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Abstract. Drop out and low graduation rates raise the need to investigate such
phenomenon. It has been shown that, at least in the field of informatics, the
difficulties faced by students in the learning process, mainly related to
computer programming, and traditional teaching methods are the main causes
of this problem. In this work, we propose the development of a Learning
Object specified by the Instructional Designer to enable the seamless
integration of Learning Units leveraged by the use of Raspberry Pi as didactic
resource to instigate and motivate the learning process.

Resumo. O problema da evasdo e da quantidade minima de concluintes do
ensino superior tem aumentado as pesquisas que investigam e determinam as
razoes para tal fenomeno. Dentro da drea da informatica, foi identificado
como fontes desta problematica, as dificuldades de aprendizagem dos
discentes, principalmente nos conteudos relacionados a Programagdo de
Computadores, e as metodologias tradicionais de ensino. Propoe-se o
desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem especificado pelo Design
Instrucional que possibilita a integragdo e harmonia das Unidades de
Aprendizagens aliadas ao uso do Raspberry Pi como recurso didatico para
instigar e motivar o aprendizado.

1. Introduciao

O graduando inicia o ensino superior com o déficit educacional que foi acumulado
durante a vida académica, ndo se generaliza o fato, mas uma parcela consideravel ¢
reconhecida por esta situacdo, segundo Piva (2009). Que por sua vez, conclui que existe
a necessidade de se realizar estudos sistematicos que objetivam a redugdo das taxas de
evasao nos cursos de informatica.

Ja no Reino Unido pesquisadores da Universidade de Cambridge, perceberam as
dificuldades encontradas pelos alunos de programacao de computadores e o desinteresse
pelo desenvolvimento eletronico dos hardwares. Com base nisso, propuseram o
desenvolvimento do minicomputador Raspberry Pi (RPi), a fim de incentivar os alunos
(Jaseman et al., 2012). Dentre os modelos disponiveis temos o RPi B, um computador
System-on-a-Chip (SoC), onde os componentes estdo inseridos em um unico circuito
integrado. Tendo como processador o ARM 11 32 bits 700 MHz, que trabalha junto com
512 MB de memoria RAM e um cartdo micro-SD que utiliza o Sistema Operacional
Linux. Além de possibilitar conexdes General Purpose Input/Output (GP1O), portas
programaveis de entrada e saida de dados, utilizadas para prover interface entre
periféricos.
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Para se beneficiar e aplicar esta proposta ¢ necessario a utilizagdo dos conceitos
de Design Instrucional (DI) e de Objeto de Aprendizagem (OA). Em conjunto,
viabilizam a especificagdo de unidades de estudo e a estruturacdo semantica de
diretrizes tematicas, a fim de introduzir aspectos ludicos e interativos que favorecam o
desenvolvimento das atividades (S4, 2011). Pereira et. al., (2010) refor¢ca a concepcao
afirmando que os conteidos de linguagem de programagdo e arquitetura de
computadores apresentam altos niveis de abstragdes durante as aulas, e que a
metodologia tradicional tem contribuido para a evasdo e o desinteresse no curso.

Nesta pesquisa, objetiva-se apresentar a integracdo do RPi com as especificagdes
do DI na elaboragdo de um OA para auxiliar no ensino de Linguagem de Programacao,
a fim de possibilitar a verificagdo pratica dos conceitos que sdao apresentados durante o
curso de informatica, bem como explorar contetidos extracurriculares. No proximo
topico serdo explorados a problemadtica e motivacao para esta pesquisa. Na se¢do 3 os
resultados de algumas pesquisas que investigaram a tematica sobre evasdo académica
dentro do curso de informdtica, bem como propuseram solug¢des para o cenario. Na
Secdo 4 explana-se a metodologia e as etapas do projeto em andamento. Na se¢do 5
apresenta-se a estrutura € o modelo de concepcdo do OA. Ao final, faz-se um
levantamento das informacgdes relevantes e do conhecimento construido a partir da
experiéncia ou implicacdes observadas, bem como trabalhos futuros.

2. Motivacao e Problematica

A visdo reduzida ou falta de conhecimento sobre a dimensdo do campo de atuacdo da
informatica ¢ comum nos ingressantes da area, soma-se a isto, a dificuldade de
compreender o conhecimento técnico dos contetdos. Por exemplo, imagine na
complexidade de ensinar o pensamento abstrato para a solucdo algoritmica de um
problema. Ou o impacto l6gico matematico ao ver a expressao computacional, x = x +
y. Um leigo automaticamente ira tentar equaciond-la, pois este pensamento fora
incorporado por outras disciplinas. Faz-se necessario recondicionar as teorias
aprendidas, a fim de adapta-las as peculiaridades do ambiente computacional.

Artigos publicados na comunidade exploram a tematica educacional na busca de
modelos pedagdgicos que facilitem o processo de integracdo no curso de informatica.
Para Gomes et al. (2008) deve-se desenvolver e utilizar ambientes computacionais com
caracteristicas inovadoras para resolver parte dos problemas. E possivel inferir que as
metodologias de ensino-aprendizagem utilizadas ndo se adéquam aos contextos atuais,
tendo em vista que a sociedade mudou em diversos aspectos como, por exemplo,
académicos, sociais, psicologicos, comportamentais, dentre outros. Outro aspecto
refere-se a0 modo de abordagem pedagdgica dos conteudos que continua a enfatizar
conceitos tedricos isolados, ou seja, ndo se justifica a utilizagdo pratica e nem a
relevancia daquela informacdo. O uso do Design Instrucional possibilita harmonizar a
distancia entre os contextos atuais € metodologias de ensino-aprendizagem.

3. Trabalhos Relacionados

Sa (2011) propde o uso de Design Instrucional (DI) e de Design de Aprendizagem para
especificar Unidades de Aprendizagem, cujo planejamento inclui o uso de jogos em
sessOes individuais ou colaborativas, a fim de disponibilizar ao professor uma a
construcao de aulas, cursos, etc. Para Silva e Castro (2009) ¢ necessario ter o produto
educacional alinhado com os principios do DI para auxiliar no planejamento. Segundo
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In4cio (2010) o construtivismo e a abordagem critica-reflexiva representam o nivel
cinco de seis do dominio cognitivo (saber-saber). O aluno retine as informagdes para
construir novas teorias, sendo uma construgdo propria e Unica. Ja4 o professor (caso
presente) participa do processo orientando a constru¢do do conhecimento no aluno.
Inacio (2007) afirma que para o professor, a acdo de educar, significa estimular o
desenvolvimento de tendéncias naturais inerentes aos alunos e ndo a transmissdao de
conhecimentos.

A Raspberry Pi Foundation (RPi) fomenta eventos e cursos para prover o
ensino-aprendizado da informatica que ¢ chamado de Picademy. O repositorio estéd
disponivel no site raspberrypi.org para utilizagdo e colaboracao da comunidade, dentre
outros assuntos, 1a se encontram planos de aulas e experiéncias de utilizagao.

Existe uma gama de contetdos como, por exemplo, introdugdo a ciéncias da
computacdo, linguagem de programagdo, arquitetura de computadores, eletronica
basica, dentre outros que podem ser abordados com a utilizagdo do RPi. Uma
abordagem dinamica apresentando o contetido na plataforma web (Cardoso et al., 2013).
Os autores desejavam uma ferramenta que fosse interativa com o usudrio, a fim de
possibilitar a aprendizagem dindmica. Logo se criou um dossi€ de conhecimentos sobre
o RPi em contexto educativo, no qual podem ser acessados no site raspedu.com.
Contudo o trabalho do autor ndo aplica as metodologias do DI, restringindo-se a expor
informagdes sobre o RP1i através de exercicios.

4. Metodologia

Esta pesquisa ¢ do tipo agdo, bibliografica, transversal e qualitativa, pois se levantam
referéncias para a justificativa técnica e didatica do Objeto de Aprendizagem (OA)
(Lira, 2014). Pois as informacdes extraidas deverdo ser norteadoras para a construgdo da
sequencia do conteudo. Vale ressaltar, que o reconhecimento dos problemas relativos a
dificuldade de aprendizado no ambiente académico como motivacdo desta pesquisa,
sendo assim utilizaram-se as informacdes e os dados de trabalhos publicados na
comunidade cientifica. Depois de criada a base de conhecimento, deve-se construir um
OA e posteriormente submeté-lo para a comunidade académica utiliza-lo, bem como
avaliar os resultados. Na figura 1 visualizam-se as etapas do projeto e de construcdo do
Objeto de Aprendizagem.
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abordagemdo DI [—>| conteddosde |—>| doObjetode [— do 0?1\ comunidade académica
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Figura 1 Metodologia da pesquisa cientifica para este projeto

Para que os resultados sejam alcancados é necessario 0 sequenciamento de
etapas de atividades nas quais foram inseridas em um cronograma mensal. Inicialmente
preveem-se quatro etapas principais de trabalho, subdivididas em nove metas e
distribuidas no periodo de vigéncia do projeto.
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5. Objeto de Aprendizagem especificado pelo DI

O Objeto de Aprendizagem se traduz como um produto educacional que pode
ser definido por metodologias pedagdgicas que visam nortear e auxiliar, além de
permitir a reutilizagdo independente do contexto (Miranda, 2009). Refere-se a
manipulagdo e a flexibilidade da aprendizagem referenciada pelo OA.
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Figura 2: Representacao grafica da estruturacdo do OA proposto

Na Figura 2 apresenta-se o norteamento da aprendizagem linear (representada
por retdngulos numerados) que serve como referéncia ao conteudo. Contudo elementos
que estdo inseridos, instigam o aprendiz a explorar outras unidades complementares
(representado por circulos) e que também sdo relevantes, proporcionando uma
aprendizagem nao-linear. A abordagem nao-linear ¢ chamada de hipertextualidade, cuja
estrutura de contetido ¢ manipuldvel de modo interativo, permitindo que o aluno escolha
o caminho que lhe for conveniente, através da orientacdo de links, glossarios ou
curiosidades, dentre outros (Silva e Castro, 2009).

Tais aspectos sao contemplados pelo DI ao se analisar o perfil do aprendiz e a
estruturacao da apresentagao do OA, mediante as seguintes questdes elaboradas: O que
tem no OA? Para quem? Qual o objetivo? Como fazer? Onde Fazer? Na Tabela 1, esté
exposto o perfil e as caracteristicas que sao definidas para da inicio ao processo
construgdo da primeira versao do OA (mais simples e superficial). Filatro (2010) afirma
que além dessas indagagdes devem-se incluir “mecanismos de efetiva contextualizagdo”
em todas as etapas de construcao.

Tabela 1. Defini¢cdo do perfil do OA.

O objeto tera varios elementos que irdo servir para melhor o entendimento e deixar a

0 qgi gem explicagdo do contelldo mais ludica para o discente.
no OA”
o Figuras; Tabelas; Fotos; Atividades de fixacao; Sessdo de Curiosidades.

O objeto pode ser utilizado por todos os envolvidos no modelo de ensino académico.
Também por aqueles que desejam aprender de modo independente ou que desejam
Para quem? | conhecer outras vertentes do curso de informatica.

e Alunos ingressantes; Entusiastas ou autodidatas; Leigos.

Apresentar um OA que seja exploratério e dindmico. O discente ir4 construir o
Qual 0 aprendizado e absorver aquilo que ele sentir instigado a conhecer. Permitindo a
objetivo? construcdo de conhecimentos paralelos e que serdo explanados como complemento.

e Incentivar; Instigar; Orientar; Ensinar; Apresentar.

Como Deseja-se apresentar o potencial do RPi para o usuario, para que possa ter uma projecao
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fazer? do conhecimento que podera agregar e desenvolver com a ferramenta tecnolégica.

e Abordagem dindmica (ndo linear); Apresentando conteldo; Envolvendo o leitor
(linguagem menos didatica ou técnica); Possibilitar descobertas de outros
temas.

Sera focado o desenvolvimento de um objeto impresso porque se tem o interesse do
Onde fazer? | usuario utilizar o produto independente de recursos tecnolgicos.

e Desenvolvimento de um material impresso (Foco).

Depois de respondidas, realizou-se o mapeamento dos temas e dos contetidos
relacionados. Foram definidos duas UAs com os seguintes conteudos: Raspberry Pi e
Linguagem de Programacao; que sdo abordados nos primeiros modulos do curso de
Informatica do Instituto Federal do Maranhdao (IFMA). A figura 3 ilustra a versdo
preliminar das UAs.

Unidades de Aprendizagens do Objeto

o Unidade 1-RaspberryPI: o Unidade 2- Linguagem de Programacdo:
= Conhecendo o Raspberry Pl (RPi) * Algoritmos com Pyhton
T HistériadoRPl / o PorDentro:dado, informagdo e conhecimento?
¢ OndeComprar o Conhecendo osalgoritmos com RPi
4 Outrosdispositivos ¢ Tiposdedados
¢ Arduino ¢ Andlise de problemas e abstragdo
¢ Galileu / Por Dentro: Linguagem de Programagdo?

© Paradigmade programagdo Sequencial
(Estruturada)

' Por Dentro: Arquitetura computacional?
& ComousaroRPi

¢ LigandoORPi © Paradigma de programagdo Orientada a Objeto
? Por Dentro: Sistemas Operacionais? (00)
¢ Linuxe seuscomandos * 9*_“/'(0”
* Gerenciador Noobs SO ¢ BasicodePhyton
A tocsolondoCnenDn © Entradade dadoscom RP§

Figura 3: Recorte da verséao preliminar dos conteudos das Unidades de
Aprendizagens (UAs) do OA proposto

A primeira unidade enfatiza o RPi, conhecimentos sobre hardware e sistemas
operacionais, bem como apresenta-se o potencial tecnologico da placa. Intercala-se com
os conceitos da eletronica bésica e a utilizacdo de componentes simples como, por
exemplo, botdes, fios, jumpers, baterias, relés, resistores e led. J4 a segunda unidade
explora a linguagem de programagdo, os paradigmas de codigo linear e orientado a
objetos, além de explanar sobre os tipos e as estruturas de dados. As UAs podem ser
associadas as metodologias de ensino-aprendizagem suportadas por abordagens
pedagbgicas (comportamentalista, cognitivista, construtivista e humanista), que por sua
vez, ¢ conectada as potencialidades do RPi através do conjunto de especificagdes do DI.

Nao se utilizara no OA uma corrente especifica, pois em algumas situacdes
pode-se requerer o Comportamentalismo, onde, por exemplo, um atleta observa um
campedo olimpico realizando movimentos de salto, a fim de registrar os detalhes
relevantes para aperfeicoamento da técnica. Ou Humanista, onde o professor troca
experiéncias com os alunos que devem buscar fontes de conhecimento e desvendar
novas experiéncias para alcancgar os resultados esperados. Neste trabalho as correntes
filosoficas serdo adaptadas de acordo com o tema abordado, tendo em vista a facilidade
de absorc¢do. Isso porque segundo Inacio (2007), cada teoria de aprendizagem busca
entender o desenvolvimento mental da construcdo do conhecimento.

As etapas de Analise, Design e Desenvolvimento que ¢ onde muitas das agdes
definidas no processo de autoria podem ser modificadas de acordo com a elicitacdo das
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especificagdes do DI. O que também se observa apds a etapa de Avaliagdo do OA, que
caracteriza um feedback por parte dos usudrios (professor e aprendiz), ocasionando se
necessario, atualizagdes ou incrementos nas versdes seguintes, contudo o processo €
reiniciado e readaptado. Este projeto se encontra na etapa de Design e
Desenvolvimento, que representa “o planejamento da instru¢do ¢ a elaboragdo dos
materiais e produtos instrucionais”, Inacio (2007).

6. Consideracoes finais e implicacoes

Utilizagdo do RP1 apresenta as seguintes vantagens: a) do ponto de vista cognitivo e
didatico: possibilita interatividade e proximidade computacional - o aluno vé o
hardware de perto e pode manipular eletronicamente com outros periféricos, facilitando
a percepcao dos resultados aos comandos; b) do ponto de vista arquitetural: ndo ocupa
grandes espagos € ndo possui manutencao custosa - apresenta uma arquitetura reduzida,
se comparado aos computadores desktop; e ¢) utiliza software livre.

Independente do modo em que seréd apresentado o OA deve-se garantir e refletir
sobre qual sera a reagdao daqueles que tiverem interesse em acessar o produto. Pois se
pretende diferenciar das abordagens tradicionais em sala de aula e que por ventura
causam desanimo. A autoria do OA se torna relevante, frente a afirma¢ao de Cardoso
(2013) que ressalta a pouca quantidade de materiais instrucionais em lingua portuguesa.

A utilizacao de metodologias inovadoras ou diferentes do modelo tradicional de
ensino fomenta, além do aluno, o conhecimento do educador que passa para o nivel de
complementacdo e incremento, base para a concepcdo de um OA exploratorio e
diversificado e contextualizado. O OA proposto esta em fase de finalizacdo e sera
utilizado no Curso Técnico em Informatica do IFMA, para ser avaliado junto a
comunidade académica. Como trabalhos futuros, pretende-se produzir uma nova versao
do OA, inserindo conceitos de gamificagdo, a fim de torna-lo ainda mais atrativo aos
alunos e mais rico aos professores.
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