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RESUMO

O Pensamento Computacional (PC) vem se consolidando
como habilidade fundamental aos cidaddos do século XXI,
voltada para a resolugdo de problemas de quaisquer areas
do conhecimento. Com a crescente inclusdo do PC aos
curriculos escolares e a aprovagdo das normas da
computagdo na educagdo basica pelo Ministério da
Educacdo, os professores precisam se apropriar do
conceito e integra-lo a sua pratica docente. Entretanto, ha
muitos recursos didaticos espalhados em diferentes sites, e
nem sempre com as orientagdes necessarias para o
desenvolvimento das atividades. Neste contexto, este
trabalho tem o objetivo de facilitar o0 acesso e promover o
uso de recursos educacionais para o desenvolvimento de
PC por professores de diferentes niveis de ensino e areas
de conhecimento. Foi adotado o método de Design
Centrado no Humano para compreender o contexto em que
o problema se insere e desenvolver solugbes adequadas
ao publico-alvo. Foi desenvolvido o aplicativo mével PCLib,
um referatério em formato de aplicativo movel para
disponibilizar recursos didaticos de PC disponiveis na
internet de maneira acessivel e eficiente para os
professores da educagdo basica. O aplicativo permite que
os professores encontrem facilmente os recursos
educacionais classificados por tipo de atividade, pilar e
nivel de ensino, poupando-lhes tempo e esforco na busca
por esses recursos. O aplicativo PCLib é pratico, ja que
pode ser consultado a qualquer momento, facil de usar e
rapido, pois possibilita a filtragem rapida e precisa de
recursos.

PALAVRAS-CHAVE

Computagdo na Escola, Pensamento Computacional,
Recursos Educacionais

1 INTRODUGAO

O Pensamento Computacional (PC), a partir da publicagédo
do artigo seminal de Jeannette Wing de 2006 intitulado
Computational Thinking, tem ganhado bastante destaque
nos curriculos escolares, em especial, na educagao basica.
Em linhas gerais, o PC é definido por Wing como “uma
habilidade fundamental para todos, ndo somente para

cientistas da computagao”, e que principalmente “envolve a
resolucdo de problemas, projecdo de sistemas e
compreensao do comportamento humano, através da
extragcdo de conceitos fundamentais da ciéncia da
computagéo” [15]. O Pensamento Computacional se divide
em quatro pilares fundamentais, que auxiliam no processo
de solugdo de problemas, sendo eles, na definicao de [5]:

.. identificar um problema complexo e quebra-lo
em pedacos menores e mais faceis de gerenciar
(DECOMPOSICAO). Cada um desses problemas
menores pode ser analisado individualmente com
maior profundidade, identificando problemas
parecidos que ja  foram solucionados
anteriormente (RECONHECIMENTO DE
PADROES), focando apenas nos detalhes que
séo importantes, enquanto informacdes
irrelevantes sdo ignoradas (ABSTRACAO). Por
ultimo, passos ou regras simples podem ser
criados para resolver cada um dos subproblemas
encontrados (ALGORITMOS)".

No Brasil, as publicagées sobre PC comecaram a
surgir em 2012, e vém crescendo, tendo um pico em 2019,
como mostra a Figura 1. Os dados da Figura 1 representam
artigos sobre PC encontrados nos anais dos principais
eventos cientificos brasileiros na area de Tecnologias na
Educacao e Educagdo em Computagéo: Simpdsio Brasilero
de Informatica na Educagdo (SBIE); Workshop de
Informatica na Escola (WIE); Workshop de Educagdo em
Computacao (WEI); e Workshop de Ensino em Pensamento
Computacional, Algoritmos e Programagao (WAIgProg). O
ano de 2020, marcado pela pandemia COVID-19, trouxe
uma queda na quantidade de publicagdes, mas ainda assim
€ um tema que tem recebido bastante atencao.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) apresenta
as competéncias gerais que precisam ser desenvolvidas da
educacgdo infanti até o ensino médio. Uma dessas
competéncias é a Cultura Digital, que consiste em usar a
tecnologia como ferramenta para aprimorar o ensino e a
aprendizagem. Além disso, em se tratando de PC, o
mesmo & mencionado também na BNCC como importante
habilidade a ser desenvolvida, sendo trabalhado de forma
transversal. Como complemento a BNCC, o Ministério da
Educacdo homologou em 2022 as Normas sobre
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Computacdo na Educagdo Basica, que definem os

contetdos relacionados a Computacdo que devem ser
integrados aos curriculos escolares.
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Figura 1: Evolugao das publicagdes sobre PC nos
principais eventos brasileiros.

Com a crescente inclusdo do PC aos curriculos
escolares, os professores precisam se apropriar do
conceito e integra-lo a sua pratica docente. Enquanto as
acOes de formagéao continuada para professores integrando
o PC ainda sao incipientes, a quantidade de recursos para
apoiar o ensino do PC vem crescendo rapidamente. Porém,
encontrar recursos adequados para demandas especificas
de nivel de ensino, idade e area de conhecimento, entre
outros, torna-se um desafio para os professores,
dificultando a integracdo do PC as diferentes disciplinas.
Hoje os recursos de PC sdo numerosos porém
encontram-se distribuidos por varios sites, e de acordo com
[11], “o processo de descobrir 0 recurso torna-se bastante
complexo para os professores, visto que eles precisam
descobrir o recurso, analisar sua adequagao ao propdsito
didatico e a area de conhecimento, apropriar-se dele e
integra-lo ao planejamento de aulas”.

O presente estudo tem como objetivo geral promover o
uso de recursos educacionais para o desenvolvimento de
Pensamento Computacional por professores de diferentes
niveis de ensino e areas de conhecimento. Para alcangar
esse objetivo, propbe-se realizar um levantamento de
recursos educacionais existentes para desenvolvimento do
Pensamento Computacional, analisa-los, descrevé-los e
classifica-los. Além disso, foi desenvolvido um referatério
apresentando os recursos classificados e descritos, sendo
disponibilizado o acesso ao referatério através de um
aplicativo movel direcionado a professores.

Diante desse contexto, buscou-se desenvolver uma
solugdo para auxiliar professores da educagdo basica no
acesso e escolha de recursos didaticos para apoiar os
processos de ensino e de aprendizagem do PC nas
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escolas. Para isso, foi usado o método do Design Centrado
no Humano, que visa criar produtos que atendam as
necessidades de seus usuarios [9]. A partir do
desenvolvimento de personas e cenarios, foi desenvolvido
um aplicativo movel que disponibiliza links de acesso e
categorizagdo dos recursos gratuitos e disponiveis na
internet.

O artigo esta estruturado da seguinte forma. Na
proxima seg¢do, s&o apresentados os trabalhos
relacionados; na segéo 3, € apresentada a metodologia; a
secdo 4 apresenta o aplicativo desenvolvido e os
resultados das avaliagdes realizadas com professores; e a
sec¢do 5 apresenta as consideragdes finais.

2 TRABALHOS RELACIONADOS

Esta secdo apresenta alguns aplicativos com propostas de
disponibilizar atividades que desenvolvam o Pensamento
Computacional, ou seja, relacionadas ao que ¢é
apresentado neste artigo. A seguir, detalharemos o trabalho
realizado e destacaremos as caracteristicas Unicas
propostas pelo PCLib.

Os autores Morais et al. [8] propuseram um aplicativo
que oferece um conjunto de atividades interdisciplinares
relacionadas ao PC, disponibilizando para professores
planos de aulas e links para ambientes externos. O
aplicativo também disponibiliza a opg¢do de cadastro de
novas atividades, favorecendo a contribuicdo de atividades
para os demais professores, podendo outros professores
adaptarem as atividades a sua area de atuagdo. Ao
contrario do PCLib, o foco principal deste trabalho esta na
relagdo entre o Pensamento Computacional e outras areas
do conhecimento.

O aplicativo PenseEdu, desenvolvido por Marinho [7],
foi inspirado no trabalho anteriormente citado de Morais et
al. O aplicativo apresenta como proposta um repositério de
atividades relacionando cada disciplina do Ensino
Fundamental e seus objetivos com o PC, portanto também
mantendo o foco na interdisciplinaridade.

O trabalho conduzido por Almeida et al. [1] propde o
desenvolvimento de um repositério de recursos voltados
para o ensino e aprendizagem do Pensamento
Computacional na educacgao basica, utilizando o framework
DSPace. O diferencial dessa abordagem € a curadoria e
avaliacdo sistematica dos recursos especificos do PC
classificando por area de conhecimento e de acordo com
os pilares do PC.

O PCLib, apresentado neste artigo, se diferencia dos
trabalhos apresentados ao propor a disponibilizagdo
organizada e classificada de recursos didaticos gratuitos de
Pensamento Computacional encontrados na internet. O
aplicativo direciona os professores para os sites onde se
encontram. O aplicativo classifica os recursos por nivel de
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ensino, pilares do PC (Decomposi¢cdo, Reconhecimento de
padrdes, Abstracdo, Algoritmos) e tipo de atividade
(plugada, desplugada e hibrida), o que facilita a busca e a
escolha dos professores para aplicar atividades
especificamente direcionadas ao desenvolvimento do PC
em qualquer nivel de ensino. Dessa forma, o PCLib otimiza
o tempo dos professores, evitando que eles precisem fazer
uma pesquisa extensa e muitas vezes confusa em sites de
busca, trazendo os recursos ja organizados e
direcionando-os para onde encontra-los.

E importante salientar que o PCLib ndo fara a
atualizagdo constante dos recursos disponiveis de forma
automatica. No entanto, forneceremos aos usuarios do
PCLib a possibilidade de contribuir com novos recursos,
compartilhando links e outras informagdes relevantes que
possam ser Uteis para enriquecer o repositorio. Desta
forma, esperamos que a nossa plataforma se mantenha
sempre atualizada e relevante, atendendo as demandas
dos professores no que diz respeito ao desenvolvimento do
Pensamento Computacional.

3 METODOLOGIA

3.1 Concepcgédo da Solugao

Utilizamos a metodologia do Design Centrado no Humano
(HCD - do inglés Human-Centered Design)' para a
realizacdo das atividades do projeto. Essa metodologia
permite pensar em solugbes criativas para problemas de
quaisquer areas do conhecimento. Segundo [12], o design
centrado no humano “busca a inovagédo considerando as
necessidades e perspectivas dos usuarios finais como
direcionador de todas as atividades realizadas”. Assim, o
design centrado no humano nos permitiu entender o
contexto onde o problema esta inserido, facilitando a
identificagdo de oportunidades de solugdes.

Pensando sempre nos professores durante todo o
processo de desenvolvimento, buscamos entender melhor
o contexto de sala de aula e fora dela. Criamos cenarios e
personas, que sao definidos, respectivamente, por [3]
como: cenario € “uma narrativa, textual ou pictorica,
concreta, rica em detalhes contextuais, de uma situagdo de
uso da aplicagédo, envolvendo usuarios, processos e dados
reais ou potenciais”; e personas sdo arquétipos, “definidas
com rigor e detalhes para representar usuarios ‘tipicos”.
Cenarios e personas sdo técnicas da area de interagdo
humano-computador [2], para ilustrar melhor o contexto do
problema e assim pensarmos em uma solug&o. Os cenarios
foram desenvolvidos usando a técnica de storyboard
(histérias em quadrinhos), muito comuns para ajudar a
visualizagao e ilustracdo de ideias de solug¢des. Isso nos

! hitps://www.designkit.org/human-centered-design
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ajudou a desenvolver um produto com foco no professor
dentro do seu cenario real, sempre deixando-o no centro de
todo o processo de desenvolvimento, desde a identificagdo
do problema até a solugéo.

Com base no contexto estudado, nossa proposta foi
criar um aplicativo mével, aproveitando a praticidade dos
smartphones, que sao dispositivos amplamente utilizados
pelos professores e podem ser levados para qualquer lugar.
A plataforma escolhida foi o Android por ter um alcance
mais amplo de usuarios. O uso de personas e cenarios foi
uma alternativa a participagdo efetiva de professores na
fase de concepgdo, dada a limitagcdo de tempo e as
demandas de desenvolvimento do aplicativo mével. Logo,
objetiva-se que o aplicativo desenvolvido seja pratico, de
facil usabilidade, e que realmente ajude os professores a
encontrarem os recursos de PC de forma pratica e rapida.

3.2 Desenvolvimento do Aplicativo

Com o intuito de otimizar tempo e os custos no
desenvolvimento de um aplicativo mével para plataforma
Android, optamos por utilizar o framework lonic. Esse
framework permite o desenvolvimento de aplicativos
utilizando as tecnologias web como HTML, CSS e
JavaScript. Dessa forma, podemos aproveitar as vantagens
do lonic para criar aplicativos multiplataformas (aplicativos
hibridos) [14]. Para utilizagdo do lonic foi necessaria a
instalagdo do NodeJS, o Java (JDK8) e o Android Studio.

Utilizamos a ferramenta VS Code como editor de
cédigo pela facilidade de uso, praticidade e compatibilidade
com o framework lonic, permitindo a utilizagdo de linha de
comando dentro do proprio programa.

Para controle de versdo do cédigo, utilizamos o Git e
GitHub: foi utilizado o aplicativo GitHub desktop, que
permite interagir com o GitHub usando uma GUI (Graphical
User Interface) em vez de linha de comando ou de um
navegador web.

Optamos por utilizar o banco de dados Firebase do
Google, o Realtime Database para salvar o cadastro dos
usuarios no aplicativo, e o Firestore Database para salvar
os links para os recursos educacionais de PC. Além disso,
utiizamos o Hosting do Firebase para hospedagem do
nosso aplicativo na web, além do aplicativo mével.

3.3 Avaliagao com Professores

O aplicativo PCLib passou por uma avaliagcdo de
usabilidade com professores que atuam na Educagéo
basica, com o objetivo de validar a ideia e avaliar a
usabilidade da interface. NOs utilizamos o método SUS
(System Usability Scale), por se tratar de um método bem
consolidado e simples para verificar a usabilidade de um
sistema. O método foi criado por John Brooke em 1986, e
pode ser usado para avaliar produtos, servigos, hardware,
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software, websites, aplicagdes e qualquer outro tipo de
interface [13].

O método SUS utiliza os critérios de efetividade,
eficiéncia e satisfagcdo para avaliar o sistema. A avaliagdo é
composta por 10 afirmagdes, nas quais os usuarios
respondem utilizando uma escala Likert, que vai de 1 a 5,
sendo 1 “Discordo completamente” e 5 “Concordo
completamente” [4].

As 10 afirmagdes do formulario de avaliagdo do
aplicativo foram elaboradas com base no método SUS
(System Usability Scale) e incluem:

1) Eu acho que gostaria de usar esse aplicativo com

frequéncia.

2) Eu acho o aplicativo mais complexo do que o
necessario.

3) Eu achei o aplicativo facil de usar.

4) Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa
com conhecimentos técnicos para usar o
aplicativo.

5) Eu acho que as funcionalidades deste aplicativo
estdo muito bem integradas.

6) Eu acho que o aplicativo apresenta muita
inconsisténcia.

7) Euimagino que as pessoas aprenderao como usar
esse aplicativo rapidamente.

8) Eu achei o aplicativo muito complicado de utilizar.

9) Eu me senti confiante ao usar o aplicativo.

10) Eu precisei aprender varias coisas novas antes de
conseguir usar o sistema.

Ao final, acrescentamos um campo aberto para criticas

e sugestdes. Essas perguntas foram disponibilizadas em
um formulario do Google para os professores junto com
uma explicacdo do aplicativo, descricdo das tarefas a
serem realizadas no aplicativo, o link para download, e o
link para acessar o aplicativo via navegador do dispositivo
(o participante poderia optar por uma das duas opgdes). A
amostra do estudo consistiu em professores que trabalham
na educagdo basica com disciplinas de matematica,
quimica, educacao infantil/fundamental e outras areas. O
link do formulario?® de avaliagdo foi enviado para
professores que foram recrutados por conveniéncia, ou
seja, foram selecionados com base na disponibilidade e
facilidade de acesso. Desses, seis professores
responderam ao formulario de avaliacdo. E importante
observar que n&o sabemos exatamente quais outras
disciplinas esses professores lecionam.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

2 Para ver o formulario, acesse:
https://forms.gle/xqiJ6P 1fsDA2
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O artigo consiste no desenvolvimento de um referatério em
formato de aplicativo que visa disponibilizar os recursos de
Pensamento Computacional de uma forma pratica, facil e
rapida para os professores da educagdo basica. Para
chegar a esta solugéo, iniciamos usando as técnicas de
personas e cenarios para compreender as necessidades
dos professores.

4.1 Persona e Cenarios

Foram desenvolvidos persona e cenarios que detalhassem
melhor o problema identificado e assim pudéssemos
entender melhor como o problema atinge o professor. O
cenario permite a ilustragdo do problema e também onde a
solucado é aplicada dentro desse contexto. A persona criada
chama-se Will e tem o seguinte perfil:

Will é professor de escola publica, ele leciona as
disciplinas de lingua portuguesa e redag¢do. Ele
ensina em periodo integral (manh& e tarde). Will
gosta muito de inovar em suas aulas, e 0s alunos
amam, ele usa bastante recursos tecnolégicos.
Recentemente ele tem estudado sobre PC e
como aplica-lo em suas aulas. Nos intervalos
entre as aulas ele esta sempre pesquisando por
recursos de PC. Ele vem planejando o uso do
mesmo em suas aulas, mas a busca por esses
recursos €& bastante complexa e exaustiva,
prejudicando o tempo que ele tem para fazer
planejamentos de suas aulas. Os recursos de PC
para o Will precisam estar disponiveis de forma
simples e pratica, facilitando sua busca e
minimizando o tempo de planejamento de suas
aulas.

As Figuras 2, 3, 4 e 5 ilustram os cenarios (em formato
de storyboard) com a persona Will, desde a identificagdo do
problema até a solugéo concebida®.

3 Para uma visualizagdo em alta definigdo, acessar:

https://abrir.link/4 7fL|
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| Will passou intervalo fodo e néo conseguiu conclui nada. | | Frustrado , Will reorna para sala de aula. |

Y
Figura 2: Cenario mostrando a identificagdo do
problema.
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Quando vocé clica em umas das atividades listadas na tela inicial, abre uma nova tela com o detalhes daquela atividade. Will gostou
muito dessa opgdo.

Tem a opgéio de il i
pilares do PC ou disciplina ou séri

Figura 4: Cenario mostrando as funcionalidades do
aplicativo.
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PERSANENTO
<OmPUTACIONAL.

0 app lista todas as atividades envolvendo pensamento computacional na tela inicial.
Will ficou animado com o app.

Figura 3: Cenario apresentando a solugio do problema
identificado.

| Will ficou feliz em saber que o aplicativo vai facilitar suas pesquisas sobre recursos de PC.

Figura 5: Cenario mostrando que Will gostou do
aplicativo.

4.2 Planilha de Recursos de PC

A partir da ideia de solugdo concebida, primeiramente foi
desenvolvida uma planilha* com os links para os recursos
para o desenvolvimento de PC, encontrados em diversas
fontes de pesquisa, como: artigos de anais de congressos
nacionais e periodicos; sites de projetos de extenséo e
pesquisa de universidades brasileiras; grupos tematicos na
rede social Facebook; e grupos de Whatsapp e de e-mails
na area de educagdo em computagdo. Esses recursos
foram compilados e categorizados com o nivel de ensino, o
pilar do PC abordado, uma descricdo breve e o tipo do
recurso (ex. jogo, livro, ambiente de programacéao, etc.)
[10]. Os critérios de inclusdo dos recursos foram:
abordarem o PC; estarem em portugués; e terem alguma
versao gratuita.

4 encurtador.com.br/jzCY1
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Para o funcionamento do aplicativo, essa planilha de
recursos foi transferida para um banco de dados a ser
acessado diretamente pelo aplicativo.

4.3 Protoétipo da Solugao

Para a prototipagcado da solugado, foi utilizada a ferramenta
Figma® de prototipagdo de interfaces, que oferece criagdes
de telas em nivel profissional e a opgéo de visualizar o fluxo
de cliques e telas, simulando o protétipo em uma tela de
celular com fluxos de telas ao clicar nos botdes®.

A prototipagdo foi feita como etapa preliminar ao
desenvolvimento do aplicativo, para alinhamento com o
grupo de pesquisa sobre as funcionalidades e a
organizagao da interface.

=— Atividades de PC

PC

-
PCLib

— E-mail

Pc Senha
PCLib "
Entrar
Néo tem conta ? Crie uma agora! D

Figura 6: Tela Figura 7: Tela Figura 8: Tela

de de Login. Inicial.
Carregamento.
& Detalhes & Adicionar Atividade & Filtrar por

Pilares do PC [v

Nivel de Ensino [v

‘Tipo de Atividade: Desplu

Tipo de Atividade ‘ v

Pilar: Todos.

Nivel de Ensino: Ensino Fundamental

Co Sear Adicionar Filtrar
Figura 9: Tela Figura 10: Tela Figura 11: Tela
de Detalhes. de adicionar de Filtrar.

Recurso.

A Figura 6 mostra a tela de carregamento do aplicativo,
onde se encontra a logo que representa o aplicativo, e seu
nome (PCLib). Seguindo temos a Figura 7, que mostra a
tela para entrar no aplicativo. Essa funcionalidade de

® hitps://www.figma.com/login

8 Para visualizar o fluxo das telas acesse:
https://abrir.link/gUZFi
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cadastro e login foi implementada para possibilitar a criagéo
de uma rede de colaboragdo, onde os professores também
podem contribuir com o referatério. Por meio do sistema de
cadastro e login, é possivel controlar o acesso de usuarios
ao sistema e gerenciar as informagdes compartilhadas.

A Figura 8 mostra a tela inicial do aplicativo, onde
estardo disponiveis todos os recursos (atividades),
inicialmente da planilha citada anteriormente. A ideia é ter
uma navegacgéao direta e rapida, por isso a tela pos-login ja
exibe a lista de recursos. Ao clicar em um dos recursos
nesta tela, sera mostrada uma tela como a da Figura 9,
com mais detalhes sobre o recurso selecionado, de acordo
com as categorias pré-definidas (nivel de ensino, tipo de
recurso, pilar do PC, breve descricédo). A partir desta tela de
detalhamento, é possivel acessar o link para a pagina do
recurso na Internet. Além disso, para facilitar a busca de
recursos na listagem, na tela da Figura 8 ha também a
opcao de buscar e filirar. As opgdes de filtro sdo exibidas
na Figura 11.

Ainda na tela da Figura 8, temos um botéo flutuante
com simbolo de “mais” que representa a adigdo de mais
recursos ao referatério. A proposta €& permitir que os
professores possam contribuir com recursos que ainda nao
estejam disponiveis no aplicativo, utilizando essa opcéo
para preencher as categorias e fornecer o link para o
recurso. A tela de adigéo de recurso é mostrada na Figura
10. Dessa forma, busca-se ampliar os recursos disponiveis
no aplicativo com a participagéo ativa da comunidade.

4.4 Aplicativo Desenvolvido

O aplicativo PCLib foi desenvolvido por meio do framework
lonic 3, que permite gerar o APK para fazer instalagéo na
plataforma Android. Também realizamos o deploy do
aplicativo para o Hosting do Firebase, que nos permite ter
acesso as funcionalidades do aplicativo também por meio
do site pelo navegador do celular. Tudo isso foi possivel
visto que o lonic € um framework de desenvolvimento
hibrido, ou seja, podemos disponibilizar o aplicativo em
multiplataformas.

O aplicativo foi implementado seguindo o protétipo de
interface previamente elaborado, com algumas adaptacdes
devidas aos componentes de interface utilizados. O
aplicativo foi alimentado com o conteldo das atividades
compiladas na planilha de recursos citada anteriormente.
As Figuras 12 a 17 mostram as telas do aplicativo.


https://abrir.link/qUZFi
https://www.figma.com/login
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Na Figura 12, temos a tela de carregamento que é
mostrada assim que iniciamos o aplicativo, e apds alguns
segundos € mostrada a tela de login (Figura 13). Assim
que o usuario entrar no aplicativo, ira se deparar com a tela
inicial (Figura 14) onde estaréo listados todos os recursos
de Pensamento Computacional disponiveis para consulta.

Quando o usudrio seleciona um recurso, clicando
sobre ele, é direcionado para a tela de detalhes (Figura 15)
do recurso selecionado. Voltando para a tela de inicio, o
usuario tem a disposigdo o botdo de adicionar um novo
recurso, clicando no botado flutuante com icone de mais na
tela inicial, que o direciona para a tela onde o usuario ira
preencher os dados do recurso (Figura 16). Nesta tela, o
botdo de adicionar o recurso so6 fica habilitado se todos os
campos estiverem preenchidos.

A tela de filtro (Figura 17) é acessada por meio da tela
inicial no icone no topo ao lado direito do nome “Atividades
de PC”. E possivel filtrar os recursos pelo tipo de atividade,
seja ela plugada, desplugada ou hibrida. A ideia inicial era
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que também tivesse a opgdo de filtrar pelos pilares do
Pensamento Computacional e pelo nivel de ensino, porém
durante o desenvolvimento da aplicagdo nos deparamos
com algumas dificuldades técnicas que fizeram com que
essas duas opgdes ndo estejam disponiveis no momento.
Durante o desenvolvimento da aplicagéo, identificamos que
0 banco de dados Firebase utilizado no aplicativo néo
disponibiliza a opg¢ao de fazer multiplos filtros na sua versao
gratuita. Por essa razdo, ficamos limitados a apenas um
fitro nessa primeira versdo do aplicativo. Estamos
analisando a possibilidade de mudar o banco de dados
para um que nos permita implementar essa funcionalidade.

4.5 Avaliagdo com Professores

A avaliagao do aplicativo se deu a partir do formulario
Google utilizando o método SUS como dito anteriormente.
A avaliagdo teve a participagdo de 6 professores da
educagdo basica, selecionados entre aqueles que estdo
atualmente lecionando. Esses professores foram
recrutados por conveniéncia por meio de ajuda de
membros do grupo de pesquisa e pessoas conhecidas que
atuam na area. As informagdes para acessar o aplicativo e
0 questionario de avaliagdo foram enviadas por mensagem
no Whatsapp. As pessoas participantes realizaram as
tarefas basicas indicadas no formulario e em seguida
responderam as perguntas sobre o aplicativo e a
experiéncia de uso. Primeiramente, as pessoas foram
orientadas a realizar seu cadastro no aplicativo. As demais
tarefas (que dependiam do cadastro ser realizado) foram:

e Visualizar detalhes do recurso;

e Adicionar recurso;

e  Filtrar recurso.

A partir das respostas obtidas no formulario, foi
realizado o calculo da pontuagdo do SUS, conforme o
método especificado. A primeira etapa na pontuagédo de um
SUS é determinar a contribuigdo da pontuagdo de cada
item, ou seja, para questbes identificadas por numeros
impares, é subtraido 1 da pontuagdo que o usuario
respondeu, para itens de nimeros pares, € subtraido 5 da
contribuicdo da pontuagdo do usuario [6]. Ou seja, se na
questdo 2 o participante respondeu 3, o resultado sera 2
(que é o resultado da conta “5 - 3”). A pontuagao final é a
soma geral dos resultados dos itens multiplicada por 2,5,
onde o resultado varia de 0 a 100. Como apresentado na
secdo de Metodologia, as perguntas do SUS referem-se a
qualidade da experiéncia de uso, simplicidade, facilidade,
ajuda, funcionalidades, e aprendizado.

A Tabela 1 mostra o calculo da pontuagdo do SUS para
cada participante, e ao final a média (77,91). De acordo
com [4], por ser um método maduro, a comunidade de
pesquisa conseguiu estabelecer indices de referéncia.
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Assim, a média do System Usability Score & 68 pontos para
uma usabilidade aceitavel. Com isso, podemos dizer que a
média do aplicativo PCLib esta acima da pontuagédo do
nivel aceitavel, indicando um bom nivel de usabilidade.

Tabela 1: Calculo da pontuagao do SUS

a1 192 |1 g3 | g4 (g5 | g6 [ g7 | 98 | g9 | g1

0
p1 |3 4 5 4 5 2 3 2 2 2 60
p2 | 5 1 5 5 1 1 5 1 5 4 728

p3 | 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 100

pa [4 |3 |4 |1 [3 [2 |4 |4 |4 |1 |7

1 92,5

6 (5 [3 |5 |1 |5 [1 |5 |1 |4

Média 77,9166667

No campo aberto do formulario, apenas uma pessoa
deu sugestodes, reproduzidas a seguir:

“Colocar legenda em certas palavras, para as
pessoas que ndo sado familiarizadas com certos
termos, tais como: plugado, desplugado, PC
(Explicar sobre a sigla). Fora isso, o aplicativo
estd funcionando bem, tanto no computador
quanto no celular. Os links ndo demoram ao
serem abertos, esta bem fluido e o material é
bastante relevante. Precisa s6 fazer certas
divisées entre, almanaque, atividades etc.”

Percebe-se nas sugestdes a importancia de trazer
explicagdes basicas sobre os termos técnicos, para tornar o
aplicativo mais acessivel a um publico amplo de varias
areas do conhecimento. Além disso, melhorar as
categorizagbes relacionadas ao tipo do recurso,
deixando-as mais precisas.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O aplicativo PCLib tem como proposta ajudar os
professores na busca por recursos de PC, visto que a
busca por esses recursos em sites de pesquisas como o
Google por exemplo, & bastante demorada e exaustiva,
demandando um tempo que os professores ndo possuem.
O aplicativo pretende ajudar a reduzir esse tempo de
busca, pois os recursos estarao disponiveis em um so6
lugar, e com o auxilio de funcionalidades que ajudariam
mais ainda o professor a realizar uma pesquisa mais
especifica, com filtros.

Silva, Pontual

O aplicativo foi desenvolvido a partir das técnicas de
personas e cenarios, para concepgao da solugéo, e passou
por fases de prototipacdo de interface, desenvolvimento, e
avaliagdo por professores da educagao basica. A avaliagao
indicou que a interface é simples e com boa usabilidade,
com algumas poucas sugestdes de melhorias.

O aplicativo ainda tem limitagdes, como as opgdes de
filtro de busca por pilares do PC e nivel de ensino, que
ainda precisam ser implementadas. Poderiam também ser
incluidos recursos pagos (inicialmente os recursos
disponibilizados s&o todos gratuitos), e esse aspecto
também seria uma opgédo de busca. Um outro trabalho
futuro refere-se a uma etapa de avaliagdo dos recursos
adicionados pelos usuarios. Para isso, seria possivel
implementar um sistema de verificagdo automatizado para
garantir a qualidade das postagens, permitindo a
colaboragdo da comunidade sem depender exclusivamente
de especialistas para avaliar cada item. Além disso, seria
interessante ter um mecanismo de avaliagdo pela propria
comunidade de usuarios, que poderiam avaliar a
adequacgdo do recurso por meio de escalas de avaliagéo
(com estrelas, por exemplo) ou mesmo um botdo de
reportar inadequagdes. No entanto, mesmo com o sistema
automatizado e a avaliagdo pela comunidade, seria
importante que uma pessoa especialista analisasse os
feedbacks da comunidade para garantir a qualidade dos
recursos adicionados.

Como limitagbes do presente trabalho, a pesquisa foi
realizada apenas com o método SUS e com a participagéo
de poucas pessoas voluntarias. E preciso ndo s6 ampliar a
quantidade de participantes, como também coletar mais
opinibes qualitativas e sugestdes de melhorias e
funcionalidades.
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