeamento Sistematico

Marcolino e Barbosa (2015), ao observarem o quanto as diversas dificuldades
em cursos de programacao tém repercutido na adesdo de novas tecnologias da
informagéo e comunicagao (TICs) e adocao de diferentes modalidades de ensino
presencial e a distancia, buscaram identificar os softwares e aplicacbes
educacionais que apoiam o ensino de programacéo, 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 sistematico de

literatura.
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Genericamente, os estudos recuperados permitiram a criagdo de um catalogo
de contribuicbes que adotam diferentes estratégias de ensino na consolacdo de
problemas enfrentados nas disciplinas de programacao. Além disso, possibilitaram a
identificacdo de tendéncias e falhas a serem pesquisadas, como a pouca exploracao
de reutilizacdo sistémica no processo de desenvolvimento dos softwares e
aplicacbes, e o0 uso ainda embrionario das modalidades de ensino movel e
televisivas. A classificacdo e analise de tais estudos em relacdo as suas
caracteristicas, formando um catélogo de contribuices de softwares e aplicacdes,

permitiram uma visdo mais precisa destes, para uma possivel adocéo.

Tal pesquisa deu uma visdo mais ampla da variedade de ferramentas de
aprendizagem disponiveis ao ensino de programacéo, foi com base nos dados
apresentados na pesquisa em questdo que se pdde comparar as ferramentas
apresentadas com as ferramentas usadas no curso de Ciéncia da Computacao,

produto desta pesquisa.

3.3 Jogos educacionais digitais para idosos: uma revisdo sistematica de

literatura

Ferreira e Ishitani (2015) realizaram uma revisao sistematica de literatura
focada em pesquisas acerca de jogos digitais educacionais para idosos. Para tal
estudo, eles levantaram as seguintes questfes: Quais as limitacdes cognitivas a
serem consideradas no desenvolvimento de jogos digitais educacionais para idosos?
Quais os temas de interesse e expectativas dos idosos com relagéo a jogos digitais
educacionais? E quais as contribuicdes dos jogos digitais educacionais para o
processo de aprendizagem dos idosos? O método da revisdo sisteméatica de
literatura confirmou a caréncia de publicacGes sobre jogos digitais educacionais para
idosos e permitiu também selecionar e qualificar estudos que ajudaram a responder
parcialmente as questdes da pesquisa. Como resultado dos artigos selecionados,
identificaram-se possiveis limitagdes cognitivas, temas e contribuicdes dos jogos

digitais educacionais para 0s idosos.

Tal estudo faz entender a importancia do uso de ferramentas digitais para o
desenvolvimento do sentido cognitivo nos idosos. Na analise, 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, 0 mesmo acontece aos alunos
de computacdo. Essa foi uma das questdes abordadas no questionério aplicado
para coleta das informacfes a respeito dos REDs utilizados no curso, em que

algumas ferramentas foram avaliadas positivamente e outras néo.

3.4 Ferramentas, métodos e experiéncias no ensino de Engenharia de

Software: um mapeamento sistematico

Santos et al. (2014) realizaram uma pesquisa com 0 objetivo de identificar,
analisar e discutir as ferramentas, métodos e experiéncias propostas no apoio ao
ensino de Engenharia de Software. Para tal fim, eles desenvolveram um
mapeamento sistémico da literatura, onde obtiveram como resultado 26 pesquisas,
sendo essas publicadas em duas revistas e trés congressos da area de informatica
na educagcdo, nos quais discutiam-se propostas diversas acerca do ensino de
engenharia de software, no qual a “geréncia de software” e o “teste de software”
foram os temas mais abordados. Diante das pesquisas apresentadas no
trabalho, foi possivel obter uma visdo historica do uso de ferramentas para apoiar 0

ensino de Engenharia de Software.

3.5 APREDIZAGEM DE SINAIS VITAIS UTILIZANDO OBJETOS
EDUCACIONAIS: opinido de estudantes de Enfermagem

Cogo et al. (2010) desenvolveram um estudo objetivado em conhecer as
opinides de discentes de enfermagem sobre a pratica pedagogica em relacdo 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 participacdo de dez estudantes. Os dados foram
colhidos por meio de entrevistas semiestruturadas analisadas pela técnica da

analise tematica.

No processo de analise, identificaram trés categorias finais: a aprendizagem
com o apoio da informética, a organizacdo do trabalho em grupo e a avaliagdo do

projeto de aprendizagem de sinais vitais. Para os alunos, a atividade foi uma
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experiéncia nova e considerada positiva pela facilidade do acesso aos conteudos e
da comunicacao entre colegas, porém enfatizaram a falta do professor fisicamente.
O trabalho em grupo transcorreu, na sua maioria, de forma colaborativa. Ficou
constatada a importancia da disponibilizacdo de atividades mediadas pelo
computador, associadas a metodologia da aprendizagem baseada em problemas
para estudantes de Enfermagem. Os métodos utilizados mostraram a importancia de
ouvir as opinides dos alunos usuarios das ferramentas, tal método foi aplicado neste

trabalho e foi de grande valia na producéo do catalogo.

3.6 Aprendizagem de Puncao Venosa com Objeto Educacional Digital no

curso de graduacao em Enfermagem

Silva e Cogo (2007) realizaram um estudo exploratorio-descritivo com o
objetivo de avaliar o desempenho de académicos da quarta etapa do curso de
Enfermagem na efetuacao da técnica de puncéo venosa com o apoio de trés objetos
educacionais digitais — hipertexto, jogo educativo e simulacdo. A amostra intencional
foi composta por 37 discentes que estudaram o material digital e executaram o
procedimento de puncao venosa periférica em laboratério de ensino. Eles utilizaram-
se das dez etapas consideradas fundamentais para a realizacdo do procedimento e
questionario de avaliacdo 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 a visualizacdo e salvamento dos objetos
educacionais no computador, entre 12 e 15 alunos declararam ter algum tipo de
dificuldade. Para 91,90% dos académicos, 0 material contribuiu para a
aprendizagem, o que demonstrou ser uma ferramenta a ser explorada. O estudo
comprova o nivel de utilidade pratica que o uso de ferramentas digitais pode
oferecer, inclusive simuladores, um recurso bastante explorado na computacéo, que,
paralelo a éarea da saude, também exige precisdo na execucdo de certos

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

de Cursos a Distancia

O artigo desenvolvido por Otsuka et al. (2015) tem por objetivo apresentar o
Livre Saber (LiSa), que € um repositorio digital de recursos educacionais abertos
desenvolvido com o intuito de organizar, preservar e compartilhar um acervo de
materiais didaticos em formatos do tipo videos, animacfes, jogos, podcasts,
ilustracdes, textos etc. Que materiais que vem sendo criados com 0 propdsito dos
cursos nas categorias EaD (Educacdo a Distancia) pela Universidade Federal de
Séo Carlos. O trabalho apresenta consideracdes técnicas sobre a politica de acesso
e arquivamento do LiSa, apresenta também sua estrutura e composto de metadados
e o fluxo de depoésito. Além de serem analisados alguns resultados iniciais da

implantac&o do projeto.

Os resultados do trabalho mostram a importancia do compartilhamento de
recursos, reforcando que, Recursos Educacionais devem ser disponibilizados de

maneira que seja facil encontra-los.

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

Matematica para auxiliar os professores do Ensino Fundamental

Araujo et al. (2016) observaram a necessidade de inserir o uso da tecnologia
no ensino de matemaética, tendo em vista a grande dificuldade e falta de interesse
por parte dos alunos em estudar a disciplina, surgiu a problematica de como tornar o
estudo da disciplina mais interessante e como facilitar aos professores e alunos o

acesso a jogos digitais da area.

Com base numa pesquisa realizada sobre as areas de tecnologia na
educacéo, a autora elaborou um catalogo de jogos matematicos digitais e gratuitos,
objetivando facilitar a pratica pedagogica do professor e integrar a tecnologia ao
ensino da Matematica, como forma mais atrativa de despertar 0 interesse dos
alunos. Esse trabalho contribuiu em larga escala para o desenvolvimento deste
estudo, norteando esta pesquisa no desenvolvimento também de um catélogo,

voltado para a area de computacdo com foco no ensino superior.
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4. Catélogo de Recursos Educacionais Digitais voltados para computagéao
4.10 uso de tecnologia no ensino

O uso de tecnologia no ensino tem se tornado cada vez mais necessario no
ambito académico. As novas tendéncias tém impulsionado as sociedades
académicas a adotarem praticas tecnolégicas nos habitos escolares. Existe uma
imensa variedade de conteudos especificos a determinadas areas da educacéo. E
quando se trata da éarea de tecnologia da informacdo, torna-se ainda mais
significativa essa amplitude de materiais. Porém, ainda existe uma certa caréncia
acerca do uso dos diversos conteudos digitais. Em instituicdes onde sao utilizadas
ferramentas de software como recurso educacional digital (RED), para o auxilio na
compreensao dos conteudos expostos em sala de aula, é notério o grau de
influéncia que tais recursos podem desenvolver dentro do ambiente em que sao
aplicados. No entanto, os resultados, podem ser positivos ou negativos, de acordo

com a opinido de quem utiliza esses recursos.

4.2 Proposta do trabalho

O presente trabalho, visa realizar um estudo em relagéo aos REDs utilizados
por professores e alunos no curso de Ciéncia da Computacdo 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 questionario para uma amostra de 48 alunos de todos os
periodos do curso, em que cada um pbdde expressar que tipo de ferramentas utiliza
ou ja utilizou, e a utilidade dessas ferramentas nas disciplinas, podendo também
deixar evidente o seu posicionamento em relagdo ao uso desta, demonstrando o
nivel de satisfacdo ou insatisfacdo a respeito, além de terem a possibilidade de
sugerir ferramentas as quais conhecem, mas nao utilizam.

Dos alunos que participaram da pesquisa, cerca de 75% demonstraram
satisfagdo em utilizar os recursos trabalhados no curso. Ja 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

pratica os conteudos vistos em teoria.

QUESTIONARIO

®m Bom ou Excelente  m Regular ou ruim

Graéfico 1 Nivel de satisfacdo dos alunos em relacdo a algumas ferramentas

O uso de ferramentas se faz importante pela capacidade de aliar teoria a
pratica, ou seja, a praxis, que, além de desenvolver o interesse do aluno pelo
assunto, facilita o entendimento do que foi trabalhado em sala. Dentre os recursos ja
utilizados por professores da universidade, a maioria é gratuito ou software livre. A
ideia central da pesquisa €, a partir desse levantamento e também usando como
base a matriz curricular do curso, produzir um catdlogo de RED voltado para
computacgéo, reforcando que as ferramentas apresentadas no catalogo séo todas de
natureza gratuita.

Para a producao do catalogo foram levantadas as seguintes questfes:

a) Porque utilizar ferramentas gratuitas?
Sabemos que, atualmente, existe uma certa caréncia em investimentos
no campo da educacdo. Nao é toda universidade que tem condicfes
de disponibilizar recursos de ‘licenga paga” para seus discentes,
tampouco os estudantes podem adquirir tais recursos, principalmente
se levarmos em consideracdo a crise em que 0 pais vive, em que

faltam fundos ndo sO para a educacdo, mas também para diversos
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outros campos da sociedade. Dai a necessidade de se trabalhar
apenas com ferramentas de caracter gratuito.
b) Como catalogou-se os REDs?

O processo de catalogacdo se deu a partir de pesquisas com usuarios
das ferramentas que tiveram avaliacdo mais satisfatoria e também de
sugestdes de ferramentas n&o usadas pelos docentes, mas que
poderdo, futuramente, serem exploradas como método de auxilio as
praticas académicas. Para analisar as sugestfes recebidas de REDs
desconhecidos, foi feito um uso experimental, a fim de testar e
confirmar a viabilidade da sugestdo, em que resultados satisfatorios,

levaram a sugestao a ser implantada no catalogo.

Com base nas informacdes obtidas com a aplicacdo do questionario, pode-se
verificar as ferramentas ja utilizadas por professores do curso, e outras ferramentas

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

respectivamente.
FERRAMENTAS DE | DISCIPLINAS QUANTIDADE NIVEL DE
SOFTWARE ASSOCIADAS DE ALUNOS SATISFACAO
UTILIZADAS QUE EM RELACAO
ATUALMENTE MENCIONARAM | A
A FERRAMENTA
FERRAMENTA
ArgoUML Banco de dados; | 20 alunos. 4 avaliaram
Analise e projeto como BOM.
de sistemas; 16 avaliaram
Modelo como
avancado de EXCELENTE.
banco de dados;
Engenharia de
software.
Astah Community Programacao 16 alunos. 16 avaliaram a
Orientada a como BOM.
Objetos;
Programacao
avancada;
Engenharia de
software;
Cisco Packet Redes de 31 alunos. 31 avaliaram
Tracer computadores; como
Redes de alta EXCELENTE.
velocidade.
Cmap Tools Redes de 12 alunos. 2 avaliaram




Computadores. como BOM.
10 avaliaram
como
EXCELENTE.
CPN Tools Métodos 13 alunos. 13 avaliaram
Formais. como
EXCELENTE.
Dev C++ Construcgéo de 48 alunos. 48 avaliaram
Algoritmos; como
Programacao EXCELENTE.
Estruturada;
Estrutura de
Dados.
GraphViz Teoria dos 29 alunos. 3 avaliaram
Grafos; como
Estrutura de EXCELENTE.
dados; Teoria da 26 avaliaram
computacao. como BOM.
Moodle Todas. 48 alunos. 22 avaliaram
como
EXCELENTE.
13 avaliaram
como BOM.
13 avaliaram
como
REGULAR.
NetBeans Programacao 25 alunos. 19 avaliaram
orientada a como BOM.
objetos; 6 avaliaram
Programacao como
avancada. EXCELENTE.
OpenGL Computacao 19 alunos. 11 avaliaram
Gréfica. como BOM.
8 avaliaram
como
REGULAR.
PostgreSQL Banco de 26 alunos. 26 avaliaram
Dados; Modelo como
avancado de EXCELENTE.
Banco de
Dados.
Scilab Calculo 11 alunos. 7 avaliaram
Numeérico. como BOM.
4 avaliaram
como
REGULAR.
VisuAlg Construgao de 39 alunos. 39 avaliaram

Algoritmos.

como

EXCELENTE.

32


http://wiki.daimi.au.dk/cpntools/_home.wiki

Weka Banco de dados; | 12 alunos.

Modelo
avancado de
banco de dados.

12 avaliaram
como

EXCELENTE.

Tabela 1 Ferramentas usadas atualmente nas disciplinas do curso

FERRAMENTAS DE SOFTWARE

DISCIPLINAS ASSOCIADAS

QUANTIDADE DE

SUGERIDAS POR ALGUNS ALUNOS QUE
ALUNOS SUGERIRAM A
FERRAMENTA
EWB (Eletronics Workbanch) Dispositivos semicondutores | 4 alunos.
e teoria dos circuitos;
Técnicas e circuitos digitais;
Transmissdo de dados.
MATHSYS Introducdo a Matematica 7 alunos.
Computacional;
Probabilidade e Estatistica;
algebra linear.
PALASM Arquitetura de 3 alunos.
computadores; Sistemas
digitais e
microprocessadores.
TensorFlow Inteligéncia Artificial; 1 aluno.

Engenharia de software.

Tabela 2 Ferramentas sugeridas pelos alunos
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Como falado anteriormente, ferramentas que tiveram muitas avaliacdes

negativas ndo foram levadas em consideracdo para a producédo do catalogo.

4.3 Metodologia utilizada

Para a obtencdo dos dados, foi feita a aplicacdo de um questionario,

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

com intuito de obter o melhor resultado para a sistematiza¢cdo dos dados. De acordo

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

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

escrito”. O questionario foi estruturado de forma a buscar opinibes dos alunos

usuarios dos RED abordados pelos docentes ministrantes de cada disciplina. Eles
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responderam questdes sobre quais os tipos de ferramentas de software utilizam ou
ja utilizaram, em quais disciplinas utilizaram, e também puderam avaliar o nivel de

utilidade das ferramentas como bom, regular ou ruim.

Para o desenvolvimento do catalogo, utilizaram-se as seguintes ferramentas e
métodos:

e CorelDRAW Graphics Suite X8
e Flip PDF Professional

e Notepad ++

4.3.1 O CorelDRAW Graphics Suite X8

O CorelDRAW® Graphics Suite X8 € uma abrangente solucdo em design
gréfico.

A suite de graficos (CorelDRAW), foi utilizada como plataforma de
desenvolvimento na arquitetura do layout do catalogo, a ampla gama de recursos
que a aplicagao possui, possibilitou uma elaboracéo detalhada e criativa da interface

visual do artefato. A Figura 1 apresenta o Corel Draw em uso para esse trabalho.
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Figura 1 CoreIDRAW 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 aplicacédo foi usada ap0s o catélogo ser produzido no CorelDRAW X8, este
foi gerado numa versdao em formato .PDF e, em seguida foi convertido para o
formato flash-html, aplicando-se o efeito page flipe, efeito no qual as paginas séo
folheadas trazendo uma sensacao virtual de catalogo real, para assim, ser lancada
na web em sua exposi¢do para acessos online.

& Flip PDF Non Enregistré 435 — Flip POF Apercu
Fichier Convertir Options

[=]l@]=]

Affichage En Ligne _ (H)Aide

M‘ = Flip PDF

Projets Récents Créer Nouveau Service en Ligne
[l sampler. Connectez-vous & Gérez vos fvres
& Ouv..

Copyright by fipbuider.com

Comment partager fadlement vos lires e

Ouvrir Bbliothéque

-]

Mode Avancé
! Ligne de commande
& Démo de Bibliotheque
== 2 Intéaré
Converson delot

=
3 Services Hot Directory

Aide Support 1 Faire la mise & sers Flip PDF Prof
a B Pro Migrer vers Profe: on pour avoir
Page d'Accueil ™ e - M plus de fonctionn: maintenant!

Figura 2 Flip PDF Professional em uso

4.3.3 Notepad ++

O Notepad ++ é um editor de cédigo fonte gratuito e substituicdo do Bloco de
Notas que suporta varios idiomas.

A ferramenta conta com uma interface simples e agradavel e foi usada na
edicdo do cdadigo .html para realizacdo de pequenos ajustes posteriores a versao

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 catalogo trabalhar a penas ferramentas gratuitas, foram usadas,
na sua producédo, duas ferramentas de licenca paga (Corel Draw X8 e Flip PDF
Professional), porém ambas na sua verséo gratuita por 30 dias. Estas foram usadas
por disponibilizar uma maior quantidade de recursos para 0 que se pretendia

desenvolver.

4.4 Funcionalidades

O catélogo foi desenvolvido pensando na melhor forma de usabilidade dos
usuarios, Os REDs estdo estruturados em ordem alfabética para uma maior precisao
na hora de buscar por alguma ferramenta. Cada RED explicita uma breve descri¢ao
e vem acompanhado por um botdo “Download”, no qual o usuario podera clicar e
sera encaminhado para a sua pagina oficial de download, caso o usuario deseje
baixar a aplicacdo. Cada RED apresenta também as disciplinas vinculadas, para que

0 usuério identifique sua necessidade.

44.1 Como usar?

O catalogo encontra-se disponivel para acesso online e também para

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

Ao acessar o endereco descrito acima, 0 usuario terd a seguinte visdo,

apresentada na Figura 4 abaixo:

& panfleto.cdr - Google Chrome o || e | =
4

C ) | @ filey//C:/Users/JAEDSON/Documents/Flip%20PDF/catalogo_edit/mobile/index.html % O | :

E ‘ Flip Builder

CATALOGO

DE RECURSOS EDUCACIONAIS
DIGITAIS PARA CIENCIA DA
COMPUTAGAO

Figura 4 Vis&o inicial do catalogo

O usuério podera avancar ou retroceder cada péagina utilizando o mouse ou as

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

W Flip Builder

Figura 5 manuseio do catalogo


https://catalogored.000webhostapp.com/
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Cada RED presente no catadlogo possui uma breve descricdo de suas
funcionalidades, bem como as disciplinas ou areas de conhecimento as quais esta
associado. Dessa forma, o usuario, seja ele aluno ou professor tem a possibilidade
de encontrar de maneira mais facil e concentrada em um Unico repositorio,

ferramentas que venham facilitar o seu aprendizado.

Para obter a ferramenta desejada, que esteja disponivel no catalogo, basta
gue o usuério cligue no botdo “download”, como destacado na Figura 6. Assim, ele

sera redirecionado para a pagina oficial de download do RED requerido.
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Figura 6 Link para download

4.4.2 Compatibilidades

O catalogo, na sua versdo online, € compativel com os navegadores mais
usados na atualidade, entre os quais estdo o Mozilla Firefox, Google chrome,
Internet Explorer e opera.

O catalogo também é compativel com plataformas mobile, podendo ser
acessado a partir de dispositivos moveis como Smartphones, tablets, netbooks etc.
Em dispositivos mdveis como smartphones e tablets é possivel avancar ou

retroceder a pagina simplesmente passando o dedo na tela.
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Figura 7 Uso em dispositivos moveis

4.4.2 Onde usar?

O catalogo foi desenvolvido pensando no curso de Ciéncia da Computacao e
areas afins e foi elaborado com base em informacdes coletadas na Universidade do

Estado do Rio Grande do Norte e se aplica a varios cursos da area.

O catdlogo tem como publico-alvo professores e alunos da area da
computacdo e visa auxilid-los no estudo das disciplinas atreladas a cada RED, de
forma a facilitar o entendimento, na prética, dos assuntos estudados.
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5. Consideracgdes finais e trabalhos futuros

O curso de Ciéncia da Computacéo ofertado na Universidade do Estado do
Rio Grande do Norte (UERN) tem um alto indice de reprovacdo em algumas
disciplinas que, por muitas vezes, levam até a retencéo ou desisténcia por parte dos
alunos. Um dos possiveis fatores para esses indices pode ser a falta de estimulo

em aprender certos conteudos.

Esta pesquisa teve como ponto de partida a necessidade de despertar o
interesse em alunos estudarem determinados contelddo das disciplinas ministradas
ao longo do curso. Porém, o problema em si ndo consiste em despertar o0 interesse
dos alunos, mas em desenvolver um catalogo de facil manuseio e no qual os alunos
possam obter REDs que venham facilitar o processo de aprendizagem em
disciplinas do curso.

Os REDs estéo cada vez mais presentes no contexto académico, e quando
se trata da area de tecnologia da informacdo, as possibilidades sdo muitas. A
aplicacao de recursos educacionais digitais aliados aos diversos conteudos teoricos,
na maioria das vezes, pode render bons frutos. Uma aula interativa, trabalhada com
ferramentas em que se possa simular na pratica 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 conteudo.

Diante disso, nesse trabalho foi desenvolvido um catalogo de RED gratuitos e
interessantes para serem aplicados no curso de Ciéncia da Computacédo, no qual
sdo apresentadas varias ferramentas, cada uma delas com uma breve descricdo do
gue propde, as disciplinas vinculadas e também disponibilizado um icone para o seu
download no seu site oficial.

Como trabalhos futuros serdao necessarias revisdes periddicas ao contetdo do
catadlogo, mantendo-o sempre atualizado com novos REDs que venham surgir.
Pretende-se aplicar o catalogo in loco e observar os resultados obtidos. Pretende-se
também, ir além do curso de Ciéncia da Computacdo, podendo abranger outras

areas e niveis, aplicando-o, inclusive, aos ensinos fundamental e médio.
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APENDICES
Apéndice A — Questionario
Questionario destinado aos alunos

Este questionario esta 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
Ciéncia da Computacao do campus central. Esta pesquisa € exclusivamente académica, por
ISSO as suas respostas serdo tratadas com total confidencialidade. Agradecemos a sua
colaboracéo.

1. Qual a sua idade?

2. Qual o seu sexo?
() Masculino () Feminino

3. Qual seu estado civil?
() Casado ()Solteiro () Divorciado () Outro

4. Onde cursou o0 ensino médio?
() Escola publica
() Escola privada
() Parcialmente em escola publica
() Parcialmente em escola privada

5. Qual o periodo que vocé esta cursando?

O1r (022 (O3 O (O O O (8

6. Vocé teve contato com alguma ferramenta de ensino e aprendizagem durante o ensino
médio?
() Sim () Néo
Caso a resposta seja sim, responder a questéo 8.

7. A(s) ferramenta(s) ajudou na sua aprendizagem? Qual o nivel de beneficio?
() Excelente () Bom () Regular () Ruim () Péssimo

8. Hoje na graduacdo, vocé utiliza alguma ferramenta de aprendizagem?
() Sim () Néo
Caso a resposta seja sim, responder a questdo seguinte.

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

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



11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.
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Qual seu nivel de satisfacdo em relacdo a praticidade da(s) ferramenta(s)?
() Excelente () Bom () Regular () Ruim () Péssimo

Seus professores utilizam alguma aplicacao para interagir com vocé fora da
universidade?

() Sim () Néo

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

Qual o nivel de utilidade da(s) ferramenta(s)?
() Excelente () Bom () Regular () Ruim () Péssimo
Como vocé avalia o uso de ferramentas de apoio a aprendizagem no ensino da

computacdo?

Vocé conhece alguma ferramenta que pode servir de apoio as disciplinas do curso?
() Sim () Néo
Caso a resposta seja sim, responder as questdes seguintes.

Qual(is) ferramenta(s) vocé conhece/sugere?

Essa ferramenta seria Gtil em qual(is) disciplina(s)?
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Apéndice B — Catalogo

CATALOGO

DE RECURSOS EDUCACIONAIS
DIGITAIS PARA CIENCIA DA
COMPUTACAO

Autor: Jaédson Jean Gomes de Freitas
Orientadora: Ceres Germana Braga de Morais

MOSSORO | 2017




SUMARIO

ArgoUML

Astah Community

Calculus Tools

Cisco Packet Tracer

Cmap Tools

CPN Tools

EWB (Eletronics Workbanch)
GraphVIZ

MATHSYS

PALASM
PostgreSQL

TensorFlow
VisuAlg




ArgoUML

E aprincipal ferramenta de modelagem UML de
codigo aberto e inclui suporte para todos os
diagramas UML 1.4 padrdo. Ele é executado em
qualquer plataforma Java e esta disponivel em dez
idiomas.

Disciplinas vinculadas: Banco de dados; Analise e
projeto de sistemas; Modelo avangado de banco de
dados; Engenhariade software.

DOWNILOAD

CalculusTools

"CalculusTools

Aplicag@o matematica que encontra derivados,
calcula integrais definidas, comprimentos de
arco, encontra série de Taylor, traga graficos de
fungdes, incluindo dominios polares e
paramétricos e inclinagdo. Também inclui
tabelas integrais e teclado personalizado.

Disciplinas  vinculadas:  Calculo  para
computagao.

DOWNILOAD

astah™

Community
Astah

Community

E um software para modelagem UML (Unified
Modeling Language — Linguagem de Modelagem
Unificada) com suporte a UML 2, desenvolvido pela
Change Vision, Inc e disponivel para sistemas
operacionais Windows 64 bits. Anteriormente
conhecido por JUDE, um acrénimo de Java and
UML Developers Environment (Ambiente para
Desenvolvedores UMLe Java).

Disciplinas vinculadas: Programagao Orientada a
Objetos; Programagao avangada; Engenharia de
software;

DOWNILOAD

Cisco Packet

Tracer

E um poderoso programa de simulagao em rede que
permite que os a | unos experimentem o
comportamento da rede e perguntem "e se". Como
parte integrante da experiéncia de aprendizagem
abrangente da Networking Academy, o Packet
Tracer fornece recursos de simulagéo, visualizagéo,
criagdo, avaliagéo e colaboragao e facilitao ensino e
a aprendizagem de conceitos de tecnologia
complexa.

Disciplinas vinculadas: Redes de computadores;
Redes de alta velocidade.

DOWNILOAD
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