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Resumo. Este artigo relata o processo de desenvolvimento de um prototipo de
aplicativo que tem como finalidade compartilhar (professores e alunos)
projetos robdticos contendo, tutoriais, videos, atividades e desafios,
envolvendo conteudos de disciplinas curriculares do Ensino Fundamental I, 11
e Ensino Meédio. O processo de concepg¢do utilizou um modelo de
desenvolvimento incremental, com o uso dos recursos providos pelas
ferramentas Adobe XD, Node JS (Express e API Rest) e React Native. Os
testes iniciais realizados com o prototipo do aplicativo apresentaram niveis
satisfatorios em desempenho e funcionalidades.

1. Cenario de uso

Na perspectiva de evidenciar cada vez mais estratégias inovadoras no processo de
ensino e aprendizagem no ambiente escolar e fora dele, faz-se necessario levar em
consideragdo o uso de tecnologias digitais em processos educativos. Neste sentido, ¢
preciso que a escola passe a adotar recursos e estratégias que permitam ao aluno
desenvolver habilidades e competéncias de forma contextualizada com o seu dia-a-dia e
em consonancia com as exigéncias do mercado de trabalho da sociedade do século XXI.

A Robotica Educacional (RE) se apresenta nesse contexto, pois ela ¢
fundamentada principalmente pelas teorias do construtivismo - o aprendiz interpreta o
que esta sendo ensinado, com base em suas experiéncias e conhecimentos - ¢ do
construcionismo — no qual o aprendiz esta engajado em construir um objeto palpavel e
de seu interesse [Almeida, Raabe e Voigt 2019].

A Robdtica Educacional (ou Robotica Pedagdgica), pode ser entendida como o
ambiente de aprendizagem no qual o professor ensina ao aluno a montagem, automacao
e controle de dispositivos mecanicos que podem ser controlados por um computador
[Oliveira e Guedes 2015]. Ela tem sido considerada importante para o ensino das
ciéncias, da matematica, fisica, tecnologia, computagdo, outras matérias e também de
atividades interdisciplinares [da Silva e Scherer 2013].

Para facilitar a utiliza¢dao da roboética no contexto da sala de aula, kits de robotica
educacional sdo normalmente utilizados. Estes kits sdo compostos basicamente por
hardware, software, documentacao e atividades didaticas planejadas [Oliveira e Guedes
2015].

Contudo, em sua grande maioria os materiais e atividades pedagogicas sdo de
uso restrito aos proprietarios de kits comerciais ou as experimentacdes estdo dispersas
em varios sites, blogs e livros; e na maioria dos casos ndo hé informagdes de como os
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projetos robdticos podem ser aplicados ou transformados em praticas pedagogicas. Em
se tratando de aplicativos desenvolvidos com a finalidade de reunir estes tipos de
materiais, ainda existem poucas iniciativas concretas e disponiveis no mercado como
relatam da Silva, Bertagnolli, Hubler e Bertoncello (2017).

Com a finalidade de disponibilizar um ambiente digital que reuna objetos
educacionais instrucionais sobre robdtica educacional, este trabalho apresenta um relato
sobre o processo de desenvolvimento deum aplicativo, com a finalidade de
compartilhar (professores e alunos) projetos roboticos contendo, tutoriais, videos,
atividades e desafios, que envolvam contetidos de disciplinas curriculares do Ensino
Fundamental I, II e Ensino Médio.

Para apresentar estes resultados, o artigo estd organizado como segue. O
processo de desenvolvimento encontra-se apresentado na Se¢do 2. A apresentacdo do
software estd descrita na Secdo 3. Por fim, as consideracdes finais sdo pontuadas na
Secao 4.

2. Desenvolvimento

O processo de desenvolvimento do aplicativo Be a Maker foi dividido em duas partes: 1
- back-end utilizando Node JS e o framework minimalista Express e i1 - a aplicagao
mobile, desenvolvido com React Native (Front-end). Ambos utilizam o mesmo codigo
fonte em linguagem de programagao JavaScript.

O Node JS ¢ um ambiente open-source que permite executar JavaScript fora do
navegador. E escrito com base no motor V8 do Google Chrome e permite a criagdo de
aplicacoes de alta escalabilidade como servidores Web e também o desenvolvimento de
API Rest, utilizado nesse projeto. Com este ultimo recurso € possivel criar a
comunicacdo com o Banco de Dados e requisi¢des Web, possibilitando o acesso de
diferentes aplicagdes desde que as rotinas e requisi¢coes sejam seguidas.

Com React Native, todo o codigo do aplicativo € escrito em JavaScript ¢ os
proprios dispositivos passam a interpretar esse codigo para gerar uma interface nativa.
ApoOs o seu desenvolvimento ele podera ser codificado tanto para sistemas operacionais
Android quanto para IOS.

O processo de desenvolvimento adotado foi fundamentado no modelo
Incremental [Fuks, Raposo, Gerosa e Lucena 2003], sendo também o mesmo processo
de desenvolvimento adotado em outros softwares para aprendizagem [Alencar, Alves e
Oliveira Junior 2019; Honda e Oliveira Junior 2019]. Na Figura 1 € possivel observar as
etapas que foram adotadas no processo de desenvolvimento.

NAO NAO

IDEALIZAGAO

Figura 1. Modelo de processo de desenvolvimento
2.1. Idealizacéo

Durante esta etapa, houve a concep¢do das primeiras ideias que surgiram para o
aplicativo, dentre elas, as suas principais funcionalidades e a escolha das ferramentas de
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desenvolvimento que seriam utilizadas. E importante salientar que esta etapa de tomada
de decisdes e implementacao da solugdo proposta, foi conduzida por um académico do
curso de licenciatura em computacdao sob a orientagdo de um Prof. Msc. em Ensino
Tecnolégico. Ainda durante a idealizacdo, houve a realizacdo de pesquisas que tinham
como finalidade verificar qual o potencial de aprendizagem com a utilizagdo do
aplicativo e sua fundamentagdo tedrica. Por tultimo foi realizado uma pequena
idealizacdo da organizagdo dos elementos visuais e funcionais das principais telas
utilizando o PowerPoint.

2.2. Aprovagéao

Esta etapa tinha como objetivo realizar uma breve avaliagdo das ideias e
funcionalidades iniciais que foram discutidas na etapa anterior. O objetivo era verificar
como elas poderiam ser organizadas e implementadas no aplicativo. A medida que os
feedbacks iam surgindo, algumas ideias acabavam sendo novamente discutidas e
reformuladas. Esse processo de remodelagem persistiu até que as principais
funcionalidades fossem organizadas e aprovadas.

2.3. Prototipo de Media Fidelidade

Apo6s todas as funcionalidades serem aprovadas e organizadas, nesta etapa houve a
constru¢do do primeiro protdtipo de média fidelidade. Primeiramente foi realizado a
implementagdo das telas com a ferramenta de design Adobe XD. Esta ferramenta
possibilitou criar um prototipo para testar a navegabilidade entre as telas do aplicativo.
Os icones utilizados nesta etapa de design foram coletados no repositorio Flatlcon, que
disponibiliza alguns icones de forma gratuita.

2.4. Avaliagao

A etapa de avaliacao tinha como principal finalidade analisar a organizagdo de toda a
navegabilidade e a parte visual ja implementadas a partir do protétipo de média
fidelidade. As telas foram avaliadas com o intuito de oferecer uma melhor usabilidade e
interacdo por parte do usuario com o aplicativo. A partir da avaliagdo, houve algumas
alteragdes que foram consideradas necessarias e somente apos a validagao completa, foi
possivel seguir para a proxima etapa.

2.5. Prototipo de Alta Fidelidade

O desenvolvimento do protétipo de alta fidelidade foi concebido nesta etapa utilizando
as ferramentas de desenvolvimento citadas no inicio deste topico (Node JS e React
Native). Neste sentido, esta etapa tinha como finalidade realizar o desenvolvimento da
API (backend) e do aplicativo (mobile), de maneira que pudesse atender a todos os
requisitos discutidos e organizados anteriormente.

3. Apresentacio do Software

O Be a Maker ¢ um aplicativo mobile que tem como principal finalidade reunir diversos
projetos envolvendo Robdtica Educacional (RE) de maneira que os usudrios (professor
ou aluno) possam compartilhar suas experiéncias praticas de utilizagdo da robotica
dentro ou fora da sala de aula. Através do aplicativo o usudrio dispde de algumas
funcionalidades que irdo lhe permitir desenvolver um projeto que ja esteja cadastrado
ou compartilhar um projeto de sua autoria com outros usudrios. No link & possivel
assistir um video demonstrativo do aplicativo: https://bit.ly/2YinmWP
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A versdo relatada neste trabalho se trata de um prototipo e suas principais
funcionalidades (cadastro de usuario e projetos) ja estdo implementadas, assim como a
possibilidade de realizar, comentar, avaliar, salvar projetos, visualizar conceitos e
curiosidades, acessar ¢ editar dados do perfil do usuario. No entanto outras
funcionalidades que foram concebidas no processo de idealizagdo com o intuito de
oferecer ao usudrio uma melhor experiéncia, como desafios e possibilidade de fazer
amigos dentro da plataforma, ainda estdo em desenvolvimento. Através da Figura 2 ¢
possivel ter uma visdo geral da versdao final do aplicativo e verificar quais
funcionalidades estdo implementadas (azul) e quais estdo em fase de desenvolvimento
(cinzas). A elaboragao desta figura levou em consideragdo algumas especificidades do
modelo de caso de usos utilizados para apresentar ao usudrio todas as funcionalidades
de um sistema.

@ Editar Perfil
Realizar Visualizar o (T eEEE
B Visualizar W ) Acessar Visualizar
b Projetos Perfil Usuario Meus Projetos
» ~ Visualizar
! / \ Projetos Salvos

N\,
N

Realizar Realizar Amigos
Login Cadastro

Figura 2. Visdo Geral das Funcionalidades do aplicativo Be a Maker

A primeira tela de contato do usudrio sera a Tela de Login (Figura 3a) onde ¢
possivel acessar o aplicativo se ja estiver cadastrado. Caso ele ainda ndo possua uma
conta, podera realizar seu cadastro através da Tela de Cadastro de Usuario (Figura 3b).
Cabe ressaltar que o aplicativo exige um cadastramento de todos os usuarios para ter um
controle maior sobre as informagdes disponibilizadas em sua base de dados. Além
disso, ¢ importante ressaltar que o sistema informard ao usudrio que ¢ necessario
concordar com os termos e politicas do uso de imagens e sons disponibilizadas no
aplicativo.

13:00 © [CEY @ 1309 © FEEE @ 1300 © CEE @
\j\—,
Q Bea Makers® &
Ensino Fundamental |
\
S
Be a Makerzf PR—
2. Nome de usudrio
o & Emai
B ser ®
& senha ®
& Confirme sua senha ®
com os termos e politicas do uso
de imagens e sons disponibilizadas neste aplicativo.
-
L1} (@] < 1 (@] < Ll (@] <

Figura 3. Login (a), Cadastro de Usuéario (b), Categoria Projetos (c) e Perfil do Usuario (d)
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Apos realizar o Login, serd apresentado ao usudrio a Tela de Categoria de
Projetos (Figura 3c). Além disso, também estardo disponiveis os recursos “Desafios” -
contendo alguns exercicios praticos voltados aos principais conceitos tecnoldgicos
desenvolvidos na robotica educacional, tais como: Alavancas, Engrenagens, entre
outros. Também esta disponivel o recurso “Curiosidades” - onde sera possivel ter acesso
a alguns conceitos envolvendo a pratica de robdtica educacional e por fim o Perfil do
Usuadrio (Figura 4a) - que permitira o usuario editar seu perfil através de configuracdes e
cadastrar novos projetos. Contudo, na versao relatada neste trabalho apenas o recurso
“Desafios” encontra-se em processo de implementagao.
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Figura 4. Perfil do Projeto (a), Aplicacdo Pedagodgica (b), Aplicagdo Tecnoldgica (c),
Materiais Utilizados (d), Tutorial (e)
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Ainda no “Perfil do Usuario” (Figura 4a) ¢ possivel visualizar “Seus Projetos”
cadastrados, acessar os ‘Projetos Salvos” e também ver os “Amigos” (em
desenvolvimento para versdes futuras) que possui. O cadastro de novos projetos podera
ser realizado através do botdo “Cadastrar Projeto”. O cadastro ¢ dividido em 5 etapas: i -
Perfil do Projeto (Figura 4b); ii - Aplicacdo Pedagégica (Figura 4c); iii - Conceitos
Tecnoldgicos (Figura 4d); iv - Materiais Utilizados (Figura 4e) e v - Tutorial (Figura
4f). Uma descri¢do mais detalhada sobre essas etapas ¢ apresentada nas imagens abaixo.

Apds o cadastro de um projeto o usudrio podera visualizd-lo no recurso
“Projetos”. Durante a defini¢dao dos requisitos e do publico alvo ficou estabelecido que o
aplicativo organizaria os projetos com base nos niveis de Ensino Fundamental I, 1T e
Ensino Médio. Para isso, as categorias (niveis de ensino) de projetos foram classificadas
por cores e telas distintas: Ensino Fundamental I (Figura 5a), Ensino Fundamental II
(Figura 5b) e Ensino Médio (Figura 5c¢).
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Figura 5. Ensino Fundamental | (a), Ensino Fundamental 1l (b) e Ensino Médio (c)

Selecionando a opgao “Visualizar Projetos” em uma das categorias o usuario ird
acessar os “Projetos Cadastrados” (Figura 6a) e podera iniciar um determinado projeto.
Ao selecionar, serd apresentado o “Perfil do Projeto” (Figura 6b) contendo o nome do
projeto, proprietario, foto do projeto e uma descri¢do. Ainda no “Perfil do Projeto”
estard disponivel as fungdes “Salvar” — permite adicionar um projeto a sua lista de
projetos salvos em seu perfil - “Comentar” — onde o usuario podera relatar sua
experiéncia com determinado projeto — e “Avaliar” — que contera uma avaliagdo no
formato de 5 estrelas.

Além disso, estara disponivel os recursos: “Aplicagdo Pedagdgica” (Figura 6¢)
que podem ser encontrados nesse projeto; os “Conceitos Tecnologicos” (Figura 6d)
envolvidos; os “Materiais Utilizados” (Figura 6e) para desenvolver o projeto e por fim,
o “Tutorial” (Figura 6f) contendo os passos necessarios para desenvolver o projeto.
Nesta ultima tela havera a opcdo de tutorial escrito e em video caso o usuario tenha
algum video na plataforma Youtube (em desenvolvimento).
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Figura 6. Projetos Cadastrados (a), Perfil Projeto (b), Conceitos Pedagdgicos (c)
Conceitos Tecnoldégicos (d), Materiais Utilizados (e), Tutorial (f)

4. Consideracoes Finais

Com base nas avaliagdes iniciais realizadas no prototipo apresentado neste trabalho, ¢
possivel verificar que o aplicativo poderd contribuir de forma significativa para o
compartilhamento e acesso de materiais instrucionais sobre a robdtica educacional.

Além disso, ela se apresenta como uma ferramenta inovadora pois utiliza-se de
tecnologias e estratégias contemporaneas para gerenciar e compartilhar saberes,
vivencias e experiencias, mediados pela utilizacdo de recursos tecnologicos digitais no

processo de ensino e aprendizagem.

No que diz respeito a formacgdo inicial do académico de licenciatura em
computacdo, que desenvolve esta aplicacdo, acreditamos que o processo de concepgao,
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desenvolvimento e avaliagdo, podem contribuir de forma significativa no
desenvolvimento de habilidades e competéncias requeridas para este profissional.

Por fim, como trabalho futuro sera finalizada as funcionalidades que estdo em
processo de implementagdo, assim como, serdo realizados alguns testes de usabilidade
com mais usuarios. Além disso, pretende-se ampliar as categorias de projetos possiveis
dentro do aplicativo e desenvolver uma versdo da interface para que seja possivel
utilizar os recursos do aplicativo através de um navegador Web.
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