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RESUMO

Esta pesquisa teve o propdsito de desenvolver uma plataforma informatizada que visa
facilitar a interacdo das acOes entre docente, discente e unidade de ensino. Para o
desenvolvimento deste projeto foi importante identificar possiveis acbes entre
docente, discente e unidade de ensino que podem se tornar virtuais; estudar e avaliar
plataformas j&4 existentes desenvolvidas para o meio educacional; desenvolver o
protétipo de uma plataforma informatizada para facilitar a interacdo entre docentes,
discentes e unidade de ensino; além de realizar a prova de conceito do prototipo
desenvolvido. Através do desenvolvimento de uma plataforma informatizada foi
possivel facilitar o processo de interacdo entre os alunos da chamada geracéo Z e 0s
professores denominados imigrantes digitais. O trabalho foi realizado por meio de
pesquisa bibliografica para construcdo do referencial teérico e analise das
ferramentas tecnoldgicas e educacionais ja existentes. Com base nessa analise foi
possivel aprofundar os conhecimentos das plataformas educacionais utilizadas e
desenvolver diagramas utilizando UML, modelagem das telas, codificagcdo do
ambiente utilizando linguagem de programacgéo PHP e banco de dados MySQL e a
realizacdo da prova de conceito. Com as etapas do projeto que ja foram realizadas foi
possivel identificar conceitos e diferenciar e-learning e m-learning; analisar os
principais ambientes virtuais de aprendizagem; e 0s principais conceitos envolvidos
na utilizacdo de dispositivos moveis como apoio no meio educacional. Através do
desenvolvimento e teste de prova de conceito em uma unidade de ensino médio foi
possivel observar a importancia da utilizacdo das tecnologias como apoio ao processo
de interacdo entre docentes, discentes e escola, além de constatar, melhorias neste
processo de interagdo na turma que se utilizou da plataforma como ferramenta de
apoio.

Palavras-chave: Midia e Tecnologia. Tecnologias Midiaticas. Educacao. Tecnologia
da Informag&o e Comunicagao. Tecnologia.
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ABSTRACT

This research had the purpose of developing a computerized platform that aims to
facilitate the interaction of actions between teacher, student and teaching unit. For the
development of this project it was important to identify possible actions between
teacher, student and teaching unit that can become virtual; study and evaluate existing
platforms developed for the educational environment; develop the prototype of a
computerized platform to facilitate interaction between teachers, students and the
teaching unit; in addition to carrying out the proof of concept of the developed
prototype. Through the development of a computerized platform it was possible to
facilitate the process of interaction between the so-called generation Z students and
the so-called digital immigrant teachers. The work was carried out through
bibliographical research to construct the theoretical reference and analysis of existing
technological and educational tools. Based on this analysis it was possible to deepen
the knowledge of the educational platforms used and to develop diagrams using UML,
modeling of the screens, coding of the environment using PHP programming language
and MySQL database and the proof of concept. With the project steps that have
already been accomplished it was possible to identify concepts and differentiate
between e-learning and m-learning; analyze the main virtual learning environments;
and the main concepts involved in the use of mobile devices as support in the
educational environment. Through the development and test of proof of concept in a
high school unit, it was possible to observe the importance of the use of technologies
as a support to the interaction process between teachers, students and school, as well
as to note improvements in this interaction process in the class that used the platform
as a support tool.

Keywords: Media and Technology. Media Technologies. Education. Information and
communication technology. Technology.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo de tecnologia, em especial tecnologias moveis, sdo responsaveis
por romper os limites de lugar e tempo. Dessa maneira podemos resultar em um
paradigma de producao e acesso de conhecimento de forma colaborativa e ubiqua. A
utilizacao da internet se faz necessaria para que as barreiras espaco e tempo deixem
de existir.

Este projeto teve como objetivo geral o desenvolvimento de uma plataforma
informatizada para facilitar a interacao das ac¢des entre docente, discente e unidade de
ensino.

Alguns anos atras, a utilizacao da internet, Web 1.0, pelos usuarios era apenas
para leitura de textos. Os usuarios ainda ndo podiam interagir com os sites, porém o0s
mesmos poderiam consultar a qualquer momento as informacdes desejadas. A
préxima geracao, denominada Web 2.0, surgiu como uma grande mudanga em como
as pessoas utilizavam a internet, pois a partir desta era possivel compartilhamento de
informagdes. A Web 3.0 ou Web Semantica, possibilita, a internet possibilitou a partilha
de informacdes e uma ampla possibilidade de obtencdo de dados que podem ser
utilizados em diversos meios, porém € necessario ter cuidado com a verdadeira
gualidade das informac@es, justamente por esta possibilidade de partilha.

Portanto, a partir dessas consideracdes iniciais pode-se aferir a viabilidade da
utilizacdo das novas tecnologias méveis no ambiente educativo. E importante reforcar
que a utilizacdo das tecnologias moéveis é bem-vinda, principalmente quando é
direcionamento ao corpo discente que ja estdo acostumados a utilizar no dia-a-dia.
Outro ponto bastante importante a ser considerado € a ndo necessidade de um
investimento alto em recursos financeiros.

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos e redes digitais na educacdo é muito
ampla, principalmente se for analisado as opc¢des e acfes em que se pode realizar
através desses ambientes. Porém, além de disponibilizar as ferramentas é importante
capacitar e preparar professores e educadores para conhecer plenamente 0s recursos
disponiveis para fins pedagogicos.

Os dispositivos méveis, com sua capacidade atual que permite o uso de
diversas fungcbes a qualquer momento, possibilitam inimeros beneficios para

utilizacdo como ferramentas de apoio educacional. E importante destacar que apenas



a utilizacdo do dispositivo ndo gera o resultado satisfatério, pois o potencial esta no
modo da interacdo do homem com a tecnologia.

Existe uma necessidade em facilitar o processo de comunicacdo entre os
alunos da chamada geracao Z, acostumados com as novas tecnologias de informacéao
(TICs) e os professores denominados imigrantes digitais, os quais dominam o
conteudo didatico, mas apresentam dificuldades no uso das TICs, desenvolvendo uma
plataforma comum de acesso para ambos. Através do desenvolvimento, demais
pesquisadores e interessados poderao se utilizar dessa e propor o desenvolvimento
de novos mecanismos para esta ferramenta educacional.

Com a finalidade de otimizar o desempenho do processo ensino-
aprendizagem torna-se importante criar ferramentas que possam ser utilizadas no
apoio ao docente e discente no ambiente educacional, respondendo como facilitar o
processo de interagcdo entre docente, discente e unidade de ensino utilizando
tecnologia de informacdo e comunicacao (TICs). Para que a tecnologia funcione de
forma ubiqua é necessario que a mesma esteja ao alcance das pessoas.

Para o desenvolvimento de um protétipo de uma plataforma informatizada
educacional é necessario identificar possiveis acdes entre docente, discente e
unidade de ensino que podem se tornar virtuais e através dessas estudar e avaliar as
plataformas ja existentes com a finalidade de desenvolver o protétipo para facilitar a
interacdo entre docentes, discentes e unidade de ensino. Por fim é necessario avaliar
a eficacia do protétipo desenvolvido através da prova de conceito.

O trabalho foi realizado por meio de pesquisa bibliogréfica para construcéo do
referencial tedrico. Apds as pesquisas e a construcdo do referencial teérico do
trabalho, foram analisadas ferramentas tecnoldgicas e educacionais ja existentes,
disponiveis na internet. Com base nessa analise foi possivel aprofundar os
conhecimentos das plataformas educacionais utilizadas, ponderando sobre as
ferramentas disponiveis e possibilitando o desenvolvimento de um protétipo de uma
plataforma informatizada com caracteristicas proprias, inovadoras e com vistas a
facilitar o processo de interacdo docente, discente e unidade de ensino com a
finalidade de apoiar o processo de ensino-aprendizagem.

Apoés a analise do referencial teérico e das ferramentas existentes, a etapa
desenvolvida para a construgdo do prototipo foi a diagramagdo das acdes que
existiram dentro do sistema. Para isso, 0 primeiro diagrama a ser construido foi

baseado na linguagem UML (Linguagem unificada de modelagem) para
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representacdo gréfica das telas. Também foi desenvolvido o MER (Modelo de dados
entidade relacionamento) para representacdo do armazenamento dos dados da
plataforma.

Posterior ao desenvolvimento dos diagramas e modelos o protétipo foi
desenvolvido como um aplicativo para web, utilizando linguagem de programacao web
PHP e banco de dados MySQL. Diversos bancos de dados s&o suportados pelo PHP,
entre eles o MySQL, escolhido para o desenvolvimento do prototipo por possui uma
licenca gratuita, além de atender aplicacfes de pequeno a grande porte. Também foi
utilizando para o desenvolvimento do layout o framework Bootstrap, baseado nas
linguagens CSS, HTML e Javascript, visando facilitar o desenvolvimento do layout.

A plataforma desenvolvida foi idealizada na facilidade de compreenséo e da
necessidade do usuario, itens fundamentais para o desenvolvimento de um projeto de
aplicacao para internet. Com base nos conceitos de usabilidade a plataforma foi possui
layout simples e opcdes importantes como atalhos aparentes ao seu usuario. Outra
opcao importante € a busca genérica no site, semelhante a de buscadores atuais, que
apos enviado a pesquisa para a aplicacédo é feito uma varredura em todos os dados
existentes no sistema, classificando conforme proximidade e organizando em abas
pela sua categoria. Essas agOes visam trabalhar os conceitos de usabilidade,
facilitando o desenvolvimento das a¢des na aplicacao.

Uma etapa importante da finalizacdo do projeto foi a prova de conceito na qual
a mesma possibilita demonstrar e validar uma determinada solugéo. Essa prova de
conceito foi referente ao uso das TICs como apoio ao processo de interacéo utilizando
uma nova forma de busca para sistemas de aprendizagem.

Na primeira e segunda sec¢do do projeto, a proposta é apresentar os elementos
iniciais do projeto de pesquisa. Foi abordado nestes capitulos dados do projeto, o
objeto da pesquisa, o problema, objetivos, contextualizacédo tedrica, a metodologia
empregada no projeto e a proposta de estruturagao do trabalho.

Na terceira secdo do projeto, contara com o referencial técnico. Na subsec¢éo
denominada Tecnologias na educacdo, a proposta € apresentar conceitos
relacionados a utilizacdo da tecnologia na educacéao, breve explicacdo e comparacéo
dos nativos e imigrantes digitais e analisar os principais ambientes virtuais de
aprendizagem utilizados no ambiente escolar. Além de apresentar a importancia da
utilizagcéo das TICs no ambiente escolar, demonstrando os beneficios que o uso das

TICs pode trazer a educacao a distancia e presencial, reforcando o conceito de que a
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partir da tecnologia pode-se gerar mobilidade e facilidade de interacao entre alunos,
professores e unidade de ensino.

Na quarta secéo do relatério, denominada de Material e Metddo, a proposta é
apresentar todas as etapas do desenvolvimento do prototipo, dividindo-a em quatro
subsecdes, iniciando com a diagramacao do protétipo, dissertando e apresentando os
diagramas e telas desenvolvidas. Também foram apresentadas as etapas realizadas
para a construcao do protétipo, além dos métodos utilizados para a aplicacéo da prova
de conceito do prototipo e verificar as possibilidades existentes e os resultados obtidos
na sua utilizacao.

Na quinta secao foram apresentas as justificativas para o desenvolvimento do
projeto e do protoétipo, e sua importancia para o meio educacional, reforcando o
conceito de ensino-aprendizagem.

Por fim, na sexta e na sétima secdo, a proposta é apresentar os resultados
obtidos com o projeto de pesquisa, as aplicagdes futuras do protétipo no ambiente
escolar e oportunidades constatadas com a utilizacdo do mesmo. Na oitava secao é

apresentada as consideracdes finais do projeto.
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2 RELATORIO TECNICO-CIENTIFICO

2.1 Dados gerais do projeto

Nome do Produto:
Eblend — Plataforma informatizada para apoio no processo de interacdo aluno-
professor para o ensino médio profissionalizante

Periodo de Execucéo Fisica:
Marco de 2017 a Fevereiro de 2019

Valor total do projeto (incluindo todos os intervenientes):
N&o se aplica

Bolsas - Financiamentos — Convénios e Parcerias:
N&o se aplica

Instituicbes participantes:
Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” — Bauru

Caracterizacdo da Pesquisa:
PTCBT - para avancar conhecimento, com potencial de aplicacéo tecnoldgica.

Caracterizacao da pesquisa com uma breve justificativa para o enquadramento:
Equipe:
Com o constante crescimento na utilizacdo de tecnologias méveis, no qual a

mesma € responsavel por romper os limites de lugar e tempo, fica evidente a
importancia da producdo de plataformas para construcdo e compartilhamento de
conhecimento de forma colaborativa e ubiqua. Segundo Albino et al.(2013), através
das plataformas e ferramentas que possibilitam utilizacdo de recursos para troca de
informacdes, sem estarem reunidos no mesmo espaco fisico, é possivel o

fortalecimento de um vinculo entre os participantes.
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3 REFERENCIAL TEORICO
3.1 Tecnologia na educacgéo

A tecnologia estd presente no dia a dia das pessoas, sendo importante para
promover equidade e qualidade na educacdo. Através da tecnologia é possivel
aproximar ainda mais professores, alunos e gestdo escolar. Além de possibilitar a
mobilidade, facilidade e a utilizacdo das plataformas educacionais a qualquer
momento.

Um fator importante para a utilizagdo da tecnologia na educacdo é a
autonomia do aluno na utilizagdo das ferramentas. Segundo Bacich et. Al (2015)
guando o aluno desenvolve autonomia, ele solicita cada vez menos o professor. Essa
situacdo, embora € uma mudanca bem radical pelo fato do professor ser o detentor
do conhecimento, est4 cada vez mais presente no cotidiano.

De acordo com Coll e Monero (2010) o professor tem um papel importante
utilizando tecnologias digitais. E necessario que os docentes tenham dominio das
ferramentas e das possiveis maneiras de inseri-las no ambiente escolar. Além disso,
o professor precisa mediar o0 processo interativo do aluno com a informacéo, visando

um maior aproveitamento e aprendizagem.

3.1.1 Nativos e imigrantes digitais

E possivel notar que existe uma constante evoluc&o da tecnologia e com isso,
de acordo com Silva et al. (2018), surgem novos habitos de consumo, novas
modalidades de lazer, novas areas de atuacédo profissional, novos comportamentos,
novos modos de pensar, entre outras transformacdes. O avango tecnoldgico também
possibilita a universalizagao da informacao, rompendo o espaco e o tempo, permitindo
gue se possa saber o que se passa, em qualquer lugar do mundo, praticamente
instantaneamente.

Segundo Passarelli et al. (2014) o nativo digital é aquele nascido entre 1980
e 1994 e comecou a ser notado a partir dos anos 2000, quando profissionais da area
de educacéo perceberam que uma nova geracao de estudantes passou a fazer parte
das instituicbes educacionais. De acordo com Prensky (2001) os nativos digitais
podem ser considerados agueles que ja nasceram com a tecnologia ao seu redor, sao

considerados como a primeira geragao que cresceu com a tecnologia, cercado por
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computadores. Segundo Costa et al. (2015) as mudancas nos habitos sociais € uma

caracteristica forte dos nativos digitais:

A perspectiva de mudanca nas praticas sociais € mais presente entre os
jovens, principalmente entre os estudantes com acesso as Tecnologias
Digitais de Informacéo e Comunicacdo (TDIC). Desses jovens, os chamados
nativos digitais, espera-se que o uso das novas tecnologias contribua ou
provoque mudancas na forma de socializar e interagir com outras pessoas,
bem como no modo de colaborar e compartilhar informacgdes, influenciando
nos processos de aprendizagem. (COSTA ET AL., 2015, p. 605)

Os imigrantes digitais sdo pessoas que ndo nasceram com a tecnologia
presente no seu dia a dia, porém, em algum momento ficaram fascinadas pelas TDICs
e adotaram muitos aspectos das caracteristicas dos nativos digitais. Passarelli et al.
(2014) afirma que os imigrantes digitais estdo em processo de aprendizagem e

adaptacao de caracteristicas:

Imigrantes digitais seriam entdo aqueles que estdo em processo de
aprendizagem e adaptacéo de aspectos e caracteristicas que sdo genuinas
e naturais aos nativos digitais, como: a recepc¢do de informacdes de maneira
agil e rapida; a preferéncia por processos randdémicos de acesso aos
contelidos; a tendéncia ao imagético em detrimento do textual; a realizacéo
de atividades multitarefas e processos paralelos, entre outros. (PASSARELLI
ET AL., 2014, p. 162)

Nesse contexto de nativos e imigrantes digitais, Tapscott (2010) cita oito
caracteristicas que diferenciam as geracdes: (a) liberdade de escolha; (b) tendéncia
para customizacg0des; (C) postura investigativa; (d) defesa da integridade das empresas
e postura responsavel como consumidores; (e) valorizacdo do ladico e do
entretenimento até mesmo no mercado de trabalho; (f) atitude de colaboracao e culto
aos relacionamentos; (g) exigéncia de velocidade e rapidez nas escolhas; e (h) busca

por informag&o.

3.1.2 Plataformas digitais

Segundo Pretto (2003), a internet € um elemento de conexdo entre
eguipamentos, com isso as pessoas se comunicam de uma forma rapida fazendo com
gue possa ser possivel introduzir novas formas de se produzir conhecimento e cultura.

Atualmente é de grande importancia que a sociedade se integre ao
conhecimento. Uma das maneiras de realizar essa tarefa é com a utilizacdo da

tecnologia, como por exemplo com os AVAs (ambiente virtual de aprendizagem). De
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acordo com Hetkowski (2017) os ambientes de aprendizagem virtual s&o
potencializadores do espaco do saber, do espaco cibernético, do espaco vivido e de
outros espagos.

Ambientes como os AVAs estdo em constante crescimento, podem ser
utilizados para dar suporte a sistemas de educacdo a distdncia e também como
ferramenta de apoio as atividades presenciais da sala de aula (MOZZAQUATRO,;
MEDINA, 2008).

Existem diversas plataformas que oferecem apoio ao processo de ensino
online. Fernandes (2010) afirma que o computador com suas aplicagdes pode ser uma
ferramenta de apoio importante durante o aprendizado do aluno. Algumas dessas
aplicacbes sdo os ambientes de aprendizagem virtuais que integram diversos
recursos de apoio a aprendizagem com énfase em atividades, debates, interacdes.

Existem inimeras plataformas digitais para educacédo disponiveis que foram
selecionadas de acordo com suas caracteristicas de acessibilidade, flexibilidade,
ferramentas disponiveis, usabilidade e interoperabilidade (FRAGOSO et al., 2014).
Dentre os varios ambientes existentes, elaborou-se uma tabela (Quadro 1) com
algumas das plataformas disponiveis, selecionadas intencionalmente, indicando o
ambiente (a plataforma), o tipo de licenca de utilizacdo (gratuita ou paga) e se a

mesma possui aplicativo disponivel para dispositivos moveis.

Quadro 1: Plataformas digitais para educagéo

Plataforma Utilizagdo App Dispositivos Moveis
Moodle Gratuito Sim
Instructure Canvas Pago Sim
Google Classroom Gratuito Sim
Chamilo Gratuito Sim
SWAD Gratuito Sim
Edmodo Gratuito Sim
ATutor Gratuito N&o
Brightspace Pago Sim
ILIAS Gratuito Sim
OpenOLAT Gratuito Nao

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018.
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Conforme constatado no Quadro 1, observa-se que 80% das plataformas
pesquisadas sdo de uso gratuito para escolas, universidades e estudantes. Também
pode-se evidenciar que pelo menos 80% das plataformas estdo disponiveis para
utilizacdo em dispositivos moveis através de aplicativos. E importante ressaltar que
algumas dessas plataformas ndo possuem todos os recursos disponivel no dispositivo
movel e também algumas dessas, embora ndo possuem aplicativos, podem funcionar

em navegadores de internet do equipamento.

3.1.2.1 Moodle

De acordo com Sabbatini (2007) o Moodle é uma plataforma de aprendizagem
virtual que é baseada em software livre. O seu codigo fonte é disponibilizado
gratuitamente podendo ser adaptado, estendido e personalizado. A implantacdo do
Moodle é ideal em servidores Linux pois 0 mesmo utiliza linguagem de programacéao
PHP, que necessita do Servidor HTTP Apache, e banco de dados MySQL.

A plataforma Moodle (Figura 1) estd em constante atualizacdo e crescimento
de utilizac&o:

A utilizacéo da plataforma Moodle, enquanto um dos eixos relevantes do
desenvolvimento das TIC no &mbito do nosso sistema de ensino, tem
conhecido um progresso assinalavel. Contudo, apesar de a sua utilizacéo
conter em si uma pluralidade de funcionalidades conexas, a verdade é que,
entre nds, na grande maioria dos casos analisados, continuam a predominar
as funcionalidades exclusivamente complementares das aulas tradicionais,
através da colocacao de informacao na Moodle e pouco mais. (DIAS ET AL.,
2016, p. 136)

Figura 1: Plataforma Moodle

Admin User

Customise this page

Fonte: Moodle, 2018
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O Moodle também possui um aplicativo movel (Figura 2) para celulares e
tablets, disponivel na Google Play, porém para o aplicativo funcionar em dispositivos
moveis € necessario que a plataforma instalada tenha sido previamente configurada
essa Opc¢ao que aceita esse tipo de acesso.

O Moodle possui enormes possibilidades de configuragéo dentro do ambiente
educacional como péginas simples que podem ser parametrizadas, postagem de
diversos arquivos (audio, texto e video), féorum de discusséo, licbes interativas,

calendario, ferramentas de avaliacédo e feedback.

Fi%ura 2: Aﬁlicativo do Moodle
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Fonte: Google, 2018

Segundo Sabbatini (2007) pode-se dividir as avaliagcbes do Moodle em trés
tipos:

1. A avaliacdo por acessos permite ao educador, até mesmo em grafico,
saber quais telas o aluno acessou, qual dia, horario e por quanto tempo
permaneceu na mesma.

2. A avaliacao por participacdo pode ser medida através de interacdes
propostas durante a disciplina como férum, envio de atividades,
atividades colaborativas.

3. A avaliacdo somativa e formativa seriam as enquetes, questionarios de

multipla escolha, dissertativos.
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A avaliacéo por participacéo e a avaliagdo somativa e formativa podem ter um
determinado periodo de realizacdo e formam no final notas que podem ser somadas.

Ainda pode ser acrescentado um fator de peso nas notas, para calculo de média final.

3.1.2.2 Instructure Canvas

O Instructure Canvas ou Canvas (Figura 3) é uma plataforma online de
educacao proprietaria e seu uso néao é tao difundido no Brasil. Segundo Barros (2013)
a plataforma foi lancada em 2011 pela empresa Instructure e € utilizada por diversas
escolas e universidades do mundo.

A plataforma Canvas disponibiliza diversos recursos como personaliza¢do da
pagina inicial do aluno, forma de comunicacdo instantanea com pessoas, lista de
atividades, desempenho dos alunos e discussfes. Além disso o docente pode analisar
alunos individualmente ou por grupos, criar estatisticas do curso, do aluno, das
turmas, entre outras opc¢les. Existem também alguns moédulos que podem ser
configurados com a finalidade de habilitar funcées como por exemplo video aula,
material bibliogréafico e podcasts. E possivel também customizar o ambiente conforme
a necessidade do usuario (LASNEAUX, 2018).

Figura 3: Tela do Canvas

— UVU_LMS-101 > Tarefas

Pagina inicial MOSTRAR POR TIPO
Paginas ~ Tarefas vencidas
Arguivos

g Assignment1
Programa Vencimento 17 Set 2010 em 23:59 | 10pts
Testes Assi 3

[ Assignmen
Médulos Vencimento 29 Jan 2011 em 23:59 | 10 pt
Colaboragées

~ Tarefas sem data

5 random acts
%
5 pts

Fonte: Canvas, 2018

O Canvas é bem parecido com o Moodle no oferecimento dos recursos, porém
algo que é interessante € o modo com as divisdes dos itens como séo feitas dentro do

Canvas, pode-se visualizar na figura 3. A plataforma também possui um aplicativo
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(Figura 4) para os dispositivos méveis no qual o0 mesmo oferece praticamente todos
0s recursos da plataforma para computador.

Figura 4: Aplicativo M6vel do Canvas

Screenshots iphone ipad

Access all of your favorited New and intuitive View your grades using View all of your upcoming
ourses and groups! course navigation! the new app widget! to do items

Fonte: App Sto'rgwélbmig

Um item interessante que o Canvas traz sdo as atividades colaborativas no
qual é possivel compartilhar documentos e trabalhar de forma compartilhada. Porém
esse documento deve estar vinculado a uma plataforma externa, como por exemplo o

Google Docs.

3.1.2.3 Google Classroom

Segundo Pereira (2016), o Classroom, ou sala de aula, é uma ferramenta
gratuita da Google muito similar ao Moodle, porém com um design seguindo 0s
padroes da empresa, o que traz uma usabilidade e familiaridade positiva. Para ter
acesso € necessario ter uma conta do Google (Figura 5). A plataforma permite a
comunicacao entre professores e alunos, discussées em foruns, envio de atividades
(textos, audios e videos). O docente pode desenvolver tarefas no ambiente e a
utilizagdo em conjunto de outras ferramentas desenvolvidas pela empresa.

A plataforma sala de aula é virtual e o professor € o responsavel que organiza
o ambiente conforme as necessidades. E possivel a criacdo das turmas e o professor
podera direcionar as atividades, usando ou ndo as demais ferramentas. O professor
consegue acompanhar o desenvolvimento do aluno nas atividades, com a opgao de
fornecer feedback com notas. Todas as movimentacdes que acontecem na plataforma
sao enviadas por e-mail, fornecendo um melhor acompanhamento por parte dos
estudantes. Além disso, por meio da plataforma, também da para aumentar o vinculo

da familia com a escola, pois pode-se efetuar o cadastro dos responsaveis dos alunos
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para acompanhamento do desempenho das atividades, calendario, material
disponibilizado e atividades em aberto (SCHIEHL; GASPARINI, 2016).

Figura 5: Imagem do Google Classroom

Boas-vindas ao mural da sua turma

Anex walquer postagem

PROXIMAS TAREFAS ﬂ

Fonte: Google, 2018

7

Com o aplicativo para celular € possivel realizar atividades, inclusive de
desenho (Figura 6), comunicar através de chat, acompanhar as aulas e debater

através dos féruns previamente criados pelo instrutor.

Figura 6: Aplicativo do Google Cassroom
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Fonte: Google, 2018

A ferramenta permite ainda sua integracdo com o0s demais servicos da

Google, com envio de arquivos (Figura 7).

Figura 7: Integracdo do Google Classroom

Anexe materiais a qualquer postagem

Permita que os alunos vejam ou editem o mesmo material ou que tenham uma cépia propria

Fonte: Google, 2018
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Witt (2015) reuniu algumas ferramentas da Google que sdo compativeis com

o Classroom conforme mostra a Quadro 2.

Quadro 2: Ferramentas compativeis com o Google Classroom

Aplicacao Google App Caracteristicas principais
Servi¢co de e-mail Gmail Servigo de e-mail habilitado para
web totalmente funcional
Aplicativo de calendario  Calendario do Necessario estar conectado a
Google uma Conta do Google
Acessivel através de qualquer
navegador da web e dispositivo
movel habilitado para web
Armazenamento de Google Drive Permite o compartilhamento de
arquivos em nuvem arquivos com outra conta do
Google ou contas fora do
ambiente do Google
Permite o download de arquivos
para um disco rigido para ser
acessado offline
Editor de texto Documentos Funcionalidade basica de um
Google processador de texto
Capacidade de expandir o0s
recursos e funcionalidades
disponiveis com uma extensa lista
de complementos
Planilha Planilhas Funcionalidade basica de uma
Google planilha
Capacidade de expandir o0s
recursos e funcionalidades
disponiveis com uma extensa lista
de complementos
Apresentacdo de slide Slides do Funcionalidade basica de um
Google software de apresentacao
Capacidade de expandir o0s
recursos e funcionalidades
disponiveis com uma extensa lista
de complementos
Formulérios Formularios Envio de formularios diretamente
Google vinculados a wuma planilha
eletrbnica, facilitando a coleta de
dados simples e a analise de
volumes potencialmente grandes
de dados.
Modelos para formularios comuns
Métodos de distribuicao flexiveis
Desenhos Google Ferramenta de desenho basica
Desenho
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Criacao de site Google Sites Interface semelhante a outros
Google Apps permite a criacdo
colaborativa de um website
Pode inserir imagens, videos e
documentos, planilhas e
apresentacoes do Google
diretamente de seu Google Drive
Websites podem ser privados ou
publicos com professores
controlando o acesso de alunos
Ferramentas de criacdo simples e
modelos para inicio rapido

Plataforma de midia Google+ Foruns de bate-papo, capazes de

social criar grupos para compartilhar
documentos e colaborar através
de discussdes on-line em um
ambiente de midia social

Fonte: Adaptado de Witt (2015)

2.2.2.4 Chamilo

7

De acordo com Orellana e Licenia (2015) o Chamilo € uma plataforma
educacional com sistema de cdédigo fonte aberto e ferramentas educacionais
pedagogicas de facil utilizacdo. Desenvolvido na linguagem PHP (Hypertext
Preprocessor). A plataforma (Figura 8) possui fungdes para gerenciar alunos, cursos,

exames e monitoramento de desempenho.

Figura 8: Plataforma Chamilo
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La programacién y el disefio no es, en la practica, un producto estatico. La
planificacién, puede pensarse como un proceso continuo que sirva para
conducir acciones, pero revisando y adecuando las actividades a tiempo
real. Asi, se produce un desplazamiento, de la I6gica de produccién
normativa, hacia légicas mas agiles y realistas.
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Fonte: Chamilo, 2018
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A associacdo Chamilo € uma organizacdo sem fins lucrativos e foi fundada no
ano de 2010 para apoio ao desenvolvimento e organizacdo da ferramenta. A
plataforma Chamilo possui aplicativo movel para celular desenvolvido pela
comunidade e disponivel para download através do Github.

2225 SWAD

O SWAD ¢é uma aplicacdo web para gerenciamento de cursos, alunos e
professores. A plataforma (Figura 9) permite diferentes tipos de acesso para seus
usuarios conforme o perfil do usuario. A usabilidade é uma caracteristica importante

que estéa presente na plataforma (CANAS et al., 2007).

Figura 9: Plataforma Swad
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Carregar minha foto :]

Fonte: Swad, 2018

A plataforma SWAD é gratuita, de cédigo fonte aberto, e pode ser obtida
através do site oficial. A ferramenta pode ser utilizada em qualquer instituicdo de
ensino. Através da Google Play € possivel realizar seu download (Figura 10) para
dispositivos moveis (SWAD, 2018).
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Figura 10: Aplicativo SWAD para dispositivos méveis
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Segundo Balasubramanian et al. (2014) Edmodo é uma plataforma (Figura

11) de aprendizagem gratuita e segura. Disponivel desde 2008 para professores,

estudantes, pais e escolas. E uma plataforma semelhante ao Facebook, porém

permite que o professor gerencie as contas dos alunos que podem participar de

determinado grupo.

Nicolas Messias
Teacher

@ Add your school

Classes
8} Manage Classes
@ Create a Class

0. Join a Class

Groups
83 Manage Groups

@ Create a Group

#

Type your note here

Type a #hashtag above to describe your post or pick one

Select who can see your post
NEW Learn more
BOER AR Cancel or
Latest Posts Filter posts by v

4 §  Dr. Carroll posted to Edmodo
’?‘ Teacher at Institut Collégial Vincent Massey Collegiate
10 hours ago

#science New free shared resource just for youl
https://

w spreaker com/episode/15256402 Enjoy!

Fonte: Edmodo, 2018

Figura 11: Pagina inicial da plataforma Edmodo
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Na plataforma estudantes, pais, professores e escolas podem colaborar e
compartilhar conteudo digital. Através do Google Play é possivel a utilizacdo da
plataforma (Figura 12) em dispositivos méveis (Edmodo, 2018).

Figura 12:; Aplicativo mével da plataforma Edmodo
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Fonte: Google, 2018

2.2.2.7 ATutor

A plataforma ATutor (Figura 13) é gratuita, de cddigo fonte aberto e
desenvolvida na linguagem de programacdo PHP. E possivel gerenciar os cursos e
os alunos, além de vincular a plataforma a redes sociais e armazenamento de arquivos
com aplicacbes em nuvens. Através da plataforma é possivel acompanhar o
desempenho dos alunos e das turmas. Existem méddulos que podem ser instalados e

configurados para utilizacdo em conjunto com a plataforma (ATUTOR, 2018).

Figura 13: Pagina inicial da plataforma Atutor
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A acessibilidade é uma caracteristica da plataforma, e é considerado como
uma das unicas plataformas que disponibiliza recursos para utilizacdo da ferramenta
por deficientes visuais (ATUTOR, 2018).

2.2.2.8 Brightspace

Brishspace € uma plataforma educacional (Figura 14) paga desenvolvida pela

empresa D2L (Brighspace, 2018).

Figura 14: Pagina inicial da plataforma Brightspace
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Fonte: Brightspace, 2018

A plataforma se destaca por ser um ambiente virtual de aprendizado de facil
utilizacao, flexivel e inteligente. Os professores podem cadastrar lembretes,
atividades, material didatico, além do envio de mensagens para iniciar debates entre
os alunos. Permite também a integracdo com as ferramentas da Google (Youtube e
Drive). E possivel gerar estatisticas de desempenho (Figura 15) dos alunos e turmas
(Brighspace, 2018).
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Figura 15: Desempenho dos alunos na plataforma Brightspace

Allen, Brittany
= i — iensie milnls wnmnllimn e
‘. o v Allen No objectives No scores received
S 6% wisited: 36 / 101 B5.93%

- niln
i No objectives LU No scores receive

17% Wisited: 17 7 101 35.66%

Aubren, Lucas -

sjectt _—__uinn u allsN .
g Lucas.Aubren , | No objectives - No scores received

18% Wisited: 18 / 101 40.4%

987152

Bell, Madison
- ExlniEnd B
@ Madison.Bell No objectives o No scares received
N 22% Visited: 22 / 101 47.38 %
456987
Briston, Turner
g - . _ — HslsiEmEN
turner.briston . No objectives N:
SR 12% Wisited: 12 / 101 40.00 %
- — Nnad EEEaE
o objectives N

24% wisited: 24 7 101 418%

Fonte: Brightspace, 2018

Pode ser utilizada em dispositivos méveis (Figura 16) para acompanhamento
do conteudo e das atividades do curso. Além de possuir design responsivo a
ferramenta pode ser utilizada com outros aplicativos nativos para compartilhamento de

informacdes (Brighspace, 2018).

Figura 16: Aplicativo para dispositivos moveis da plataforma Brightspace
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2.2.2.9 ILIAS

A plataforma ILIAS (Figura 17) é de cédigo fonte livre que possibilita gerenciar
cursos com modulos de aprendizagem, teste e avaliacéo, portfélios, pesquisas, wikis

e blogs todos centralizados em um unico ambiente (ILIAS, 2018).
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Figura 17: Pagina inicial da plataforma llias
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O aplicativo ILIAS Pegasus (Figura 18) esta disponivel para dispositivos
moveis para utilizar a plataforma online e também sincronizar cursos, arquivos e
informacBes com o dispositivo mével e acessas posteriormente sem a necessidade
da internet (Google, 2018).

Figura 18: Aplicativo llias Pegasus para dispositivos moveis da plataforma llias
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2.2.2.10 OPEN OLAT

A plataforma OpenOLAT (Figura 19) € gratuita e de codigo fonte aberto. A
ferramenta é utilizada para ensino, aprendizagem, avaliacdo e comunicacao atraves
do meio digital. E adaptavel conforme as necessidades da instituicdo de ensino,

trazendo uma ampla gama de possibilidades didaticas (OPENOLAT, 2018).
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Figura 19: Pagina principal da plataforma Open Olat
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Fonte: OpenOlat, 2018

Embora o aprendizado virtual ocorra mais usualmente em computadores de
mesa, cada vez mais 0 uso esta presente em dispositivos méveis. A plataforma Open
Olat ndo possui aplicativo para utilizacdo em celulares ou tablets, porém ela foi
desenvolvida com layout responsivo (Figura 20), o que possibilita sua utilizacéo
através do navegador de internet com ambiente adaptado para uso nesses
equipamentos (OPENOLAT, 2018).

Figura 20: Layout responsivo da plataforma Open Olat
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As diversas ferramentas existentes que foram analisadas oferecem apoio ao
processo de ensino online, algumas inclusive através de aplicativos para dispositivos
moveis, porém a grande parte dessas oferecem recursos isolados e que ndo se
comunicam entre eles, principalmente com o dia a dia do discente, sendo assim

dificultando a utilizagdo da mesma para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.
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4 MATERIAL E METODOS
4.1 Desenvolvimento do projeto

A plataforma foi nomeada de e-blend, a letra e vem de virtual e digital e a
palavra blend vem de mistura, por ser possivel encontrar dentro da mesma uma
mistura de ferramentas necessarias para apoiar o processo de ensino-aprendizagem.
A plataforma pode ser utilizada através da internet, em qualquer dispositivo que acesse
a internet, utilizando o site www.eblend.com.br. O acesso a ferramenta é gratuito para
todos e o suporte podera ser obtido através da propria ferramenta online.

O trabalho foi realizado por meio de pesquisa bibliografica para constru¢cédo do
referencial tedrico. Segundo Rampazzo (2005, p. 53) “a pesquisa bibliografica procura
explicar um problema a partir de referéncias teoricas publicadas (em livros, revistas
etc.). Pode ser realizada independentemente, ou como parte de outros tipos de
pesquisa”.

Ap6s a construcdo do referencial tedrico do trabalho, foram analisadas
ferramentas tecnoldgicas e educacionais ja existentes. Com base nessa analise foi
possivel aprofundar os conhecimentos das plataformas educacionais utilizadas,
ponderar sobre as ferramentas disponiveis e desenvolver um protétipo de uma
plataforma informatizada com caracteristicas proprias, com vistas a facilitar o processo
de interacao professor-aluno e apoiar o processo de ensino-aprendizagem.

Posteriormente a construcdo do referencial tedrico foi iniciada a etapa para o
desenvolvimento do protétipo. Para isso, foi iniciado a construcdo visual do prototipo,
iniciando pelo diagrama baseado na linguagem UML (Linguagem unificada de
modelagem). De acordo com Booch (2006), a UML € uma linguagem gréfica que
proporciona de forma clara a visualizacdo da arquitetura de projetos de sistema. E
importante para especificar e documentar toda a estrutura do sistema. Também foi
desenvolvido o MER - modelo de dados entidade relacionamento, que segundo
Silberschatz (2016) é uma colecéo de objetos classicos e suas relacdes entre si. As
entidades séo objetos que sdo distinguiveis de outros, como por exemplo as pessoas.
Todas as entidades possuem atributos que descrevem a mesma. A relacao entre as
entidades, ocorrem através de suas ligagdes como por exemplo um instrutor e o

departamento no qual o mesmo pertence.
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Posterior ao desenvolvimento dos diagramas e modelos o protétipo foi
desenvolvido como um aplicativo para web, utilizando linguagem de programacgao PHP
e banco de dados MySQL. Segundo Niederauer (2011) o PHP (Hypertext
Preprocessor ou Personal Home Page) é a linguagem de programac¢ao mais utilizada
na Web. O PHP possui a capacidade de transformar paginas estaticas em dindmicas.
E uma linguagem de programacdo totalmente gratuita e com codigo aberto. Outra
caracteristica do PHP é que o cadigo fonte do mesmo é executado do lado do servidor,
ou seja, quando € acessado uma pagina através do navegador do usuario, todo o
cadigo é interpretado no lado do servidor e enviado ao navegador do usuéario apenas
o resultado da interpretacdo. Diversos bancos de dados séo suportados pelo PHP,
entre eles o MySQL que de acordo com Milani (2007) é um SGBD (servidor e
gerenciador de banco de dados) relacional, com licenca de software livre e paga.
Atualmente o MySQL atende aplicacbes de pequeno a grande porte, porém
inicialmente foi projetado para trabalhar com pequenas aplicagdes. A licenca de
software livre do MySQL é uma licenca baseada em GNU-GPL que se baseia nos
principios de utilizagcdo (permitindo usar o software para qualquer propdésito),
distribuicdo (permitindo a livre distribuicdo do software entre as pessoas), didatica
(permitindo que o funcionamento seja estudado através do codigo fonte) e colaboracao
(permitindo que o cadigo fonte seja alterado para evoluir a ferramenta).

Para desenvolvimento da aplicacdo foi necessario instalar na maquina o
servi¢o do banco de dados MySQL e o servico Apache para interpretacao dos codigos
PHP. Segundo Marcelo (2005) o Apache € um servidor web gratuito e seu codigo fonte
e livre, respeitando a licenca GNU-GPL.

O prototipo foi desenvolvido idealizado na facilidade de compreenséo e da
necessidade do usuario, itens fundamentais para o desenvolvimento de um projeto de

aplicacao para internet conforme Nielsen (2007):

A usabilidade é um atributo de qualidade relacionado a facilidade do uso de
algo. Mais especificamente, refere-se A rapidez com que os usuarios podem
aprender a usar alguma coisa, a eficiéncia deles ao usa-la, o quanto lembram
daquilo, seu grau de propenséo a erros e 0 quanto gostam de utiliza-la. Se as
pessoas nao puderem ou nao utilizem um recurso, ele pode muito bem nao
existir. (NIELSEN, 2007, p. xvi)

Nielsen (2017) refor¢a os conceitos apresentados em 2007 sobre usabilidade

e afirma que em dispositivos moveis ndo é tao diferente como em dispositivos
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convencionais e que a principal diferenca dos dispositivos sao as diretrizes, item ainda
mais crucial para os dispositivos moveis. Desse modo, com base nos conceitos de
usabilidade a plataforma foi desenvolvida com layout simples e op¢cGes importantes
como atalhos aparentes ao seu usuario. Outra opcdo importante que foi desenvolvida
€ a busca genérica no site, semelhante a de buscadores atuais, que apés enviado a
pesquisa para a aplicagdo é feito uma varredura em todos os dados existentes no
sistema, classificando conforme proximidade e organizando em abas pela sua
categoria. Essas ac¢0es visam trabalhar os conceitos de usabilidade, facilitando o uso
da aplicacéo.

Apbs o desenvolvimento do protétipo foi realizado uma prova de conceito que
segundo CBDS (2018) permite demonstrar na pratica a solucdo proposta, para que
assim possa comprovar a eficicia e evitar riscos para o negdécio. Através da prova de
conceito foi possivel verificar a importancia da utilizacdo da ferramenta pedagogica no
dia-a-dia escolar.

4.1.1 Diagramas UML (Caso de uso)

Para planejar as acdes da plataforma, especificamente dos usuarios com perfil
de direcdo, coordenador, docente, responsavel pelo aluno e aluno foi desenvolvido
alguns diagramas de representacdo que demonstram os vinculos que esses Usuarios
podem ter na plataforma. Para desenvolvimento dos diagramas foi utilizado a
linguagem de modelagem unificada (UML). De acordo com Booch (2006), a linguagem
UML proporciona de forma clara a visualiza¢do da arquitetura dos projetos de sistema
e € de grande importancia documentar a estrutura de sistemas.

Na representacdo do diagrama UML de usuarios (Figura 21) os usuarios da
direcéo, coordenacéo, docente, responsavel e alunos efetuando acesso no sistema. O
cadastro de usuario é permitido ser realizado pela direcdo ou coordenacdo. A
ferramenta de consulta de acdes realizadas no sistema € permitida apenas para a

direcéo.
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Figura 21: Diagrama UML - Usuarios
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

Na representacdo do diagrama UML de cursos e disciplinas (Figura 22) os
usuarios do responsavel, aluno, coordenacdo, docente e direcdo consultam as
disciplinas. Somente o docente pode gerenciar o contetdo da disciplina. O cadastro

de curso e da disciplina deve ser realizado pela coordenacao e diregao.

Figura 22: Diagrama UML - Cursos e disciplinas
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Na representacdo do diagrama UML das mensagens (Figura 23) todos os
usuarios do sistema (direcdo, coordenacgdo, docente, aluno e responsavel) podem

utilizar da ferramenta para comunicacao interna na plataforma.

Figura 23: Diagrama UML - Mensagens
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

Na representacdo do diagrama UML das atividades e do desempenho (Figura
24) somente o aluno podera consultar e realizar a atividade. A direcdo, coordenacao e
o docente podera consultar o desempenho dos alunos. O responsavel e o aluno
também conseguirdo visualizar o desempenho vinculado ao perfil. Somente o docente

poderd criar uma atividade e registrar o desempenho dos alunos nas atividades.

Figura 24: Diagrama UML - Atividade e desempenho
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Na representacdo do diagrama UML da discusséo (Figura 25) o usuario da
coordenacao podera consultar a discussao. O docente é o responsavel para iniciar e
finalizar uma discussédo, além de poder interagir com a mesma. O aluno podera

consultar e interagir com a discussao.

Figura 25: Diagrama UML - Discusséo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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Na representacdo do diagrama UML dos arquivos (Figura 26) o docente e a
coordenacdo podem enviar e consultar os arquivos da biblioteca virtual. O aluno
podera consultar e dependendo do arquivo baixar para sua utilizacdo offline.

Figura 26: Diagrama UML - Arquivos
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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Na representacdo do diagrama UML do caderno digital (Figura 27) o aluno
podera criar o caderno vinculado a alguma disciplina, consultar, alterar e excluir o
caderno criado. Podem ser criados quantos cadernos for necessario. O conteudo &

registrado com a data e hora da digitacao.

Figura 27: Diagrama UML - Caderno
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

4.1.2 Diagrama de entidade relacionamento

Para a criacdo do diagrama de banco de dados foi utilizado como conceito o
modelo de entidade relacionamento que representa graficamente a estrutura l6gica do
banco de dados. A abordagem entidade relacionamento foi criada em 1976 por Peter
Chen, considerada com um padrdo para modelagem conceitual do banco de dados
(HEUSER, 2009).

O desenvolvimento do diagrama (Figura 28) foi feito através do software Mysq|
Workbench, uma ferramenta visual com diversos recursos para analistas e
desenvolvedores de sistemas e banco de dados. A ferramenta esta disponivel para
Windows, Mac OS e Linux. E possivel modelar o banco de dados e também executar

comandos na linguagem SQL através da ferramenta (MYSQL, 2018).
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Figura 28: Diagrama do banco de dados
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4.1.3 Elaboracao do protétipo

4131

Inicial

Na representacao gréafica da tela inicial (Figura 29) os usuarios podem fazer

uma busca geral no sistema que ira trazer as informacdes separadas por categoria

(atividades, disciplinas, caderno digital, biblioteca e discussdes). Além disso € possivel

acessar o menu lateral da plataforma e utilizar os recursos de atividades, discussao,

acompanhamento do desempenho, biblioteca virtual, calendario, entre outros recursos

disponiveis. No lado direito superior pode-se utilizar recursos de comunicacdo e

notificacdo, além de alterar os dados da conta de acesso.
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Figura 29: Pagina inicial
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

Na representacao gréfica da tela de busca (Figura 30) os usuarios podem
visualizar o resultado da pesquisa em 5 categorias, sendo: atividades, disciplinas,
caderno digital, biblioteca e discussbes. Cada uma dessas categorias trazem as
opcOes proprias de cada item filtrado pelo usuario cadastrado.

Figura 30: Pagina do resultado da busca
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

4.1.3.2 Disciplinas

Na representacao grafica da tela de disciplinas (Figura 31) os usuarios podem

visualizar todas as disciplinas cadastradas para o usuario. O Administrador do sistema
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(Direcao/Coordenacéo) tem acesso a cadastrar novas disciplinas e vincular aos

discentes e docentes.

Figura 31: Pagina das disciplinas vinculadas
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

4.1.3.3 Atividades

Na representacao gréfica da tela de atividades (Figura 32) os alunos podem
visualizar e realizar as atividades propostas pelo professor. As atividades ja realizadas
aparecem a nota e o feedback do docente. Ja as que estdo dentro do periodo de

realizacdo aparece um botéo para envio da mesma.

Figura 32: Pagina de atividades
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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Na representacdo grafica da tela de atividade a ser realizada (Figura 33) os
alunos podem visualizar o periodo, o componente e um resumo da tarefa proposta,

além disso também é possivel iniciar o desenvolvimento da mesma.

Figura 33: Pagina da atividade a ser realizada
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

Na representacdo grafica da tela de realizacdo da atividade (Figura 34) os
alunos podem realizar as atividades propostas pelo professor, podendo inserir diversos
contetidos no campo de desenvolvimento. E possivel inserir imagens, videos e links,
além de configurar o conteddo da maneira que achar melhor. Também existe a
possibilidade de utilizacdo de cddigo HTML, possibilitando assim uma infinidade de

opcdes e caracteristicas proprias para o desenvolvimento das tarefas.

Figura 34: Pagina para realizacdo da atividade
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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Na representacdo grafica da tela de criacdo de atividades (Figura 35) os
docentes podem cadastrar novas atividades vinculadas a disciplinas que ministram.
Da mesma maneira que o aluno, o professor também pode inserir imagens, videos e
links, além de configurar o conteddo da maneira que achar melhor, existindo também
a possibilidade de utilizacdo de codigo HTML, possibilitando assim uma infinidade de

opcoes e caracteristicas proprias para criacao das tarefas.

Figura 35: Pagina para criacdo de uma atividade
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Mensagem Descrigia

Minha conta File~ Edit~ Inseri~ View~ Format~ Table~ Tools -

Fomats~- B J E EZE =T E E-E£E-Z E £ B

Sair do sistema s ® B A. 8- Q

Ajuda

Contato

P Words: 0
Data Inicial
dd/mm/aaaa

Data final

dd/mm/aaaa

Salvar

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

4.1.3.4 Desempenho

Na representacdo grafica da tela de desempenho (Figura 36) os alunos podem
visualizar seu desempenho e os prémios alcancados.

Os alunos conseguem realizar as atividades pendentes através dessa tela.
Para as tarefas ja realizadas aparecem as notas e o feedback do professor. Se for uma
atividade que gerou uma premiacao, a mesma aparece nesse ambiente.

As Ultimas participacbes em foruns de discussdo também aparecem no

ambiente de desempenho.
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Figura 36: Pagina de desempenho

Dashboard Desempenho
Contetido Nesse ambiente ird aparecer o seu desempenho como aluno
Prémios
Calendério Ultimos prémios
Mensagem oo oo
HLiEED Atividades Discussédo
Sair do sistema Sua perfomace nas atividades Ultimas participagdes em discussdes
Equagio de 2° G [ izag50 de arduina para automag3o residencia

Compon nag
Ajuda
> Delphi Mobile, Android Studio, lonic, st
Por: Luan Marting 0 1156
Contato grama;
n derd ser wtilizads pars dessnolver um sslicstivo pars
Calculadora em Delphi ’ 124027201 1
Componente: Légica de Programago

—
Ver mais

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

4.1.3.5 Discussao

Na representacdo gréfica da tela de discussédo (Figura 37) os alunos podem
visualizar e interagir com férum de discussdo criado pelo docente nas diversas

disciplinas em que o discente esta participando.

Figura 37: Pagina listando as discussodes

Home / Conteldo / Férum de Discussdo
Dashboard

Conteddo Novo Tépico

Calendério Discussdo sobre utilizacdo de arduino para automacao residencial
Criado por: Nicolas Messias
Mensagem

Minha conta
Delphi Mobile, Android Studio, lonic, etc

Sair do sistema .
Criado por: Luan Martins

Ajuda

Qual tecnologia podera ser utilizada para desenvolver um aplicativo para vendedores externos?

Contato . ~
Criado por: Julio Cesar

Qual o tema proposto do seu trabalho de conclusdo de curso? Justifique a escolha.

Criado por: Nicolas Messias

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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Na representacdo gréfica da tela de discusséo (Figura 38) os alunos podem
visualizar o férum criado e enviar uma mensagem na tela com a possibilidade de

utilizacao das ferramentas que foram citadas anteriormente no envio da atividade.

Figura 38: Pagina de discusséo

Ag X %Ilr. colas Messias -

Discusséo sobre utilizagdo de arduino para automagao residencial

Dashboard © gue acham da utilizag3o do arduino para automagdo residencial? Da para desenvolver uma maquete?
postado por Nicolas Messias em 12/02/2019 3s 09:31

Contelido

nteressante a utilizag3o. Conseguimos desenvolver uma maguete com poucos recursos.

postado por Antonio em 12/02/2019 as 11:24

Calendério

Mensagem

Responder

Minha conta

Filew Editw Inset~ View~ Format Table~ Tools~

Sair do sistema Fomas- B [ E E F E E.E2.-F E £ B
s @ B A.-H-©

Ajuda

Contato

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

4.1.3.6 Caderno digital

Na representacdo grafica da tela do caderno digital (Figura 39) os alunos
podem visualizar, consultar, criar e imprimir cadernos para inserir anotacées, imagens,

videos e links com a formatacao que for necessaria.

Figura 39: Pagina do caderno digital

Nz ! %Hw, colas Messias ~

Home / Conteldo / Caderno Virtual
Dashboard

Calendério
Mensagem
I T30 iz Lagica de Programagio Informatica Basica Portugués Biologia

Sair do sistema

Ajuda

Contato

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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Na representacédo gréafica da tela de edicdo do caderno (Figura 40) os alunos

editar o caderno ja criado, inserindo o contetdo com a possibilidade de utilizacdo das

ferramentas que foram citadas anteriormente no envio da atividade

Dashboard

Contetido

Calendario

Mensagem

Minha conta

Sair do sistema

Ajuda

Contato

4.1.3.7

Figura 40: Pagina de edicdo do caderno
; 2 =} %llm::\as Messias ~

Edicao
Logica de Programagio
Filew Edit~ Insei~ \View~ Format~ Table= Tools ~
Fomate- (B JF | E B B (= _ = . &
s = B OA.H.Q
Logica de programagdo € o mode como se escreve bm programa de computador, um algoritme. Um algoritmo ¢ uma sequéncia de passos para se executar uma fongde. Um exemplo de algoritmo,

fora da computagio, ¢ uma receita de bolo.
N receita, devem-se seguir os passos para o bolo ficar pronto e sem nenhum problema. Na informética, 03 programadores escrevem as “receitas de bolo” (algoritmes) de modo que o computador leia

e entenda o que deve ser feito. a0 executar o algoritmo.

Words: 81

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

Biblioteca Virtual

Na representacdo grafica da tela da biblioteca virtual (Figura 41) os usuarios

do sistema podem visualizar os arquivos enviados para biblioteca virtual. Os docentes

e coordenadores podem enviar novos materiais através desse ambiente.

#= Dashboard

Contelido

Calendario

Mensagem

Minha conta

Sair do sistema

Ajuda

Contato

Figura 41: Pagina da biblioteca virtual

@ & Nicotas Messias -

Home / Contelido / Biblioteca Virtua

Linguagens Dindmicas RAD Studio 10.2

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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4.1.3.8 Calendéario

Na representacao grafica da tela do calendario (Figura 42) os alunos podem
visualizar o calendério disponibilizado pela unidade escolar com as informacdes
cadastradas pelos docentes, coordenadores e funcionarios. Além dessas informacdes

também é possivel cadastrar informacfOes pessoais para ficarem armazenadas no

calendario.

Figura 42; Pagina da visualizacdo do calendario

2 &l
A ~AO 0 ]
Dashboard ! br ‘ 2019 | ||7|
Seg Ter Sab Dom

Conteddo

1 3 4 5 6 7
Calendario
Mensagem & g 10 n 2 13 @
Minha conta E
Sair do sistema 13 16 17 18 19 20 21

Ee= = ] == ]
? Ajuda
22 23 24 25 26 27 28
29 30

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

4.1.3.9 Mensagem

Na representacdo grafica da tela de envio de mensagens (Figura 43) os

usuarios do sistema podem se comunicar com 0s usuarios que estdo disponiveis.

Figura 43: Pagina para envio de mensagens

Dashboard

Mensagem

Conteddo
2 online ™ Chal eblend : Nicolas v

5 Jodo #* 14/2:2010 15:40
Calendario -
' Hicalas Ola professor Nicolas, tudo bem? Estou com uma divida

- - Jodo
Mensagem ﬂ Nicolas #* 141272019 15:40
Ola Jodo, tudo sim_ Pode falar

Minha conta

Sair do sistema

Eblend com [TS—

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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4.1.3.10 Minha Conta

Na representacao grafica da tela da minha conta (Figura 44) os usuarios do

sistema podem alterar os dados pessoais e de acesso ao sistema.

Figura 44: Pagina minha conta

Dashboard

Contetdo
Nome Completo

Jodo Silva
Calendrio

Email
Mensagem
joao@eblend.com

Minha conta
Trocar Senha

Sair do sistema

Receber notificacdes por e-mail

Salvar alteragdes

? Ajuda

Contato

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

4.1.3.11 Ajudado sistema

Na representacdo grafica da tela de ajuda (Figura 45) os usuarios do sistema
podem acessar um ambiente com algumas perguntas sobre a plataforma e como
utiliza-la. No caso de ainda restar duvidas é possivel entrar em contato com o suporte

online.

Figura 45:; Pagina ajuda do sistema

Dashboard Aj uda

G Pergunta: O que ¢ Eblend?
Resposta

O objetiva dz plataforma e-blend é facilitar a interagdo das agdes entre docente, discente e unidade de ensino. A plataforma visa atender as necessidades de

Calendério
interagdo entre docente, discente e unidade de ensino através de um ambiente virtual de aprendizagem, trabalhande conceitos importantes de usabilidade

oferecendo facilidades para os usudrios.
Mensagem

Pergunta: Onde posso utilizar?

Resposta
Sair do sistema Pode utilizar em gualquer dispositivo computacional (computador, tablet e celular) conectado na internet. Para acessar deve utilizar o site

Minha conta

wwaw.eblend.com.br

Pergunta: O que posso fazer aqui?

Resposta

? Ajuda

Contato Pode interagir nas diversas fungdes na sua escola com docentes, discentes e funciondrios.

Pergunta: Quais fung¢des existem?

Resposta
Compartilhamento de Arguivos, Atividades, Desempenho, Discuss3o e Mensagens.

Ainda tem dividas? Entre em contato.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018
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4.1.3.12 Contato

Na representacéo grafica da tela de contato (Figura 46) os usuarios do sistema

podem entrar em contato com o suporte do sistema para qualquer assunto referente a

plataforma.

Figura 46: Pagina para entrar em contato

Bﬂ&d

Dashboard Contato

Contetido Esse espago € reservado para dvidas e informagdes sobre a plataforma eblend.

Calendrio Nome Email

Mensagem
Assunto

Minha conta

Mensagem

Sair do sistema

? |

Contato

Fonte: Elaborado pelo autor, 2018

4.1.4 Provade Conceito

A realizagcéo da prova de conceito foi uma etapa importante da finalizacao do
projeto na qual possibilitou demonstrar e validar o protétipo desenvolvido. Nessa prova
de conceito foi referente ao uso da plataforma Eblend como apoio ao processo de
interacdo entre discente, docente e unidade de ensino. Com a utilizacdo da ferramenta
foi possivel verificar a importancia da mesma no dia-a-dia escolar. A prova de conceito
foi realizada com 5 docentes da area técnica, 20 discentes matriculados no curso
técnico, 3 pais de alunos menores de idade e 3 funcionarios de uma unidade de ensino
estadual publica.

Os docentes conseguiram criar algumas atividades, com caracteristicas
proprias, que possibilitam aos discentes um aprendizado ubiquo e colaborativo. Além
de criar as atividades, os docentes tiveram a oportunidade de enviar materiais, criar
tépicos de discussao, enviar feedbacks e conversar com os discentes através do
mecanismo de comunicacado, possibilitando assim o fortalecimento do vinculo entre

docente e discente. Os docentes que utilizam a ferramenta informaram uma facilidade
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na utilizacdo da plataforma se comparada a outras plataformas ja existentes, além da
inovacdo em vincular caracteristicas existentes de forma isolada nas diversas
plataformas.

Através da plataforma os discentes conseguiram criar os proprios cadernos
digitais, podendo utilizar ferramentas de desenho, inser¢do de imagens, videos, entre
outras. O que foi relatado pelos mesmos, como ponto positivo, é a facilidade de
insercao de informacao por dispositivos moveis, visto que estdo acostumados a utilizar
o celular para diversas anotacdes. Como sugestdo foi a possibilidade de criar um
calendéario escolar no qual os mesmos podem inserir informacdes particulares,
permitindo a visualizacdo de um calendario pessoal.

Os pais dos alunos conseguiram visualizar o acompanhamento dos filhos nas
atividades, tanto nas atividades desenvolvidas como nas demais. Nas atividades
desenvolvidas, tanto os pais como os filhos, conseguiram visualizar a nota e o
feedback. O retorno da atividade, feito pelo docente, possibilita além de um
comentario, fornecer uma premiacao ao aluno conforme os acertos.

Os funcionarios da unidade de ensino, coordenadores, direcdo e demais
funcionarios, utilizaram da ferramenta primeiramente para cadastro dos cursos,
disciplinas e usuarios envolvidos no processo de teste. ApOs isso conseguiram
acompanhar o desenvolvimento das atividades e acdes dentro do sistema.

Em geral, pode-se afirmar, que os resultados foram satisfatorios. O ponto
positivo do projeto, reforcado pelos usuérios, foi criar uma ferramenta intuitiva e facil
que possibilita que diversas acdes podem ser realizadas através do computador e

dispositivos méveis.
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5 JUSTIFICATIVA

Esta pesquisa justifica-se pela necessidade em facilitar o processo de
comunicacgéo entre os alunos da chamada geragdo Z, acostumados com as novas
tecnologias de informacéo (TICs) e os professores denominados imigrantes digitais,
os quais dominam o conteudo didatico, mas apresentam dificuldades no uso das TICs,
desenvolvendo uma plataforma comum de acesso para ambos. Desta forma, demais
pesquisadores e interessados poderdo se utilizar dessa plataforma e propor o
desenvolvimento de novos mecanismos para esta ferramenta educacional.

O desenvolvimento do protétipo € importante pois possibilita a utilizacdo de
uma ferramenta que facilita o processo de interacao e ensino-aprendizagem entre 0s
discentes, docentes e unidade de ensino. Os discentes que ja estdo acostumados com
as novas tecnologias de informacgéo (TICs) e os docentes os quais dominam o
conteudo didatico, mas apresentam dificuldades no uso das TICs, desenvolvendo uma

plataforma comum de acesso para ambos.
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6 RESULTADOS

6.1 Resultados obtidos

Através das pesquisas realizadas foi possivel identificar as principais op¢des
tecnologicas disponiveis para o meio pedagdgico, além de conceituar os principais
contextos envolvidos na utilizacdo de dispositivos moOveis como apoio no meio
educacional.

Pode-se também avaliar a importancia e a utlizacdo das plataformas e
ferramentas para troca de informacgfes, que através das mesmas da para romper o
espaco fisico-tempo. O uso das ferramentas é uma maneira de, através da web,
fortalecer o vinculo entre as pessoas.

Outro item importante foi identificar e analisar diversas plataformas
educacionais existentes sendo necessario analisar e classificar as principais funcdes
ja existentes nessas plataformas virtuais, com a principal finalidade de desenvolver
uma plataforma que atenda as necessidades reais e que possa funcionar como
ferramenta de apoio educacional.

Com o desenvolvimento do protétipo e aplicagdo do mesmo em uma unidade
de ensino foi possivel notar diferencas significativas no desempenho escolar e na
interacdo entre os alunos e professores na turma em que utilizou da plataforma como
ferramenta de apoio no processo de ensino-aprendizagem. Os discentes conseguiram
obter materiais disponibilizados pelo docente, além de desenvolver competéncias de

pesquisas e autonomia.
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7 OUTROS RESULTADOS
7.1 Impactos

Dentro do ambiente escolar, o principal impacto observado foi a facilidade e o
apoio das pessoas para implantacdo de uma ferramenta para apoio no processo de
interacdo. Durante a utilizacdo da ferramenta, na prova de conceito, foi possivel
perceber diversos 0s aspectos positivos nas turmas que utilizaram, em comparacéo
com as demais. As turmas que utilizaram tiveram uma maior inser¢ao nos assuntos e
conseguiram desenvolver as atividades dentro da sala de aula de forma mais
satisfatoria. Além disso, conseguiram uma maior independéncia e organizacdo de
informagdes. Outro impacto positivo, reforgcado pelos alunos, foi a centralizagdo das
informacgdes e facilidade para focar nos estudos, visto que a plataforma centraliza

todas as informac6es em uma Unica busca.

7.2 Dificuldades

A pesquisa em si abrange tanto dispositivos méveis como computadores, 0
que acaba trazendo dois eixos para 0 desenvolvimento do projeto de pesquisa. O
conceito de aprendizagem em dispositivos moveis (m-learning) ainda é algo novo o
que dificulta a busca por material bibliografico para embasamento da pesquisa. Ja para
aprendizagem virtual (e-learning) existe uma grande quantidade de pesquisas ja
desenvolvidas. Porém essa pesquisa baseia-se em construir uma plataforma que
funcione em ambos dispositivos 0 que ocasiona uma dificuldade na busca por material.
A definicdo da metodologia do projeto foi um outro problema encontrado, pois no
comeco do desenvolvimento desse projeto a ideia era aplicar o mesmo em uma

unidade de ensino com a finalidade da busca e analise dos resultados da utilizacao.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

Com a evolucdo da sociedade e da tecnologia, que interfere diretamente no
processo de construgcdo cognitiva e socioculturais das pessoas, a educacéo precisa
estar sempre atenta as expectativas e ao perfil atual dos alunos. A utilizacdo de
plataformas digitais na educacao € vista como um grande potencial no qual pode
através da internet quebrar barreiras de espaco e tempo.

Através do desenvolvimento do projeto e realizacao da prova de conceito, das
reflexdes criadas, das sugestdes, ideias e criticas obtidas durante a trajetéria no
programa de mestrado, foi confirmado que o projeto consegue atender as
necessidades de interacdo entre alunos, professores e unidade de ensino através de
um ambiente virtual de aprendizagem, trabalhando conceitos importantes de
usabilidade oferecendo facilidades para os usuarios.

Uma plataforma digital, quando utilizada através da internet, possibilita que
seus usuarios a utilizem a qualquer momento pois estara sempre disponivel. Um fator
importante a ser considerado, € que nem sempre a resposta da interagcdo com outros
usuarios acontece em tempo real, visto que depende que o mesmo usuario esteja
conectado, porém assim que O outro usuario estiver disponivel recebera as
informacdes que pertence ao mesmo.

O prototipo desenvolvido visa facilitar a interacdo e possibilitar aos seus
usuarios uma maior facilidade de comunicacdo e possibilidade de desenvolver
algumas ac¢0les através da internet. Atraves da prova de conceito, pode-se confirmar a
possibilidade de continuidade de desenvolvimento e a implantacdo de uma ferramenta
gue possibilite informatizar acfes e facilitar o processo de interacdo entre docente,

discente e unidade de ensino.
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