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PLATAFORMAS ONLINE PARA AULAS REMOTAS: ANALISE
COMPARATIVA DAS FUNCIONALIDADES DOS APLICATIVOS DE
VIDEOCONFERENCIA MEET E ZOOM.

Diego Ted Rodrigues Bogea!
Mirian Ferreira da Silva Bogea?
Israel Jorge De Sousa3

Jefty Mota Da Silva?

Pedro Lucas Martins Costa’

Resumo

O presente artigo trata sobre os aplicativos de videoconferéncia Meet e Zoom, com o objetivo de
especificar suas funcionalidades e diversificar sobre si apresentando uma comparagdo entre os dois
servicos estabelecendo suas diferencas e igualdades. Onde as fontes de pesquisa e conhecimento
sao sites diversos, tendo sido realizada pelos autores do artigo e complementado pelos seus usos
pessoais. Ambos os servicos ganharam maior popularidade durante a pandemia que assolou o
mundo no periodo de 2020 até o momento atual, sendo muito usado pelas institui¢des de ensino e
também pelas organizacSes de trabalho para home office e estudos remotos.

Palavras-chaves: Videoconferéncia, Meet, Zoom.

Abstract

This article deals with the Meet and Zoom videoconferencing applications, with the objective of
specifying their functionalities and diversifying about themselves, presenting a comparison between
the two services, establishing their differences and equalities. Where the sources of research and
knowledge are diverse sites, having been carried out by the authors of the article and complemented
by their personal uses. Both services gained greater popularity during the pandemic that swept the
world from 2020 to the present, being widely used by educational institutions and also by work
organizations for home office and remote studies.

Keywords: Videoconference, Meet, Zoom.
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Introdugio

A humanidade estd em constante evolugio, desde o seu meio biologico até o seu eu
empirico, acontecendo tanto diariamente como também ao decorrer dos séculos. Levou anos para
o ser humano entender que a terra era redonda, coisa que atualmente com o auxilio da tecnologia é
feita em alguns instantes. Desde sempre o homem foi fascinado por descobrir, entender e passar
adiante, e foi nessa linha de raciocinio que surgiu uma primeira base de modelo de ensino, mas
precisamente no petriodo neolitico ou pedra polida.

Avancando mais na linha do tempo, chegamos ao século IV a.C., onde surgiram as
primeiras “Escolas”. Eram locais onde mestres e ancides ensinavam coisas basicas daquele tempo
como musica, gramatica, exceléncia fisica entre outros, este modelo se estendeu durante muitos
séculos até que no século XVII durante o perfodo do renascimento comeg¢am a surgir as primeiras
escolas do modelo atual na Europa. Este periodo foi marcado por muita conturbagio por conta de
ser uma quebra de padrio rompendo, a cultura, politica e as tradi¢des e com isso as escolas tiveram
um come¢o bem dividido onde para muitos nio era visto com bons olhos e para outros era
necessario e suptia o vazio do saber e conhecimento préprio assim como de todas as outras areas.

Até que por volta de 1949 chega ao Brasil, a primeira escola modelo criada pelos jesuitas e
ap6s pouco tempo os mesmos fundam a segunda, e em seguida come¢a a fundacio das
Universidades no Brasil, sendo a primeira criada por Dom Jodo VL

A escola tem tido desde sempre um papel fundamental em nossa sociedade, formando e
educando as criancas, jovens e adultos. Por meio dela aprendemos principios basicos da vida assim
como utilidades em nossa vida social, profissional e cultural, mesmo que em contra partida a tudo
isso a escola tenha tido desde sempre grandes conturbacGes e problemas, no fornecimento das
aulas, no oficio dos professores e entre outros. E atualmente a escola esta enfrentando um grande
desafio uma pandemia global, onde muitas coisas tiveram que ser revistas, analisadas e reinventadas,
nisso surge o sistema de ensino remoto que estd sendo aplicado e usado durante a pandemia.

Dentro do ensino remoto temos aplicacGes que tornam tudo isso possivel, ferramentas
para aulas online sendo comumente o “Google Meet e o Zoom” os mais utilizados para
ministra¢do de aulas. No entanto estas ferramentas assim como outras levam um tempo para serem
entendidas e usadas da forma certa, compreender suas funcionalidades como também seus pros e
contras, ¢ assim surge a proposta desse artigo. Navegaremos por dentro dessas duas ferramentas
apresentando suas funcionalidades e seus modos de uso assim como suas vantagens e desvantagens
além de fazer uma breve comparacdo entre uma e outra e apresentar, por hipotese, qual das duas é
considerada a melhor para a escola.

O Google Meet

O Google Meet ¢ um software para realizar chamadas de videoconferéncia corporativas.
Ele surgiu a partir da juncdo de dois aplicativos o Google Hangouts e o Google Chat, onde
atualmente reine em si as duas funcionalidades de ambos. Foi liberado pela primeira vez em
fevereiro de 2017 para um pequeno grupo de pessoas por meio de convite, até que em margo de
2017 comegou oficialmente e foi apresentado como um servico de videoconferéncia para no
maximo 30 participantes.



Revista Quetubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas dreas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 18 — Coletanea — fevereiro/2022 ISSN 1809-3264

Pagina 6 de 48

O aplicativo foi oficialmente langado e apresentado como servico em 29 de abril de 2020, o
Google anunciou a disponibilizacio gratuita do Google Meet a todos os usudrios a partir de maio.
Foi desenvolvido principalmente para atender as necessidades das empresas, permitindo que os
colaboradores remotos possam interagir com a equipe presencial em tempo real. No entanto, por
conta do periodo pandémico de que estamos vivendo desde o comeco de 2020, foi adotado pelas
institui¢Oes para uso de aulas remotas.

O Google Meet entrega para seus usuarios uma 6tima usabilidade, possuindo um design
inovador em suas interfaces permite que as videoconferéncias sejam realizadas na melhor qualidade
de video e audio além de sua aplicagdo ter uma otima responsividade. Este servico esta para todos
os sistemas atuais Windows, Linux e MacOS tendo suas versdes web e mobile.

O uso do Meet é bem simples, logo que se abre o site ou a aplicacio ja aparece a funcio de
criar uma chamada, onde o usudrio pode criar uma videoconferéncia livre e enviar apenas o link
para os demais participantes, como também pode agendar uma reunido para depois ja deixando os
participantes  selecionados adicionando como um evento e adicionado os e-mails dos
referidos.Qualquer pessoa com uma Conta do Google pode criar uma videochamada, convidando
até 100 participantes e fazer reunides de até 60 minutos gratuitamente. Podendo também
compartilhar uma lousa interativa com os participantes.

Imagem 1 — Interface da sala de reunido do Meet no computador.

Captura de Tela feita pelos autores (2021)

A imagem 1 mostra a interface da sala de reuniio do Google Meet e nela ¢é possivel
observar alguns {cones marcados no qual o 1 se refere ao link compartilhavel para se entrar na sala,
2 o botio de ligar ou desligar o microfone, 3 serve para habilitar ou desativar a cimera, 4 para
iniciar o compartilhamento de tela, 5 botdo para encerrar a reunido e o 6 para abrir a aba do chat.
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O Zoom Cloud Meetings

O Zoom ¢ um software de videoconferéncia que foi idealizado pelo empresario chinés Eric
Yuan, tendo seu lancamento oficial no dia 24 de janeiro de 2013 para o puiblico em geral. A
tinalidade do Zoom ¢ simples ele tem como objetivo desenvolver um servico centrado nas pessoas
que melhore a qualidade e eficicia da comunicacdo a todos os niveis. Originalmente desenvolvido
para atender a necessidade de reunides a distincia do mundo corporativo, mas diante da atual
realidade pandémica que o mundo passa 0 Zoom passou a ser usado para inimeras atividades
como, por exemplo: na educacdo, conversas entre amigos e familia, concertos, reunides
governamentais ou consultas de saude, assim se popularizando mais e consequentemente crescendo
no seu numero de usuarios.

O Zoom oferece um o6timo servico, pois a plataforma permite videoconferéncias nas
melhores qualidades de transmissdo. O aplicativo esta disponivel para computadores com sistemas
Windows e macOS e para celulares com sistemas Android e iOS, além de também poder ser
acessado pelo proprio navegador de internet. O modo de se operar o Zoom ¢é semelhante a de
outros aplicativos do mesmo segmento em que o administrador da sala cria e gera um convite via e-
mail ou link para enviar aos participantes. Apos o acesso do link, os participantes entram em uma
sala de espera e aguardam até que o administrador os aceitem. Na versio gratuita, o Zoom tem
chamadas individuais ilimitadas, reunibes em grupo de até 100 participantes por 40 minutos e
possibilidade de participar sem ter conta no Zoom e por chamada telefénica (ANDRADE, 2020).
Uma reunido ou conferéncia no Zoom oferece um chat em tempo real, transferéncia de arquivos,
controle de microfones, quadro de anota¢des e compartilhamento de tela de um ou mais membros
com fungdes avancadas, além de permitir que a gravacio das reunides. E possivel também
compartilhar um material do computador e liberar o acesso para outra pessoa interagir com ele e
fazer marcagoes (ALVES, 2020).

Imagem 2 — Interface da sala de reunido do Zoom no computador.

v Participants (1)

. . (Host, me, participant ID: 142854) lZﬂ

Tnwite Mute All

v Chat

&
Tor Everyane v [ File

Type message here...

Fonte — Captura de tela feita pelos autores (2021).
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A imagem 2 apresenta a interface sala de reuniio do Zoom no computador e nela e
possivel observar a enumera¢do de alguns icones em que o 1 é o link compartilhavel da sala para a
entrada de participantes, 2 é a op¢io de habilitar o microfone, 3 botao de ligar a camera, 4 {cone de
seguranca no qual o administrador da sala pode retirar um participante nao desejado, 5 botdo para
abrir o chat, 6 fermenta para o compartilhamento de tela, 7 botao para iniciar a gravacio da reunido,
8 icone para enviar emoticons, 9 botdo para encerrar a chamada.

Analise comparativa entre Meet e Zoom

A analise das ferramentas digitais foi feita diante da versio gratuita, pois nas versoes pagas,
os servicos disponiveis podem apresentar alteracoes consideraveis. Diante das funcionalidades
citadas de cada aplicativo nos topicos anteriores e pensando na aplicagio do Meet e Zoom para
aulas-online destacamos 12 pontos a serem comparados apresentados na Tabela 1, além de elencar
tais pontos, também estabelece um contraste entre os dois recursos, Zoom e Google Meet, de
modo a se eleger os pontos similares, fortes e fracos de cada um.

Tabela 1- Comparativo entre Meet e Zoom a partir dos pontos destacados.

Meet Zoom
Navegadores da internet, Navegadores da internet,
i e dispositivos com sistemas dispositivos com sistemas
1.Acessibilidade pOSIIvOs POSIIVOS
operacionais: macOS, operacionais: macOS,
Windows,Linux, Android ouiOS | Windows, Android ou iOS
2. Exigéncia de cadastro Somente para o anfitrido Somente para o anfitrido
3. Forma de ingresso Link compartilhavel Link compartilhavel
4.Quantidade de sessdes Ilimitada Tlimitada
5.Numero de participantes Até 100 Até 100
6. Tempo Até 60 minutos Até 40 minutos
L Sala de espera e senha para
7. Seguranga e privacidade Sala de espera . P p
ingresso
Agendamento das reunides;
Agendamento das reunides; controle de ingressantes,
8. Gestio do anfitrido controle de ingressantes, audio e audio, video, chat,
compartilhamento de tela compartilhamento de tela e
uso do quadro branco
. Visualizacao de qualquer tipo de Visualizacio de qualquer tipo
9.Compartilhamento de tela Hlzag qu2q p A quaq p
arquivo e de website de arquivo e de website
10. Gravagio Nao Sim
11.Interagido Chat Chat e reacGes
. - . Sim, com anota¢io
12.Quadro branco Sim, com anotac¢io colaborativa i . ¢
colaborativa

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Diante da tabela 1apresentada é possivel se observar que as diferengas mais relevantes entre
os dois aplicativos ¢ que na sua versiao gratuita as reunides no Meet podem durar até 60 minutos
enquanto no Zoom s6 40 minutos e em relagdo a gravacdo das reunides é que no Zoom ¢
permitido e no Meet ndo, no qual podem se torna fatores decisivos para se escolher um dos dois.

Consideragdes finais

Com a analise comparativa feita na tabela 1, entre Meet ¢ Zoom, podem ser observadas
algumas caracteristicas desses aplicativos de videoconferéncia utilizados atualmente. Apesar de
possuirem uma disponibilidade relativamente parecida em suas configuracdes, este artigo teve o
objetivo de comparar recursos de cada um, com o intuito de mostrar para quem busca ou precisa
utilizar tais instrumentos de videoconferéncia, mostrando quais sio as melhores ferramentas
utilizadas por cada um e suas particularidades. Sendo assim, pode ser observado que o Meet se
destaca pelo seu tempo videoconferéncia disponivel, ja o Zoom se sobressai pela possibilidade de
gravacao, e pela maior variedade na escolha de interacdes.

Tendo como alvo a qualidade de ensino e suas necessidades particulares, que cada leitor
possa observar e julgar qual App se adapta melhor as suas necessidades, visando um melhor
desempenho.
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O SPOTIFY COMO FERRAMENTA DE APRENDIZADO UTILIZANDO A FUNCAO
PODCAST

Diego Ted Rodrigues Bogea*
Mirian Ferreira da Silva Bogea®
Steffane de Oliveira Castro®
Rutiely Miranda de Sousa’

Resumo

As escolas tém um importante papel de se adaptar aos novos habitos do mundo contemporaneo.
Os aparelhos tecnolégicos tém ganhado um papel central na vida dos jovens. F nesse universo de
recursos cada vez mais atrativos que os educadores precisam diariamente encontrar formas para
enfrentar o efeito negativo que essas tecnologias tém na vida académica dos alunos. No presente
artigo elaborado por alunos do Instituto Federal do Maranhio - IFMA, Campus Imperatriz, foram
pesquisados os potenciais educativos da funcdo Podcast do aplicativo Spotifylevando em
considera¢io seu valor no processo de ensino-aprendizado dos alunos.

Palavras-chave: Podcast ; Aplicativo; Spotify; Ensino.

Abstract

Schools have an important role to adapt to the new habits of the contemporary world.
Technological devices have gained a central role in the lives of Young people. It is in this universe
of increasingly attractive resources that educators need daily to find ways to face the negative effect
that these Technologies have on students' academic lives. In this article prepared by students from
the Federal Institute of Maranhdo - IFMA, Campus Imperatriz, the educational potentials of the
Podcast function of the Spotify app were researched, taking into account its value in the
students'teaching-learning process.

Keywords: Podcast; App; Spotify; Teaching.

Introdugao

No Brasil, desde o final do século XIX, a educagdo ganhou destaque como uma das
utopias da modernidade (Mortatti, 2000). Este ideal se perpetua até os dias atuais e evolui de
maneira proporcional as inven¢des do ser humano. O avango da tecnologia é inevitavel e tem
tornado os métodos de ensino tradicionais cada vez mais ultrapassados. Nesse cendrio torna-se
imprescindivel encontrar formas de unido entre o ensino tradicional e o ensino tecnolégico.
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Ciéncia e Tecnologia — IFMA Campus Imperatriz.
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As escolas tém um importante papel de se adaptar aos novos habitos do mundo
contemporaneo. O termo “tecnologias” tem sido muito empregado na educagdo, com os mais
diversos sentidos e significados (Kenski, 2007). Estamos vivenciando um petiodo de intensas
modificacbes no contexto da globalizagdo, onde a consolidacio de meios de comunicacio
inovadores desafia a capacidade de harmonizagdo entre metodologias de ensino modernas e
tradicionais.

As ferramentas tecnolégicas tém ganhado um papel central na vida dos jovens. E nesse
universo de recursos cada vez mais atrativos que os educadores precisam diariamente encontrar
formas para enfrentar o efeito negativo que essas tecnologias tém na vida académica dos alunos.
Neste artigo sera abordada a utilizacio do método VAC (Visual, Auditivo e Cinestésico) dando
énfase a utilizacdo do canal auditivo por se tratar do uso do aplicativo Spotify, mais precisamente da
ferramenta Podcast, midia de propagacdo de informagdes através de audios bem parecidos com o
radio que auxilia o aprendizado do aluno.

A tecnologia auxiliando na Educagio

As escolas tém um importante papel de se adaptar aos novos habitos do mundo
contemporaneo. O termo “tecnologias” tem sido muito empregado na educacdo, com os mais
diversos sentidos e significados (Kenski, 2007). A aprendizagem nas escolas brasileira segue um
método tradicional, no entanto com a expansdo acelerada das tecnologias, hoje nos ambientes
educacionais esta cada vez mais comum a utilizacdo de ferramentas digitais no ensino-aprendizagem
do aluno. Estes recursos oferecem aos professores a oportunidade de mergulhar no universo que
tem ganhado papel central na vida dos jovens.

O avanco da tecnologia é inevitavel e esta presente na sociedade moderna. E neste cenario
de constante evolugido que torna-se imprescindivel encontrar formas de unido entre o ensino
tradicional e o ensino tecnolégico. O sistema que a escola apresenta aos alunos nao consegue mais
atrair os jovens e torna-se um desafio estimula-los ao aprendizado (Junior, 2017). O papel dos
educadores na era digital é encontrar formas para a construcdo da unido entre o ensino antigo e o
ensino moderno.

Ao utilizarem ferramentas tecnoldgicas como auxilio na aprendizagem, os professores
trazem para a vida académica dos alunos um grande potencial didatico que amplia o acesso a
recursos e informacdes lhes oferecendo novas formas de atualizar conhecimentos preexistentes e
também impulsionar no aprendizado continuo e de forma mais acelerada de novos conhecimentos.

Histoticamente o ser humano vem desenvolvendo novas formas de obtencio do
conhecimento. Saimos do método tradicional onde o aluno necessitava estar em sala de aula para
aprender e reter conhecimento e chegamos na era digital onde as informagdes estdo acessiveis ao
aluno em um click. As formas de obtencio de conhecimento na internet web ou mobile sio
diversas, as mais comuns sdo através de paginas web ou aplicativos que fornecem conteidos em
varios formatos como, por exemplo: videos, imagens, audios, e-books (livro digital ou portatil),
entre outros.

As dificuldades no processo de aprendizagem nas escolas sdo comuns e muitas vezes estao
relacionadas diretamente a falta de desempenho na leitura e escrita. Uma opgido para contornar esse
problema no aprendizado ¢ a utilizagio de metodologias alternativas baseadas nos sentidos
humanos como visdo, audi¢io ou tato.
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Uma analise criada por Fernald e Keller e Orton-Gillingham explana que os seres humanos
possuem canais que facilitam seu aprendizado a partir dos sentidos. Suas andlises levaram a
construciao de uma teoria denominada de VAC (Visual, Auditivo e Cinestésico), que propdem que
o processo de aprendizagem acontece quando os sentidos visual, auditivo e cinestésico sio
estimulados. Outros pesquisadores que atestaram essa teoria foram Camargo, Zamproni e Batista
(2016, p.2) que relataram que os estilos de aprendizagem sao apresentados de diferentes formas e
classificagoes. O método VAC foi entdo dividido em canais que estio descritos abaixo:

=> Canal 1 - Visual: este conjunto é composto por estudantes que aprendem através de
estimulos visuais. Imagens e Videos.

=> Canal 2 - Auditivo: os estudantes deste grupo possuem capacidade de interpretar e
aprender através de estimulos auditivos. Lingua falada (dudios).

=> Canal 3 - Cinestésico: este grupo possui a capacidade de aprender com a pratica, prefere ir
direto para a agio.

Nio se pode declarar qual dos trés sentidos é o mais atil para o aprendizado do aluno, pois
todo estudantes possui um estilo préprio de aprendizagem. E normal que haja um tipo de ensino
dominante, no entanto cabe ao aluno juntamente com o professor analisar qual canal é mais
importante para sua busca por conhecimento. Apesar dos trés canais descritos acima serem
importantes para o ensino, este artigo se fundamenta no Canal 2, pois se ajusta melhor ao projeto e
sua proposta de auxilio e aprendizagem ao aluno onde quer que ele esteja. Como as tecnologia
mobiles (movel) passaram a fazer parte do dia a dia dos jovens dessa nova geracao (JUNIOR, 2017)
propomos a utilizacdo de um aplicativo moével. O Spotify é um aplicativo de musica para todos os
gostos, que possui podcasts com listas personalizadas pelo usuario de acordo com o seu gosto.
Apesar de ser um aplicativo quase que exclusivamente para ouvir musicas o Spotify possui uma area
destinada exclusivamente para uma playlists de podcasts.

A ferramenta podcast é descrita como um arquivo digital que transmite audios parecido
com o radio s6 que através da internet seu conteudo é filtrado de acordo com o assunto que o
usuario mais se interessar, o seu diferencial é que pode ser ouvido quando e onde quiser, niao
necessita de sincronizagdo com radio, s6 tem que ter acesso a internet ou ter feito o download
antecipadamente do arquivo desejado. Da para escutar em plataformas como site, aplicativos de
musica no celular ou em uma plataforma de musica web. Vocé escuta enquanto dirige, come, treina
ou fazendo qualquer outra coisa que nio envolva muita concentragao.
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Imagem 1: (a) Tela inicial do Aplicativo Spotity; (b) Busca por Podcasts; (c) e (d) Processo de
escolha da Tematica do Podcast.
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Fonte: Aplicativo Spotify (plataforma Android)

Potencialidades do Podcast

As potencialidades que um instrumento como o Podcast permite em contexto de sala de
aula sao inumeros (Moura, 20006), sua utilizagio na aprendizagem pode se transformar em um
mecanismo de grande potencial pedagogico, ja que esta tecnologia é de facil acesso aos jovens. Para
tanto basta que um educador tenha a vontade de aprender novas formas para a transmissiao de
informacées com recursos mais atrativos aos olhos dos alunos.

Os podcasts como ja foi desctito acima sdo contextualizados de acordo com o assunto de
necessidade e pode trazer debates ou conversas sobre diferentes temas para determinados grupos.
Os conteudos mais comuns encontrados hoje em dia costumam falar sobre entretenimento, games,
religido, esporte, etc. Apesar de estas temdticas estarem entre as mais comuns a participagido de
Podcasts voltados exclusivamente patra a educagio esta crescendo consideravelmente. O aplicativo
Spotify deixa em evidéncia os tipos ou tematicas dos Podcasts existentes, dividindo-os em
categorias para a facil navegacao.

O recurso podcast utiliza o canal auditivo como forma de transposi¢do de conteddos para
o individuo. O dudio pode ser usado de varias formas no contexto escolar, sua utilizacio na sala de
aula agrega conhecimento aos ouvintes ¢ representa uma oportunidade para aproveitar recursos que
estdo disponiveis de forma mais facilitada.

Além de conteudos prontos o Podcast também simboliza a abertura de portas para que os
professores criem suas proprias playlists de acordo com o conteido que ira ministrar em sala de
aula. A criag¢do autoral de uma playlist facilitaria a passagem de conteudos para os alunos ¢ faria
com que 0s mesmos passassem a ver o Podcast como uma extensdo da sala de aula. O Spotify
facilitou o procedimento para a inclusio de um Podcast em seu aplicativo. O usuatio sé precisa
seguir algumas regras ¢ a plataforma faz o resto, que é disponibilizar para o ouvinte da melhor
forma possivel.
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Imagem 2: (a) Busca por Podcasts dando énfase ao Podcast sobre “Educacio” ; (b) e (c)Alguns
conteudos presentes no Podcast Educagio.
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Fonte: Aplicativo Spotify (plataforma Android)

Esse modelo de passagem de conteddo através de dudios chamou a aten¢ao de sites e
revistas online importantes como EXAME, G1, Veja e Folha de Sao Paulo que ao observar as suas
potencialidades passaram a utilizar o recurso Podcast como meio para a transmissao e divulgacio de
informacgdes. Hoje em dia estd cada vez mais comum vé apresentadores de jornais divulgando
QRCode presentes nas matérias de TV ao vivo que redirecionam usudrios ao seus sites para
visualiza¢ao online de matérias escritas ou faladas (dudios), tais praticas tém mostrado a importancia
e potencialidade que as novas ferramentas tecnologicas estdo agregando a informagao.

Apesar do Spotify ser um Aplicativo Premium, ele possui contas gratuitas com recursos
limitados e presenca de propagandas. Esta disponivel para Windows, Mac, Linux, iOS, Android,
Palm, Windows Phone, entre outros. Mesmo sendo uma ferramenta paga a fun¢io de Podcast ¢é
disponivel para contas gratuitas, sem presenca de propagandas e permite o download dos materiais
apresentados (audios). A maior vantagem na utilizagio deste aplicativo se da devido ao seu numero
de downloads nas plataformas e sua popularidade com a massa permitindo o aumento no nimero
de ouvintes.

Consideracoes Finais

Diante dos dados apontados, é possivel constatar que a utilizacio de ferramentas
tecnoldgicas no ensino aprendizado do aluno tem grande potencialidade. A utilizagdo do aplicativo
Spotify através da funcio Podcast permite que o ensino através do sentido auditivo seja
aperfeicoado.
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Sendo assim, sua utiliza¢do e aplicagio em sala de aula e fora também, transforma o
processo de aprendizagem algo mais interessante e divertido para os alunos. Pois este recurso tem a
finalidade fazer com que o estudante através do canal auditivo se torne o protagonista de seu
estudo.

Diante disso é recomendado o uso da ferramenta Podcast independente da plataforma de
difusio deste recurso. Como se trata de um método de ensino seu frequente uso a fim de buscar
melhores resultados também é recomendado.
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EDUCACAO FINANCEIRA E APLICATIVOS DIGITAIS: UM ESTUDO SOBRE O
APLICATIVO MOBILLSEDU
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Resumo

A educagio financeira, sem sombra de davidas, ¢ um dos campos do conhecimento mais
pertinentes hodiernamente - isso devido a configuracio capitalista em que o mundo se organiza e a
necessidade de saber administrar dinheiro. Tendo isso em mente, infelizmente, tal habilidade de
reger renda ndo é presente na vida de muitos brasileiros, ora pela falta de uma disciplina de
matematica financeira na grade curricular enquanto estudantes, ora pela falta de ciéncia das pessoas
a respeito das ferramentas facilitadoras existentes enquanto adultos. Este artigo tem como objetivo
apresentar uma alternativa para o entendimento de topicos como analise de gastos, gerenciamento
de dividas, planejamento de investimentos entre outros. Tal ferramenta se trata de um aplicativo
chamado MobillsEdu e visa proporcionar esse estudo por meio de ligbes curtas e objetivas que nao
atrapalham o dia a dia do usuario.

Palavras-chave: Educacio, Gastos, Aplicativo.

Abstract

Financial education, without a doubt, is one of the most relevant fields of knowledge today - this is
due to the capitalist configuration in which the world is organized and the need to know how to
manage money. Bearing this in mind, unfortunately, such ability to manage income is not present in
the lives of many Brazilians, either because of the lack of a discipline of financial mathematics in
the cutticulum as students, or because of people's lack of awareness of the existing facilitating tools
while adults. This article aims to present an alternative for understanding topics such as expense
analysis, debt management, investment planning, among others. This tool is an application called
MobillsEdu and aims to provide this study through short and objective lessons that do not interfere
with the uset's daily life.

Keywords: Education, Outlays, App
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Introdugio

Segundo a Pesquisa de Endividamento e Inadimpléncia do Consumidor (Peic), realizada
desde janeiro de 2010 pela Confederagio Nacional do Comércio de Bens, Servicos e Turismo
(CNC), durante a pandemia do coronavirus iniciada em 2020 e que além de ser crise sanitaria
também ¢ econdmica. O percentual de brasileiros com dividas ativas alcangou a histérica marca de
69,7% no primeiro semestre de 2021, com alta de 2,5% em comparacio a junho de 2020.

Devido ao aumento do numero de endividados, tornaram-se mais populares os aplicativos
que visam facilitar o acesso a Educacdo financeira que, no Brasil, ainda é bastante subestimada,
sendo quase que totalmente ignorada durante o perfodo escolar na etapa bésica do ensino.

Considerando as diversas op¢oes de pagamento e a complexidade que envolve as
tomadas de decisdes de investimentos, como perguntas sobre taxas de retorno,
quantia inicial minima e perfodos de caréncia, sao alguns dos fatores que tornam a
alternativa a poupanca de dificil acesso a populacao em geral AMADEU, 2009).

Procurando solucdes viaveis que abrangem diversas faixas etarias e ocupacdes, além de facil
acesso e boa didatica, foi escolhido como objeto de estudo o aplicativo para aparelhos moveis
MobillsEdu desenvolvido pela empresa Mobills Inc., que se destaca dentre os demais ao fazer uso
de jogos, rapidas explicagdes e exemplos do cotidiano para um aprendizado mais eficiente.

Despreparo financeiro: causas e consequéncias

Conforme o avanco da humanidade, nos vemos cada vez mais diante da necessidade em
economizar e melhor planejar o destino de toda e qualquer parcela do dinheiro que recebemos. No
entanto, devido a falta de conhecimento administrativo, o controle de capital com eficiéncia se
torna cada vez mais distante, tendo em vista a elevada presenca de gastos desnecessarios, auséncia
de metas, grande nimero de dividas com alto juros, além de outros diversos fatores.

Muitas pessoas reclamam que ndo conseguem poupar, no entanto, estio sempre
comprando além do orgamento e assim as dividas se acumulam, trazendo muitos
transtornos para todos da familia. Existem pessoas que ganham pouco e mesmo
assim conseguem controlar suas despesas, reduzir seus gastos, impdoe a si mesmo
algumas metas para no futuro alcanca-las (SILVA; BEZERRA, 2000, p. 5).

Através do supracitado, observa-se a preméncia de uma nog¢do -ao menos bdsica- de
organizac¢do monetiria. Como menciona Almeida (2017), o ideal seria a inclusio da disciplina
“Matematica Financeira” na grade curricular obrigatéria brasileira, o que levanta outro
questionamento: “Quanto aqueles que nio frequentam [mais| a escola basica ou que ndo possuem
tempo para cursos?”.

A Matematica Financeira ¢ uma ferramenta importante para que haja uma
Educacio Financeira eficiente, com consumidores conscientes de suas compras e
da vulnerabilidade de seu orcamento. A Educacdo Financeira deve ser iniciada na
escola, durante o Ensino Fundamental, para que habitos financeiros saudaveis
sejam construidos na sociedade. Entretanto, nas escolas, a Matematica Financeira
¢ abordada apenas no Ensino Médio e¢ de forma superficial. E importante
ressaltar que nesta etapa os alunos ja estdo se inserindo no mercado de trabalho, e
podem participar ativamente no mercado de consumo (ALMEIDA, 2017, p. 9).
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MobillsEdu: analise como solugio parcial

Uma proposta para tal problematica é o aplicativo MobillsEdu, lancado em 27 de outubro
de 2020, na sua ultima versdao (2.0.2) atualizada em 18 de maio de 2021. A criadora ¢é a startup
Mobills Inc. -que, ao buscar uma solu¢do de melhor aproveitamento de orcamento pessoal-
inicialmente langou o app de controle de contas bancarias, tempos depois expandido a ideia para um
aplicativo focado na educac¢io, com licoes completas e objetivas de facil entendimento -além de
serem disponibilizadas gratuitamente a todos.

O aplicativo conta com uma interface intuitiva e visualmente agradavel, sem haver presenca
excessiva de propagandas, icones desorganizados e que por vezes sdo desnecessarios.

Ao inicializar o primeiro acesso ao aplicativo se tem duas opg¢oes, sendo elas: “Iniciar uma
licao teste antes de se inscrever” e “Pular a licio introdutédria”. Apds essa etapa, surgem outras
novas opg¢oes, nas quais ha a escolha entre comegar com uma conta nova destacada como “Quero
comegar” ou acessar com uma conta ji existente ao clicar em “Ja tenho cadastro”. Apos cadastro, é
disponibilizado ao usuario uma lista de assuntos relacionados a matemdtica financeira, tais como
renda varidvel, controle financeiro, renda fixa, condominio de investimentos e outros mais.
Cabendo assim, ao usudrio definir por qual ordem deseja aprender sobre os temas até entdo
disponiveis, mas caso nio se tenha em mente uma sequéncia ja estabelecida, o aplicativo sugere que
se inicie os estudos a partir do conceito de renda variavel (imagem 1).

Imagem 1: Primeiras licbes do aplicativo.
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Imagem 02: Primeiras licdes do aplicativo
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Fonte: Captura de tela feita pelos autores.

Posteriormente, observa-se a organizacao das atividades de conhecimento propostas, sendo
pontos validos de destaque: um prefacio do que serd abordado (imagem 2), o conteudo dado por
meio de flashcards-com uma dinamica curta e objetiva, desafios com perguntas fixadoras curtas
(imagem 2), exemplos com aplicacio do tema da licdo no cotidiano e, por fim, um exercicio com
afirmacdes para serem julgadas certas ou erradas com base no estudado (imagem 2). Além disso, o
usudrio ainda pode abrir o feedback de seu desempenho a fim de analisar erros e melhorar
entendimento.

Imagem 03: Montagem com introducdo ao tema, desafios, exemplos cotidianos e exercicios.
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O aplicativo também conta com outras ferramentas auxiliares para melhor entendimento
do ambito economico. Entre eles podemos identificar através do icone acessivel da barra de
navegacao: calculadoras, que vio de determinadoras de valores de juros simples e juros compostos,
tal como célculo de salatio liquido.

Como recursos complementares, o aplicativo conta com duas areas adicionais: Incentivos e
Sobre. Onde se encontram, respectivamente, opg¢Oes de cursos auxiliares da propria
desenvolvedora, ministrados pelo fundador da marca Mobills, Catlos Terceiro, que segundo
informacoes disponibilizadas no préprio aplicativo analisado, teve como primeira formacio
Desenvolvimento de software pelo IFCE (Instituto Federal de Educacio, Ciéncia e Tecnologia do
Ceara) e pos-graduou-se em Financas, investimentos e banking pela PUC. Disponibilizando a quem
vier a adquirir essa experiéncia extra mais materiais didaticos, ebook exclusivo, exercicios praticos e
suporte técnico. E na area sobre, além de uma breve introduc¢io sobre a histéria da empresa e do
aplicativo, haverd também dois botdes clicaveis em que um deles ird redirecionar o usuario a pagina
do aplicativo na rede social Instagram, onde sdo adicionados conteudos diarios de dicas de como
poupar, autocuidado financeiro, estratégias eficazes para organizar as financas, dentre outros
diversos conteddos.

A startup Mobbils Inc. conta ainda com outros diversos aplicativos da area de matematica
financeira, com finalidades como controle de financas, juros compostos, calculadora de
investimentos e até Controle de dividas, que calcula valores de empréstimos possibilitando ao
usuario calcular o quanto emprestou, tempo para devolugao, patrcelas e se havera acréscimo de juros
ou nio.

Consideragdes Finais

A partir do perpassar do tema em questio, é notério a necessidade da inclusio da
inteligéncia financeira no dia a dia dos brasileiros, principalmente pelo alto indice de pobreza
existente no pais.

Logo, cabe mencionar que, segundo Catlos Terceiro a entrevista para o blog Dinheirama,
para que isso aconteca podem-se destacar trés entre principais fatores consideravelmente
necessarios para uma melhor saide monetaria, sio eles: manuten¢io de fonte de renda, estudo de
gastos e planejamento de economia e criagdo e alimentacio de uma poupanca para possiveis
emergéncias e/ou futuros investimentos.

Por esse viés, como apresentado, € factual a falta de conhecimento da massa de pessoas em
lidar com tais fatores, dessa forma, saber por onde comegar se torna um grande desafio e até um
motivo para desisténcia e despreocupagio em organizar suas rendas. Além da falta do saber, outra
causa preocupante, ¢ também a auséncia de tempo para consumo de conteudo em formato de
cursos mais demorados, sendo de suma importincia o desenvolvimento de aplicativos voltados ao
estudo, assim como ¢ feito no MobbilsEdu.

Dessarte, a utilizacdo do aplicativo analisado em sua singularidade, tal como juntamente as
ferramentas externas ao app, se mostra uma solu¢iio vidvel para a redugdo da ignorancia econdmica
¢ melhoramento da qualidade de vida de familias.
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Resumo

Em um mundo cada vez mais digital é crescente a necessidade de ensinar programacio de
computadores para além dos caminhos ja delimitados até hoje. Este trabalho foi desenvolvido com
o objetivo de conhecer ferramentas facilitadoras do ensino de programacio de computadores. Nele
além de apresentamos conceitos iniciais da area também descrevemos o aplicativo Grasshopper que
se propoe a ser uma ferramenta para iniciantes da programacio, elencamos suas qualidades e suas
deficiéncias. Dessa andlise podemos concluir que o aplicativo estudado se qualifica como uma
ferramenta adequada ao ensino de programacio.

Palavras-chaves: Grasshopper; Tecnologia; Programacio.

Abstract

In an increasingly digital world, there is a growing need to teach computer programming beyond
the paths already delimited until today. This work was developed with the objective of getting to
know tools that facilitate the teaching of computer programming. In it, in addition to presenting
initial concepts in the area, we also describe the Grasshopper application that proposes to be a tool
for programming beginners, we list its qualities and deficiencies. From this analysis, we can
conclude that the studied application qualifies as an adequate tool for teaching programming.
Keywords: Grasshopper; Technology; Programming.

Introdugao

A busca por conhecimento esta entrelagada na histéria da humanidade. Seja para aumentar
suas chances de sobrevivéncia, com a manipulagido do fogo, seja para moldar o ambiente, com a
construcdo de abrigos, o fato é que o homem desde os primérdios exerce controle por meio de suas
invencoes e melhorias.

Em um primeiro momento de nossa histéria o manejo do fogo trouxe diversas alteracdes
para a vida cotidiana. Era fonte de calor, uma defesa contra animais selvagens, influenciou até na
culiniria com técnicas de assar e cozinhat.
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Universidade Federal do Maranhdio e em Pedagogia pela Faculdade Latino-Americana de Educagio —
FLATED. Professora das disciplinas de Arte e Metodologia Cientifica do Instituto Federal de Educagio,
Ciéncia e Tecnologia — IFMA Campus Imperatriz.
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Avancando até o século XV, quando somos apresentados a uma coletanea de tecnologias
que possibilitaram o desbravamento de mares ndo antes navegados em viagens que duravam longos
meses, algumas até mais de ano. Nessas viagens foram descobertos continentes desconhecidos
chamados pelos contemporaneos de Novo Mundo.

Na década de 70 surge a internet, uma tecnologia que inicialmente se restringia a alguns
6rgaos do governo americano. No principio ainda nio tinha as caracteristicas que tem hoje.

As navegacOes possibilitaram-nos descobrir continentes nunca antes explorados pelos
europeus, com a internet ¢ a programac¢ao fomos capazes de criar todo um mundo virtual que, a
cada instante, torna-se mais interligado com o nosso mundo.

Tal interligacio ocorre por meio do trabalho de varios programadores, e por ser essa uma
profissdo recente, atualmente ha um déficit entre a quantidade de programadores formados a cada
ano e a quantidade de programadores que o mercado precisa. Para diminuir esse déficit estio em
curso varias campanhas, uma delas é o aplicativo para celular Grasshopper, desenvolvido por uma
equipe da Google como uma ferramenta introdutéria e democratica de ensino e aprendizado de
programacao.

Programagio computacional e linguagem de programacgio

Programar é se comunicar com o computador. Na programacio criamos codigos, que nada
mais sao do que uma relacido de passos que o computador deve seguir para ser capaz de solucionar
um dado problema.

No pouco tempo em o que o ser humano é capaz de criar computadores e também
desenvolver programas para essas maquinas, foram desenvolvidas uma variedade de linguagens.
HEssas linguagens se assemelham as linguas naturais que cada povo desenvolveu.

As linguagens de programacio foram originadas com a finalidade de sanar todo e qualquer
contratempo na area tecnolégica computacional. Desde entdo, estdo em constante evolucdo, para
assim acompanhar o mecanismo social que prescreve as escolhas das pessoas, colhendo os mais
avancados instrumentos para dessa forma servir nos oficios de maiores complexidades.

Sendo assim, o que vinha a ser uma linguagem de programacior!s Para essa resposta ¢
essencial entender a necessidade de uma forma de se comunicar com o hardwate, nesse viés a
importancia da ctiacio de uma linguagem formal que deveria se estabelecer entre homem, nesse
caso programador, ¢ maquina, tornar-se-iam fundamentais para que dessa maneira se tornasse
possivel transmitir uma série de instrugdes do processador, essa interagio entdo seria por meio de
regras semanticas e sintaticas bem como simbolos e palavras-chave.

O conhecimento sobre o hardware (parte fisica) e o software (parte légica) da maquina
permite ao individuo desenvolver programas. Entretanto, para isso devem ser utilizadas algumas
das diversas linguagens existentes como forma de comunica¢io. Dessa maneira, dentre os principais
tipos de linguagens, o JavaSctipt, ou apenas JS, pode ser destacado como uma das mais populares
do mercado em consequéncia de ser uma linguagem leve, extremamente flexivel, multifacetada e de
uso geral.

16 Disponivel em: https://kenzie.com.btr/blog/linguagem-de-programacao/. Acessado em 16. jul. 2021.
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Criado pelo programador Brendan Eich em 1995 enquanto trabalhava na Netscape, o
JavaScript é uma linguagem baseada e interpretada em objetos!?, sendo um dos trés alicerces do
desenvolvimento front-end (a parte visual de uma aplicacdao) em conjunto com as linguagens HTML
e CSS. Nesse panorama o JS projeta o comportamento de uma pagina web, criando assim uma
dinamizacio, tal como conteudos atualizados e interativos, animagdes graficas em 2D e 3D ou seja,
quando se usa esse programa o resultado vai além de uma entrega de informagoes estaticas.

Em relacdo aos jogos, o ]S oferece um resultado mais agradavel para os usuarios em funcio
de sua flexibilidade, uma vez que jogos em JavaScript sio mais baratos tanto para criar, quanto para
distribuir, e as atualiza¢des também serdo mais praticas, visto que ndo ¢ necessario instalar algo,
basta uma pagina web simples para o conteido ser entregue a todo globo.

Grace Hopper

Grace Hopper foi uma matematica, programadora de computadores e almirante da
marinha dos Estados Unidos. Entre as varias historias que a tornaram conhecida e que em varias
ocasides a prépria Hopper ajudou a divulgar o primeiro caso de dano ou erro foi provocado por
inseto encontrado nos mecanismos do computador.

O registto na Imagem 1 foi realizado por Grace Hopper enquanto trabalhava no
computador Harvard Mark I como analista de sistemas da Marinha dos Estados Unidas durante a
Segunda Guerra Mundial. Para sermos precisos, houve antes desses varios casos de insetos
danificando materiais elétricos, no entanto a Imagem 1 ilustra o primeiro caso documentado desse
tipo de ocorréncia.

Imagem 1: Primeiro Registro de “Bug” em Computador.
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Fonte: National Geografic!$

Foi a partir disso que a palavra para inseto em inglés: bug passou a ser usada para expressar
problemas na programacio de computadores, como por exemplo, algum erro no cédigo fonte, ou
um mau funcionamento temporatio, ou alguma irregularidade no equipamento.

17 Disponivel em: https://developer.mozilla.otg/pt-BR/docs/Web/JavaSctipt. Acessado em 15. jul. 2021.
18World’s First Computer Bug.
https://www.nationalgeographic.org/thisday /sep9 /worlds-first-computer-bug/. Acessado em: 12. jul. 2021.



https://www.nationalgeographic.org/thisday/sep9/worlds-first-computer-bug/

Revista Quetubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas dreas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 18 — Coletanea — fevereiro/2022 ISSN 1809-3264

Pagina 25 de 48

Um termo derivado de bug é o debugging que é, resumidamente, o processo no qual os
programadores analisam os c6digos e tratam especificamente de implementar solugdes para os bugs
que o programa apresenta.

Uma contribui¢do menos anedética de Grace Hopper e incrivelmente mais importante é a
criacdo ao primeiro compilador A-0 System. Em uma época em que os computadores realizam
varios tipos de calculos matematicos Hopper defendia a ideia de que eles podiam fazer muito mais e
que para que isso acontecesse era necessario que mais pessoas pudessem programa-los.

Computadores sio circuitos elétricos que entendem basicamente dois estados: ligado e
desligado, 1 e 0. Tudo o que ¢ produzido em um computador, seja um texto, uma mensagem de
voz, uma fotografia, sio armazenados como uma sequéncia finita de uns e zeros, em uma
linguagem de codigo de maquina. Na década de 40 os computadores eram maquinas gigantescas e
uso restrito a0 meio académico, militar e negbcios; e a programacio era feita em uma linguagem
muito proxima a linguagem de maquina e muito distante da linguagem humana.

O objetivo de Grace Hopper era desenvolver um programa que possibilitasse programar
um computador em uma linguagem semelhante a humana, no caso o inglés, e depois o codigo
passatia por um processo de compilacio e seria traduzido para a linguagem de maquina. Muitos lhe
disseram que tal projeto nao poderia ser feito, mas como Melissa Pierce!® comenta em sua palestra,
Hopper nio fazia as coisas sé porque sempre foram feitas de determinado jeito, e o relégio de
parede que corria para trds em seu escritorio era um lembrete singular de sua maneira de pensar.

Ao trabalhar no compilador A-0 System, Grace desenvolveu a base para seu trabalho
posterior, o compilador Flow-Matic, lancado em 1958, para o qual foi, por Hopper e sua equipe,
escritas as especificacbes da linguagem tornando o seu uso possivel pela comunidade de
programadores. Flow-Matic foi a primeira linguagem de programacio a usar expressdes com
palavras da lingua inglesa.

As linguagens de programacio que surgiram apds o compilador Flow-Matic foram por ele
grandemente influenciadas, encurtando cada vez mais a distancia entre a linguagem natural humana
e a linguagem na qual podemos programar e esse, devemos ressaltar, era o objetivo da sua criadora.

Grasshopper

Grasshopper ¢ uma iniciativa do Google que ambiciona ensinar programacido de
computadores de forma acessivel e ludica para quem estd comegando. A ideia foi desenvolvida por
uma equipe de programadores da Area 120, uma particio da empresa que se dedica a produtos
experimentais.

O langamento ocorreu em 2018 e a principio contava apenas com a versio em inglés. No
dia 08/06/2021 foi anunciado o langamento da versao em portugués, facilitando ainda mais o
acesso a esse servico de ensino para a comunidade lus6fona.

Disponivel em: https:/ /www.youtube.com/watch?v={jx49LtuSFY. Acesso em 26 jul. 2021
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O Grasshopper pode ser acessado tanto pelo computador através do site?), quanto pelo
celular através do aplicativo disponivel para Andoid e 108, é gratuito em ambos os formatos.

O nome Grasshopper ¢ uma homenagem a Grace Hopper. Apesar de ter uma sonoridade
semelhante com o nome da homenageada Grasshopper é também a palavra em lingua inglesa para
gafanhoto. Nio estd claro se o nome é uma referéncia adicional ao primeiro caso de ‘bug’
documentado por Hopper.

A linguagem de programacio escolhida para ser ensinada no Grasshopper foi o JavaScript,
sendo que esta ¢ uma linguagem muito recomendada para iniciantes pela sua facil assimilacdo e
ampla empregabilidade.

Como usar o Grasshopper

Observamos que para usar o Grasshopper sao necessarios alguns conhecimentos prévios
como, por exemplo, saber ler, conhecer as operacbes basicas da matematica e conhecimento basico
da lingua inglesa, pois apesar de o texto de explica¢des ser traduzido para o portugués alguns
comandos de codigo de programacio é em inglés.

Mesmo exigindo o conhecimento basico da lingua inglesa julgamos Grasshopper ainda uma
ferramenta indicada para iniciantes, ja que o estudo de programacio ¢é interligado com o estudo de
inglés e o Grasshopper conseguiu reduzir a necessidade de saber inglés a um minimo viavel para o
iniciante. Logo este conhecimento requerido pelo aplicativo nio deve ser visto como uma
inconveniéncia.

Imagem 2: Informacdes Inicias
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Fonte: Captura de tela feita pelos autores — 2021

Ao fazer o cadastro no aplicativo ou no site o usudrio se depara com algumas perguntas
pessoais que sdo armazenadas pela equipe visando conhecer o puiblico que estd fazendo uso do
aplicativo. Essas perguntas nio limitam o acesso aos conteidos de programagio e tém a fungio de
gerar dados para a equipe de desenvolvedores do aplicativo.

20 Site para acesso ao Grasshopper. Disponivel em: https://grasshopper.app/pt br/what-is-coding/.

Acessado em 13. jul. 2021
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A seguir sdo feitas algumas perguntas sobre as ambi¢des do usudrio em relagdo ao
aprendizado de programacdo e com as respostas fornecidas o sistema gera uma trilha de cursos
alinhada com as respostas oferecidas, a trilha é chamada de Seu caminho.

Na Imagem 3 trouxemos dois exemplos de Seu caminho, o primeiro para quem deseja
tornar a programacio de computadores em uma nova carreira, ¢ o segundo para quem deseja
aprender programacio para desenvolver jogos virtuais.F. desse modo que o aplicativo direciona o
ensino para que melhor sirva ao usudrio.

Imagem 3 — Opcdes de ‘Seu caminho’.
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Fonte: Captura de tela feita pelos autores — 2021

No aprendizado por meio de aulas ensina-se primeiramente a mostrar informagdes na tela,
depois o ensino da automatizagio de operagdes matematicas de forma que o usudrio do programa
forneca os nimeros e o programa criado efetue as operagdes que crescem em complexidade.

A abordagem do Grasshopper ¢ ligeiramente diferente por basear-se em desenho e
graficos, é também mais acessivel ao iniciante em programagio.

Imagem 4: Primeiro cédigo no Grasshopper
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O primeiro programa ensinado no aplicativo, exemplificado na Imagem 4, é o de fazer a
bandeira da Franga. No inicio sdo apresentados os passos que devem ser seguidos para alcangar tal
feito; em seguida é mostrado o resultado desejado, a bandeira da Franca; e depois, em uma janela
especifica para tal fim, deve-se escrever o cédigo seguindo as instrucbes e usando os botdes
(pequenas partes do codigo).

Ap6s finalizarmos o cédigo mandamos executar no botio de play fazendo com que a
bandeira programada apareca na tela. Se o codigo estiver errado recebemos quantas chances sejam
necessarias para refazé-lo, pode-se até resetar completamente o cédigo e comecar do principio.
HEstando o cédigo correto recebemos congratulagdes e o aplicativo nos encaminha a préxima ligao.
Essa ilustratividade ¢ um 6timo recurso para entender-se como o codigo escrito transforma-se em
um objeto virtual, esse recurso acelera o entendimento do contetdo tedrico.

Imagem 5: Conquistas e Férum de Suporte
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Fonte: Captura de tela feita pelos autores — 2021.

A préxima licdo pode ser uma explicacio tedrica nova ou outro cédigo com maior grau de
complexidade, ¢ sempre possivel voltar a qualquer tempo para cada uma das lices finalizadas.
Devemos ressaltar que entre um cédigo e outro ha um aumento gradual de dificuldade e o
aplicativo oferece recurso para rapida revisdo dos conteudos anteriormente estudados, o que ¢
excelente para o aprendizado.

Ao usar o aplicativo e aprender as ligdes o usuario ganha moedas virtuais, como podemos
ver na Imagem 5, que podem ser usadas para equipar seu gafanhoto com roupas e acessérios. O
usudrio também ganha moedas se usar assiduamente, a0 menos uma licio por dia, por vérios dias.
Quantos mais dias seguidos maior a recompensa.

Um recurso que poderia ser adicional no aplicativo é um espago para a comunidade de
usudrios interagir e tirar duvidas com seus pares o Féorum de Suporte, onde ¢ possivel encontrar
outros falantes de portugués. No entanto o Grasshopper nio oferece acesso a um monitor ou
instrutor que possa sanar duvidas dos usudrios, muito provavelmente por ser invidvel manter tal
recurso gratuito para um numero tio grande de usudrios.
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Consideragdes finais

A proposta desse artigo é mostrar ao leitor uma ferramenta gratuita, acessivel e
didaticamente estruturada para ensino de programac¢io de computadores, que oferece recursos
visuais e conhecimento sobre uma das linguagens de programacao mais usadas nos dias de hoje.

Esperamos que este artigo incentive a adoc¢do do aplicativo Grasshopper nas escolas
regulares e nos cursos de programacio, e com isso auxilie na expansao de versados na programacio
de computadores.
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Resumo

Ao analisar-se o cendrio de edi¢do grafica ¢ nitido o predominio no uso de softwares privados,
como os famosos programas da Adobe e o CorelDRAW. Esses programas, no entanto, sdo pagos,
precisando de uma assinatura. O problema é que quando iniciantes e amadores se deparam com os
precos, frequentemente recortem a programas "crackeados", o que configura um ato ilicito sob
pena de multa ou detencdo. Nesse sentido, apresentaremos neste artigo uma alternativa de software
gratuito de edi¢do de graficos vetoriais denominado Inkscape, o qual pode substituir aplicacGes
pagas como o Adobe Illustrator e o CorelDRAW.

Palavras-chave: Design grafico; Inkscape; Piratatia.

Abstract

When analyzing the graphic editing scenario, the predominance in the use of private software, such
as the famous Adobe programs and CorelDRAW, is clear. These programs, however, are paid,
requiring a subscription. The problem is that when beginners and amateurs are faced with prices,
they of ten resort to "cracked" programs, which constitutes na illicitact under penalty of fine or
imprisonment. We'll present a free vector graphics editing software alternative called Inkscape,
which can replace paid applications like Adobe Illustrator and Core]lDRAW.

Keywords: Graphic design. Inkscape. Piracy.
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Introdugio

O termo pirataria ganhou fama entre os séculos XVI e XVIII durante a época das grandes
navegacOes, todavia essa pratica ja era exercida desde a Grécia Antiga, quando gregos saqueavam e
roubavam fenicios e assirios. Assim como o mundo evoluiu daquele periodo até os dias de hoje, a
pirataria também ganhou novas faces, uma delas ¢é a pirataria de software. Essa nova versio consiste
no ato de roubar programas de computadores legalmente protegidos, os denominados softwares
proprietarios. Tal apropriagdo envolve a copia, distribuicdo, modificacdo ou venda de aplicativos.

Apesar da lei de direitos autorais ter sido originalmente promulgada para permitir que
desenvolvedores de software (além de escritores, artistas graficos etc.) recebam o crédito e as
recompensas certas por seus trabalhos, entretanto, essa compensagio é roubada dos proprietatios
de direitos autorais devido a pirataria. O Art. 1° da Lei n° 10.695, de 1 de julho de 2003 (Brasil,
2003) determina pena que vatia de dois a quatro anos de prisao, além de multa, para quem distribui
o conteudo em busca de lucro, podendo responder ainda aos crimes de lavagem de dinheiro e
organiza¢do criminosa. Ja para quem consome o conteudo, a mesma legislagdo assegura penalidades
que variam de trés meses a um ano de prisdo ou multa.

Como o programa obtido de fontes legitimas pode ser muito caro, muitos estudantes,
pesquisadores e outros académicos frequentemente recorrem a softwares "crackeados", aplicativos
que tiveram sua licenca liberada involuntariamente e, desse modo, passam por um conteudo
gratuito. Adobe Illustrator ¢ o CorelDRAW estio entre os programas alvo do “crackeamento”. Eles
sao empregados no mercado de edigdo grafica vetorial, uma area que envolve a manipulagdo de
conteudos visuais digitais utilizando os vetores, elementos baseados em calculos matematicos,
como fundamento.

Hste artigo, portanto, justifica-se a partir do predominio de ferramentas proprietarias no
ambito de edi¢do grafica, fator que agrava o quadro de comportamentos ilegais. Nesse sentido, o
estudo apresentara um aplicativo gratuito para a comunidade da comunicacio visual como
alternativa a essas aplicacOes pagas: o Inkscape.

Metodologia

Este estudo tem por objetivo analisar as funcionalidades do programa Inkscape enquanto
editor grafico, para uso amador ou profissional. Assim, quanto a4 natureza a pesquisa se qualifica
como aplicada, visto que busca o aprofundamento sobre o tema a partir das informagbes
apresentadas, a fim de contribuir nos conhecimentos ja existentes pata aplicagdes praticas.

Quanto aos objetivos a pesquisa categoriza-se por ser exploratéria, onde busca maiores
informagoes referentes as funcionalidades e especificidades do aplicativo, através de um
embasamento tedrico e pratico referente as questdes apresentadas. Ja quanto a abordagem a
pesquisa definiu-se como qualitativa, para assumir uma analise subjetiva em relacdo aos dados
coletados através do método indutivo, a fim de entender as caracteristicas do objeto em estudo de
modo a generalizar as experiéncias.

Quanto aos procedimentos adotados, optou-se pela utilizagio de uma pesquisa
bibliografica, documental e experimental, a partir da coleta de informag¢des em fontes bibliograficas,
como livros e artigos, ¢ na documentacio disponivel no site oficial do software. Ademais, a
pesquisa contou com testes ¢ analises sobre as ferramentas e funcionalidades do programa
Inkscape, através do computador pessoal dos autores desta pesquisa, no intuito de simular os
resultados e discussGes apresentadas.
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Design grafico

Diferente do que muitas pessoas pensam o design nio esta associado apenas a criacdo de
produtos agradaveis aos nossos olhos, mas também a uma série de funcionalidades. Segundo a
Associac¢io dos Designers Grafico do Brasil (ADG Brasil, 2014), design grafico é um "processo
técnico e criativo que utiliza imagens e textos para comunicar mensagens, ideias e conceitos com
objetivos comerciais ou de fundo social."

Atualmente, o mercado de trabalho para o designer grafico esta em constante expansio e as
empresas estao entendendo que o diferencial de um produto é seu design, nio sé pela parte estética,
mas também pela parte funcional, como a qualidade dos materiais utilizados no produto. Além
disso, com a evolucido da internet e das redes sociais e a consequente migracdo de diversas empresas
para o meio digital, os servicos do designer grafico tornaram-se cada vez mais solicitados no
desenvolvimento de pecas graficas e digitais.

Essas inovag¢oes tecnologicas possibilitaram ainda o surgimento de ferramentas digitais que
auxiliam o trabalho do designer grafico, como a utilizacdo de softwares editores de imagens raster,
de videos e de graficos vetoriais. O mercado de softwares de edicio grafica atualmente é dominado
por programas da empresa americana Adobe, como o Photoshop e o Ilustrator, além do
CorelDRAW. Esses softwares, no entanto, possuem proprietarios e por isso precisam de uma
assinatura para que possam ser usados. Pelo fato desses programas serem pagos, eles sio
frequentemente alvos do crime de pirataria de software. Mas existem muitos programas gratuitos
disponiveis na internet que entregam a mesma qualidade oferecida pelos proprietarios, sendo uma
boa alternativa para quem utiliza programas crackeados. O Inkscape - editor de graficos vetoriais - é
um exemplo de software gratuito conhecido no mercado de design grafico por ser uma ferramenta
completa.

Software livre para edigdo: a ferramenta Inkscape

Criado no final de 2003 por uma equipe de desenvolvedores como um fork, ou seja,
baseado em outra aplica¢do - o Sodipodi -, o Inkscape ¢ um software gratuito de cédigo aberto
destinado a construgdo de graficos vetoriais - ilustracdes, icones e logotipos, por exemplo.
Disponivel para os trés principais sistemas operacionais Windows, Mac OS X e Linux, seu
download pode ser feito pelo site oficial do aplicativo?’, assim como o acesso a um manual e uma
série de tutoriais que visam a guiar os usuarios iniciantes. O arquivo de um pouco mais de meio
Gigabyte (GB) nio necessita de acesso a internet pata ser executado.

Encontrado atualmente na versio 1.0.2.2, o programa trabalha nativamente com o formato
de imagem SVG, o que direciona seu uso para a web. Diferente dos formatos populares jpg e png,
que sdo constituidos por pixels, no formato SVG as imagens sdo definidas através de algoritmos
que manipulam coordenadas de pontos, linhas e curvas, renderizando a imagem dependendo das
configuracdes atribuidas a ela, o que faz com que esta nunca perca qualidade ao ser redimensionada.

A interface do Inkscape

A interface do Inkscape ¢é bastante intuitiva. Ao abrir o aplicativo pela primeira vez, o
usudrio se depara com quatro areas principais. Ao centro evidencia-se a drea de trabalho, onde serdo
desenhados os vetores. Na parte supetrior encontram-se os menus. Do lado direito é possivel
acessar a caixa de ferramentas, onde estio contidos os recursos disponiveis para ctiar os vetores. Ja
na parte de baixo temos a paleta de cores.

2Disponivel em: https:/ /inkscape.otg/pt-bt/, Acesso em 10 jul. 2021
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Figura 01: Interface do Inkscape
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Fonte: Captura de tela feita pelos autores (2021)

Através deste artigo, podemos listar algumas das principais ferramentas do software em
estudo para o trabalho com vetores, propondo desta forma, uma alternativa ao Adobe, Illustrator e
ao CorelDraw.

Ferramentas: retingulo, elipse e poligono

As ferramentas refdngulo, elipse e poligono, como os proprios nomes sugerem, SA0
responsaveis por criar as formas geométricas bésicas. A primeira gera retingulos e quadrados

enquanto a segunda produz circulos, elipses e arcos. Ja a op¢io poligono pode formar tanto estrelas
quanto poligonos regulares.

Ambas as formas geradas podem ser configuradas, alterando-se propriedades como largura,
altura, cor de preenchimento e contorno.

Figura 02: Ferramentas: retangulo, elipse e poligono.
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Caneta Bézier e Mio Livre

Em conjunto com a ferramenta mdo livre, a caneta bézier compOe um dos mais poderosos
recursos para um design. Com elas, pode-se criar e editar linhas, curvas e caminhos - objetos
formados por cutvas e/ou linhas fechadas -, o que permite a vetotizagio de qualquer imagem.
Geralmente esses procedimentos utilizam um rascunho a fim de orientar a arte final.

Figura 03: Ferramentas caneta bézier e mao livre.
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Ferramenta Texto

Para escrever existe a ferramenta fexto, a qual funciona semelhantemente aos editores de
texto como o Word da Microsoft e Docs da Google. Com ela é possivel editar a familia da fonte,
seu tamanho, alinhamento, espacamento entre linhas, entre outras propriedades.

Figura 04: Ferramenta texto.
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Ferramenta editor de nos

As linhas, curvas e caminhos criados pelas ferramentas anteriores sao formados por nés. A
ferramenta editor de nds possibilita a edicao deles.

Ferramenta seletor

Uma vez criado um objeto, a ferramenta seletor permite reposicionar, redimensionar e
rotaciona-lo.

Paleta de cores

Para dar vida as ilustracoes feitas hd a paleta de cores, por meio dela o usudrio consegue
colorir o preenchimento das formas criadas, assim como seu contorno. Por padrio o sistema é o
RGB, mas existem outros sistemas a serem adicionados.

Aspectos da plataforma Inkscape

A utilizacio de programas gratuitos para edigdo grafica é posta em questio ao ser
comparada com a seguranca e qualidade que os programas pagos oferecem. A principal
problematica é a banalizacio atrelada aos programas livres, titulados como ferramentas intteis para
uso profissional, no entanto, uma alternativa gratuita que se demonstra equivalente aos programas
proprietarios, como Corel Draw e Adobe, é o Inkscape (BRITO, 2011). Tal ferramenta é uma
opcdo vantajosa para aqueles que ndo desejam gastar com assinaturas, mas procuram por eficiéncia,
através de um programa leve e multiplataforma, que pode setr executado nos sistemas operacionais:
Mac, Windows e Linux (ROCHA, 2012). A seguir, outras vantagens na utilizagao do Inkscape.

Codigo-fonte aberto

Por ser um software livre, apresenta cédigo-fonte aberto, fator que contribuiu na formagao
de uma comunidade de programadores e colaboradores pela internet, empenhados em dar suporte
e resolver bugs. Além disso, juntamente com os fundadores, novas versdes sio lancadas através dos
repositorios, a partit da melhoria, em conjunto, das funcionalidades (BRITO, 2011). A
comunicagao entre seus usudrios promove a geragao de conteudos auxiliares, como tutoriais, chats,
listas de discussdes e artigos divulgados pelos préprios participantes do site.

Intuitivo e pratico

A aceitagio deste software, também se deve principalmente pela forma como foi
desenvolvido, seguindo os padrdes de softwares proprietarios de edi¢do grafica em alta no mercado,
como o Corel Draw, fator que contribuiu na sua adesio tanto por profissionais que apresentam
experiéncia com outros editores quanto por amadores que possuem conhecimentos basicos e se
depararam com uma interface intuitiva e bem organizada em categorias, dispondo de ferramentas
praticas que executam suas funcionalidades em tempo real, tornando-se uma alternativa viavel
como software gratuito (ROCHA, 2012).
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Formato do arquivo

A construcdo do Inkscape teve como finalidade a produgdo para a web, por isso adota
como padrio o formato SVG, que permite a criacdo de imagens vetoriais. Além disso, fornece a
conversio de imagem bitmap em SVG, no entanto, semelhante a outros programas, nio tem a
tinalidade de produzir um produto completamente fiel ao original, mas semelhante, principalmente
com imagens que apresentam tonalidades e texturas variadas (INKSCAPE.ORG, 2021). Logo,
também oferece suporte em outros formatos de exportacio, como PNG, PDF, DXF, EPS,
PostScript entre outros.

Aspectos Limitadores do software

Contudo, o aplicativo apresenta algumas desvantagens que podem interferir na sua escolha
como programa de edi¢io grafica. Dentre elas, o fato de ndo estar entre as ferramentas padres do
mercado, apresentando desvantagens para os profissionais que desejam ingressar.

Instabilidade

Outro ponto a ser discutido ¢ a instabilidade do sistema, pontuada por alguns usuarios
através dos topicos de discussdes pela internet, tal problema pode ser contornado desde que o
usuario salve as alteragdes frequentemente, tendo em vista qualquer eventualidade (SECRETARIA
DE ESTADO DA EDUCACAO, 2010).

Auséncia de suporte a multiplas paginas

O programa nao dispée de uma implementacdo para lidar com multiplas paginas, em
decorréncia a algumas limitacGes do formato SVG, assim, o usudrio deve salvar seus arquivos
separadamente.

Auséncia de Saida. CDR

Outros problemas apresentados estio trelacionados a incompatibilidades, como ao set
utilizado na criacdo de artes com destino final para graficas, tendo em vista que o programa nio
oferece suporte a saida. CDR, extensido principal do Corel Draw, ferramenta utilizada pela maioria
das graficas para visualizar e trabalhar com as artes. No entanto, permite que seus arquivos sejam
salvos em PDF, resolvendo a incompatibilidade, visto que pode ser aberto no Corel Draw

(GRACAS, 2013).
Auséncia de Saida CMYK

O padrio de cores utilizado pelas impressoras nio é o mesmo utilizado nas telas de
dispositivos digitais, padrio RGB, também utilizado pelo Inkscape, mas sim, CMYK. Assim, para
imprimir é necessaria a conversao para CMYK (SOUZA, 2019). No entanto, esse programa nao
oferece suporte a saida em CMYK, sendo necessatio o auxilio de outros softwares livres, como o
Scribus, que oferecem suporte a saida CMYK.
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Consideragdes finais

O ato de apropriar-se de softwares proprietatios além de prejudicar o ganho dos donos
dessas aplicagoes, pode gerar uma série de transtornos tanto para quem produz o programa
crackeado quanto para quem o utiliza. Com base nisso, foi apresentado o Inkscape, um software
gratuito com interface intuitiva e pratica, que apesar de apresentar algumas instabilidades, possui
alta qualidade e uma comunidade que oferece suporte, tornando-o uma 6tima alternativa para evitar
o "crackeamento".

As ferramentas da area do design grafico sdo majoritariamente dominadas por softwares
proprietarios, o que exige que os usudrios arquem com as despesas de uso do produto. Esse cenario
acentua o agravamento de atos ilicitos, uma vez que muitos individuos desejam usufruir do
programa sem paga-lo. No entanto, o aplicativo descrito acima oferece uma série de recursos
suficientemente capazes de realizar trabalhos profissionais sem nenhum custo para quem o utiliza.
Portanto, a utilizagio deste programa torna-se viavel para profissionais que trabalham de forma
autonoma, visto que o mercado é comandado pelo CorelDRAW e pelo Adobe Illustrator, fator que
implica para que as empresas sejam adeptas a essas aplicagoes.
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Resumo

O presente artigo relata a implementacdo do site “Hora do Cédigo” como ferramenta a fim de
apetfeicoar o ensino de programacio na educa¢io infantil no municipio de Imperatriz/MA. O
objetivo fol mostrar que a tecnologia, melhora o ensino de programacio para as criangas, pois tal
conhecimento melhora a capacidade de raciocinio légico-dedutivo e auxilia no aprendizado de
exatas. Partindo do principio que TI é uma das dreas que mais cresce no mundo todo e que a
tendéncia mundial é a incorporacio da tecnologia no dia a dia das pessoas, ¢ importante que
construamos uma base solida desde a infancia.

Palavras-Chave: Educacio; Programacio; Infancia.

Abstract

This article reports the implementation of the site "Hora do Cédigo" as a tool in order to improve
the teaching of programming in child education in the county of Imperatriz/MA. The objective was
to show that technology improves the programming teaching to infant, so such insigth improves
the capacity of induction logic-deductive and still in exact sciences. Starting from the point that it is
one of the areas with the most fatest growing around the world and the world trend its the
implementation of technology in the day-by-day of the people, it's very important that we build a
solid base since childhood.

Keywords: Education; Programming; Childhood.

2Mestra em Educacdo- Gestio de Ensino da Educagdo Basica pela Universidade Federal do Maranhio -
UFMA. Especialista em Educagdo Especial pela Faculdade Santa Fé. Licenciada em Arte-Educagio pela
Universidade Federal do Maranhdio e em Pedagogia pela Faculdade Latino-Americana de Educagio —
FLATED. Professora das disciplinas de Arte e Metodologia Cientifica do Instituto Federal de Educacio,
Ciéncia e Tecnologia — IFMA Campus Imperatriz.

YMestre em Educagdo- Gestdo de Ensino da Educagdo Basica pela Universidade Federal do Maranhio.
Professor do Instituto Federal de Educacio, Ciéncia e Tecnologia — IFMA Campus Imperatriz.

30Graduando do Curso de Bacharel em Ciéncia da Computacido do Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhido — Campus Imperatriz.

31 Graduando do Curso de Bacharel Ciéncia da Computagio do Instituto Federal de Educacio, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhio - Campus Imperattiz.

32 Graduando do Curso de Bacharel Ciéncia da Computagio do Instituto Federal de Educacio, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhio - Campus Imperattiz.

3 Graduando do Curso de Bacharel Ciéncia da Computagio do Instituto Federal de Educagio, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhio - Campus Imperattiz.



Revista Quetubim — revista eletronica de trabalhos cientificos nas dreas de Letras, Ciéncias Humanas e
Ciéncias Sociais — Ano 18 — Coletanea — fevereiro/2022 ISSN 1809-3264

Pagina 39 de 48
Introdugio

A educacdo é uma heranca cultural da antiguidade, varios povos a mantinham com suas
peculiaridades, como por exemplo, Esparta e Atenas que influenciaram o modelo de educagio nas
diversas sociedades posteriores, baseavam se em um ensino disciplinar rigido, pautado no
militarismo, no cédigo de conduta e no estimulo da competéncia dos alunos por meio da
competitividade.

A educagio no Brasil come¢a com a chegada dos portugueses, com os jesuitas assumindo
os papéis na catequizagio e ensino dos indios. Assim a relacdo entre religido e educacdo é muito
forte até os jesuitas serem expulsos do Brasil em 1759. Somente anos depois, a responsabilidade
educacional coube ao Estado. Apenas no século XX, houve um aumento no processo de expansao
da escolarizacdo basica. Segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educagio Nacional (LDB), a
educacio divide-se em educacio infantil, ensino fundamental, ensino médio, educacio de jovens e
adultos, educacio no campo, ensino técnico, ensino supetior, pds-graduacio / especializagio,
mestrado, doutorado e pos-doutorado. O foco deste artigo é na educagdo infantil ou basica, uma
vez que s20 Nos primeiros anos, que iniciamos o processo de formacio enquanto cidadidos e como
ser humano, por isso ¢ de grande importancia ter uma base sélida no comeco de “tudo”.

Segundo (Agéncia Brasil, 2020), o Brasil esta atrasado na corrida por inteligéncia artificial
em comparacio a outros paises como HEstados Unidos, China, Reino Unido, Israel, Franca,
Cingapura, Holanda, Alemanha, Coreia do Sul entre outros. Inteligéncia Artificial ¢ uma tecnologia
usada para potencializar e dinamizar as atividades do pensamento a fim de resolver problemas
complexos do mundo real, e tem como pré-requisitos, conhecimentos matematicos e de
programacdo. Enfim, com o ensino de programacgao comecando la da base, conseguimos estimular
e aperfeicoar o raciocinio légico-matematico e o pensamento computacional, dois requisitos de uma
vez sO, 0 que geraria impacto social e econémico, uma vez que umas das aplica¢oes da Inteligéncia
Artificial estd na industria, ensino e seguranca.

Hsse artigo se justifica porque, segundo (Convergéncia Digital, 2020), a procura por
programadores chegou a crescer 157% no Brasil, muito em funcio da pandemia que potencializou
as atividades remotas. E indiscutivel que o nosso mundo esta convergindo para um mundo mais
tecnolégico e para utilizar essas tecnologias é necessario ter conhecimento computacional, por isso
aprender programacdo ¢ importante nao sé patra os profissionais da Tecnologia da Informagdo, mas
para todos. Diante disso, ¢ importante destacar que:

[..] Nos anos 1980, aprender inglés era como um passaporte para 0 sucesso
profissional de qualquer estudante. Quem conhecia a lingua, certamente teria
mais oportunidades de crescimento e aprendizado. Nao apenas na carreira, mas
também na vida pessoal. Nos processos seletivos de emprego, quem tinha um
bom inglés safa na frente. Hoje, quatro décadas depois, podemos dizer que
programacio ¢é o novo inglés (lembrando que, claro, o inglés continua
imprescindivel). Em um mundo que caminha para a inteligéncia artificial, para a
internet das coisas e tantas outras disrupgSes, entender disso serd um imenso
diferencial. Sem contar as infinitas possibilidades que se abrem a cada dia para
quem ¢ profissional da drea. (G1, 2018).

Desta forma, entendemos como relevante esta investigacdo, partindo da ideia de
entendimento da proposta de trabalho a partit da qual desenvolveremos a respectiva tematica
proposta.
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Programagio na Educagéo Infantil

Aprender e desenvolver o raciocinio logico sdo dois dos principais processos no cotidiano
da vida de uma crianca. E por meio desta etapa que a crianca adquire algumas caracteristicas como
dinamismo, destreza, agilidade e poder de criacdo de estratégias. Entretanto, é comum que uma
crianca esteja interessada em desenvolver essas habilidades apenas por meio de atividades
recreativas, como um jogo de videogame, por exemplo. Através deste artigo, mostraremos que,
além de conquistar todas essas aptidoes citadas anteriormente, uma crianca pode enxergar a
programac¢ao como algo atrativo enquanto avanga no seu aprendizado.

Diversos motivos contribuem para que a programacdo seja benéfica e util na educagio
infantil, entre eles podemos citar a melhora no relacionamento entre criangas e a tecnologia. Por
mais que esteja se tornando bastante frequente criangas desde cedo terem contato com celulares e
computadores, na maioria das vezes elas utilizam esses aparelhos apenas como forma de
entretenimento. Todavia, a tendéncia é que a tecnologia domine todas ou quase todas as areas do
mercado de trabalho, ou seja, as profissdes tendem a passar por um processo de mudancga. Para
isso, é necessario que as criancas aprendam as diversas utilidades e aplicacbes dos aparelhos
tecnologicos e também da programacao na sociedade.

Ademais, outro fator relevante para a implementacio da programacao na educagao infantil
¢ a contribuicdo para o desempenho em sala de aula, tendo em vista que aprender légica da
computagdo ajuda no raciocinio légico e no pensamento critico, melhora o desempenho nas
disciplinas escolares, incrementa na capacitacio de resolucio de problemas complexos e estimula a
criatividade. Por meio da programacio, a crianca pode aprender de forma mais intuitiva e menos
entediante.

Ensino da programacgio na Educagio Infantil no Brasil

No Brasil, a programac¢io ainda ndo consta (ndo estd presente) na grade curricular das
escolas. Entdo observamos a programacio sendo ensinada apenas em escolas especializadas ou em
institutos focados em alunos do ensino médio ou supetior. Mas o ensino de programacio ja é
realidade em algumas escolas brasileiras: a Apple desenvolveu o Everyone Can Code (ECC). Este ¢
um programa que permite a qualquer pessoa aprender e ensinar programacio em sala de aula. O
ECC foi trazido para o Brasil em 2017 e atualmente ¢é utilizado em mais de 40 escolas do pafs. O
Centro Educacional Upaon-Agu, de Sio Luis/MA. é um dos pioneiros dessa série de institui¢des.
Recentemente, o educandatio incorporou o programa a grade curricular da 1* a 9* série do ensino
fundamental.

Além disso, existem algumas iniciativas ao redor de todo o mundo, inclusive no Brasil, que
auxiliam na educagio da programagio para o publico infantil, tratando-se de uma O6tima
oportunidade para professores de escolas e institutos que possuem uma infraestrutura desprovida
de equipamentos eletronicos, para que esses possam ensinar programagio para seus alunos. Por
exemplo: a Code Club World, trata-se de uma rede mundial da educagio de programagio para
criancas de 9 a 11 anos. A Code Club World ja conta com quase 2800 clubes em vérios paises ao
redor do mundo, inclusive no Brasil. A empresa Code.org também ¢é um exemplo no auxilio para o
aprendizado da programagio pelo mundo e pelo Brasil. Ela é responsavel por oferecer cursos em
portugués para criancas a partir de 4 anos de idade.
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A Plataforma Code.org

A platatorma Code.org é um site que tem a proposta de ensinar programag¢ao para criangas
do ensino fundamental (do 2° ao 9° ano) de forma pedagdgica com os desafios da Hora do Cédigo,
esses desafios sdo oferecidos gratuitamente, e estdo disponiveis em 45 idiomas, com eventos
realizados em cerca de 180 paises. Os desafios oferecidos pelo site, por sua vez, sio divertidos e
dinamicos, baseados na programacido de jogos famosos entre o publico infantil, nos quais as
principais areas da programagao sio ensinadas de uma forma didatica, entre essas areas estao o uso
da légica e os desvios condicionais. Os niveis de dificuldade mudam conforme as séries ensinadas,
outro recurso disponibilizado pelo site é o acesso ao cédigo desenvolvido na licio. F de grande
importancia ressaltar que apesar do site possuir classificacdo indicativa de série, qualquer pessoa
independentemente da idade pode utiliza-lo.

Imagem 01 - Tela inicial do desafio.
- o [

=

Canecte um bloce ne bisco "quande clicar” e, em sequida, clique em "Executar”. Clique ou toque na tela para mover o 12}
g T

T D Comegar donicla

(i o o it e
&= ===
r:m [ eoroouas TR |
B Exccutar

Precisas de ajuda?
[YE————

Fonte: Captura de tela dos autores (2021).

A interface dos desafios é composta da seguinte maneira, a parte superior da tela possui
uma caixa de texto, na qual sio dadas as instrugSes que o participante deve realizar, abaixo dessa
caixa, a0 lado direito da tela, possui a drea de trabalho, na qual serd feito o programa, essa area
possui blocos que deverdo ser escolhidos de acordo com as instrugdes oferecidas, e ao lado
esquerdo fica uma pequena tela responsavel pela visualizagio do cédigo na pratica, ou seja, se esta
funcionando direito, e logo abaixo dessa tela fica o botdo de executar.

Imagem 02 - Bloco sendo selecionado para realizagdo da atividade.
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Fonte: Captura de tela feita pelos autores
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Imagem 3 - Atividade Concluida.

Resumindo, A imagem 01 mostra a tela inicial do desafio, a imagem 02 mostra um bloco
sendo selecionado para realizagdao da atividade, e a imagem 03, por fim, mostra a primeira atividade
(de dez) concluida.

Consideragdes finais

O ensino da programacio na educagio publica é uma possibilidade vidvel e a
implementagdo fica a disposicdo dos respectivos 6rgaos competentes, pois exprime-se de forma
nitida que os alunos que possuem acesso a légica de programacio possuem um desempenho maior
em matérias que exigem bastante raciocinio, como por exemplo, a Matematica e Ciéncial Agrega-se
também uma desenvoltura maior na leitura — areas em que os estudantes brasileiros tém sofrido
déficit de acordo com o Programa Nacional dos Estudantes (PISA) 2018 — observada também a
possibilidade de aumentar o interesse do estudante, esta possibilidade surge devido a tal ensino
proposto atuar de forma dindmica.

Por conseguinte, o site “Code.org” torna-se interessante, pois o professor/otientador que
ird aplicar e acompanhar a desenvoltura do conhecimento, nio necessariamente precisa ter
conhecimento em légica da programagdo ou na programacio propriamente dita, pois o préprio site
contém um acervo ¢ uma base de conhecimento, além de conter uma interface facil, pratica e
intuitiva. E a viabilidade da aplicacio se torna interessante, ja que, segundo Varella (2021), em uma
pesquisa para a revista “Epoca”, 89% das instituicdes escolares publicas possuem um laboratério de
informatica com conexao a internet — que muitas vezes fica em desuso — ja que apenas 49% destas
sdos utilizadas de fato.
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ESTUDO DE WEBSITES DE EDUCAGAO NA AREA DE CIENCIAS DA
NATUREZA E MATEMATICA: BRILLIANT E KHAN ACADEMY
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Resumo

O aprendizado das ciéncias naturais e matematica podem, muitas vezes, exigit de uma
fundamentacio tedrica, mas, também, da abordagem intuitiva. Dessa forma, as tecnologias, como
sites e programas podem servir para essa tarefa mais pratica, auxiliando na autodidatica ou no
ensino na sala de aula, se por ventura algum professor aplicar. Assim, foram discutidos, no trabalho
a seguir sites para fortalecer essa atividade, com o objetivo de expandir o conteddo e o raciocinio
dedutivo. Foi empregada uma pesquisa exploratéria dos proprios sites em questio, concluindo que
ha variadas formas da utilizacdo desses recursos para o aprimoramento préprio ou desempenho
académico.

Palavras-chave: Ciéncias naturais; Matematica; Abordagem intuitiva.

Abstract

Learning natural sciences and mathematics can often require a theoretical foundation, but also an
intuitive approach. Thus, technologies such as websites and programs can serve for this more
practical task, assisting in self-teaching or teaching in the classroom, if by any chance a teacher
applies. Thus, in the following work, sites to strengthen this activity were discussed, with the aim of
expanding the content and deductive reasoning. An exploratory survey of the websites in question
was used, concluding that there are several ways to use these resources for their own improvement
or academic performance.

Keywords: Natural Sciences; Mathematics; Intuitive approach.

Introdugao

As ciéncias naturais e a matematica sdo areas do conhecimento com grande presenca na
histéria da humanidade na busca do saber. Esses ramos costumaram e costumam se entrelacar
tanto pata a expansiao dos modelos da primeira, a ciéncia natural, quanto da teoria pura da segunda,
a matematica.

Além do mais, essas ciéncias ou dreas do conhecimento, ainda que necessitem da
computa¢do numérica bruta em varias circunstancias, exigem grande abstracio e um pensamento
mais abrangente dos conceitos, ainda mais quando o estudo ¢ adentrado em seus respectivos
segmentos Nos cursos superiores. Surge entio o problema de, no ato do aprendizado e na fixacdo
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de conteudo, interligar os conceitos e ter uma boa intui¢do dos problemas tedricos e praticos dessas
ciéncias.

As tecnologias, nesse contexto, permitem dinamizar esse processo e, principalmente,
estender essa atividade educativa para o ambiente doméstico ou onde um dispositivo mével pode
ter esse acesso. Chereguini (2013) entende que essas tecnologias, e ndo s6 websites, podem se aliar
inclusive na educacio em sala de aula. Exemplos de sites, tal como Brilliant, possui essas
caracteristicas educativas e ainda conta com uma comunidade interativa, de professores, graduandos
e alunos do ensino médio, de mais de 4 milhoes de usuarios registrados (Bellos, 2017).

Dessa forma, a abordagem dos sites como Brilliant e o Khan Academy, nesse artigo,
procura exemplificar e explicar como eles ajudam no raciocinio intuitivo em situagdes da Fisica,
Quimica ou Matematica no processo de ensino ou até autodidatico. O artigo entdo se justifica como
forma de esclarecer sobre essas ferramentas que constantemente enfatizam a pratica e a
fundamentacio sem precisar da pura memorizagio de férmulas e calculos.

Plataforma Brilliant

Brilliant ¢ um website americano que redne exercicios praticos direcionados ao aprendizado
da Matemitica, das ciéncias naturais e tecnologia. Além disso, além de ser focado o conteudo
puramente bruto, é trabalhado o pensamento intuitivo, independente do ramo do conhecimento.
Exercicios e praticas didrias também sdo parte do processo de absorciao do conhecimento pelo site.

Em relacdo ao acesso, é preciso entrar com uma conta do Google ou do Facebook,
podendo obter os conteudos gratuitos que estdo disponiveis. Existe também uma versio de
aplicativo para Android e iOS, com as mesmas funcionalidades do site. O acesso ilimitado de todo
o conteddo ¢ feito por assinaturas de trés meses, de um ano e de trés anos, sendo que o valor da
mensalidade é menor quanto maior a assinatura e o pagamento ¢ realizado com crédito em ddlar.

Dos recursos gratuitos, é possivel obter o conteido da primeira etapa de cada curso. Um
curso seria um grande tépico de certa area do conhecimento, como é o caso dos cursos
Probabilistic Fundamentals (fundamentos de probabilidade) e Statistics Fundamentals
(fundamentos de estatistica), todos grandes tépicos da Matematica.

Ao entrar no site existem as abas Today (hoje), Courses (cursos), Practice (pratica),
Community (Comunidade), como mostra a imagem 01. Na aba Today, onde é possivel acessar
exercicios relativamente menos complexos, mas sempre com detalhes intuitivos e de raciocinio nos
textos antes do exercicio em questio.

Imagem 01 — Abas do website Brilliant
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A aba Courses apresenta diversos topicos contidos em divisdes como Algebra (algebra),
Statistics and probability (estatistica e probabilidade), Contest Math (matematica para competi¢ao),
Logic and deduction (l6gica e deducao), Classical Physics (Fisica Classica), Road to Calculus
(estrada para o calculo) etc. Por exemplo, no topico Logic and deduction é possivel aprender
diversas licoes e formas de aprimorar a critica légica por meio da andlise de sentencas, com
problemas para adivinhar falicias ou mentirosos entre pessoas e suas afirmagdes (problema dos
cavaleiros, valetes e coringas), solucoes logicas e elegantes para problemas geométricos, falacias,
légica formal de proposi¢des e operadores e muito mais.

A aba Practice contém exercicios referentes aos topicos da aba courses, ou seja, onde é
possivel realmente praticar os conteidos com exercicios de intuicdo e alguns um pouco mais
computacionais. Community é uma aba onde ¢é possivel acessar problemas de Matematica e
Ciéncias criados por outros usuarios ou publicar o proprio problema. As pessoas do mundo todo,
nessa parte do site, costumam interagir utilizando a lingua inglesa, discutindo diversas solucdes,
detalhes nas solugdes e formas de atacar o problema pelo pensamento.

Plataforma Khan Academy

Khan Academy é uma organizacdo sem fins lucrativos que almejam estender o conceito de
educacio e interacdo do aluno com as disciplinas para maiores espagos e com qualidade a altura. “A
nossa missao é proporcionar uma educagio gratuita e de alta qualidade para todos, em qualquer
lugar” (ABOUT), um enunciado da propria organizacdo que sintetiza bem o seu objetivo.

O seu espago educativo é, principalmente, o website de mesmo nome e também o
aplicativo para celulares. F possivel acessar o conteido de diversos cursos, que vio desde as
ciéncias naturais e Matematica até Economia e ciéncias humanas. Os cursos referem-se aos grande
topicos de cada area do conhecimento e eles sdo divididos em unidades, que sdo subtépicos que
abordam alguns conceitos dentro daquele tépico. E possivel perceber isso ao visualizar a imagem
02, que exemplifica no curso de geomettia.

Imagem 02 — Pagina com layout de uma aba de curso.

Matematica

Geometria (todo o

Resumo do curso

Retas

Angulos Retas, segmentos de reta e semirretas Pontos, retas e planos

Medicao de segmentos Definigbes geométricas

Formas Paralelo e perpendicular A proporcao aurea

Triangulos

Quadriliteros e Angulos

Plano cartesiano E - -
Introducao aos angulos Tipos de angulo

i " Medicio de angulos Angulos opostos pelo vértice, complementares e suplementa...
Area e perimetro
- Construcdo de angulos Angulos da intersecdo entre retas

Angulos em circulos Antigos videos de Sal sobre angulo

Fonte: Captura de tela realizada pelo autor (2021).
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Na regido superior identifica-se o curso, que nesse caso é mostrado como Geometria (todo
o conteddo), no layout da regidao esquerda é visualizado o resumo do curso, com a separagiao das
unidades, que no caso da imagem sio os topicos retas, angulos, formas, triangulos, quadrilateros,
plano cartesiano, area e perimetro e etc. Na regido direita é possivel acessar o conteido da unidade
toda acessando o termo mais destacado e que acompanha a imagem caracteristica, ou entio os
topicos diretamente pelos termos de menor fonte.

Uma area interessante para a fixacdo de conteidos € a aba para a pratica de certo conteudo
dentro do tépico da unidade. Por exemplo, no tépico de retas, segmentos de reta e semirretas é
possivel encontrar uma pratica para identificacio de pontos, retas, segmentos de reta, raios e
angulos, que se revela nesse layout da imagem 03.

Analise comparativa entre os websites

E possivel estabelecer a comparacio de alguns aspectos entre os websites. F importante
salientar que ambos os websites conseguem ter sua relevancia na melhora individual do aluno ou
numa pratica possivelmente aplicada em sala de aula. Dessa forma, ¢ possivel separar alguns
aspectos, como segue na tabela 01.

Na tabela 01, entdo, foram considerados os aspectos de: quais sdo as plataformas?; Quais
idiomas o site emprega?; Existem ferramentas para criacio de problemas para pratica?; Ha
videoaulas?; E possivel praticar o conteddo?; Existe interacio interpessoal para a resolucio de
problemas?; O todo é gratuito?.

Tabela 01 — Tabela comparativa entre os websites

Brilliant Khan Academy
Plataformas Website, Android, iOS Website, Android,
IION
Idiomas no site Inglés Inglés,
Portugués(BR), Uzbeque,
Armeénio, Georgiano,
Francés, Espanhol ¢
Russo
Ferramenta para criagio Sim Nao
de problemas
Aulas em video Nio Sim
Formas de pratica de Sim Sim
conteudo
Interagdo nos problemas Sim Nao
Limitacio de conteido Sim Nio
gratuito

Fonte: Tabela comparativa construida pelo autor
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Consideragdes finais

Com a quantidade de contetdos tedricos e numéricos das areas das Ciéncias Naturais e
Matematica alguns alunos podem ter dificuldades para enxergar o que estd além disso, que sdo os
conceitos. Os websites mencionados, além de fornecerem essa perspectiva tedrica, também
auxiliam a como pensar, raciocinar e organizar as ideias para a solucdo de problemas.

Integrar essas ferramentas ¢ uma tarefa que pode ser de medida autodidatica, para os
ensinos médio e superior, mas ainda pode se uma medida que pode ser tomada em sala de aulas ou
grupos de estudo para melhora escolar ou de competi¢des, tudo isso dependendo da intengdo da
abordagem. Conclui-se que sdo bons recursos para essas ocasides e interesses individuais e
institucionais.
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