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1 PROPOSTA DE TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO

1.1 TITULO

Desenvolvimento da Area Destinada 3 Criacio de Objetos de Aprendizagem para
Ferramenta de Autoria FARMA.

1.2 MODALIDADE DO TRABALHO

Desenvolvimento de Sistemas

1.3 AREA DO TRABALHO

Desenvolvimento Web.

1.4 RESUMO

A Ferramenta de Autoria para a Remediacdo de Erros com Mobilidade na Aprendizagem
(FARMA) foi idealizada como um meio que oferecesse funcionalidades para construir Objetos
de Aprendizagem (OAs), tendo como objetivo trazer aos professores leigos em programagio a
possibilidade de criar e gerenciar OAs de forma dindmica e descomplicada, permitindo que os
alunos e professores possam visualizar os erros que ocorreram até obterem éxito na resolucao
do exercicio, e a cada submissao errada do discente, mostra contetidos que auxiliam a encontrar
a solucao. Nesta ferramenta, os docentes podem configurar seu exercicio com uma explicacdo
incorporando recursos como videos e links para contribuir com a compreensdo do tema. Com
base nisso, o desenvolvimento desse trabalho terda como propdsito a implementacio frontend
e backend da area de professor da FARMA, unificando as versdes ja existentes em um unico
projeto, permitindo a criacdo de Objetos de Aprendizagem, que pode ou n3o conter videos,
gréaficos, imagens, dentre outros. Durante a criacao, o professor podera configurar também as
dicas que aparecerao em casos de erros, bem como a sequéncia em que as mesmas serao exibidas,
juntamente com a possibilidade de gerenciar esses OAs (edi¢do, visualizagdo e exclusdo). Além
disso, ambiciona-se um sistema que possua uma interface atrativa e sem complexidade na

criacdo de Objetos de Aprendizagem.



2 DESCRICAO DA PROPOSTA

2.1 INTRODUCAO

A educacdo é o ato de educar alguém ou a si préprio em questdes culturais, cientificas,
religiosas ou em bons modos de interagdo e comunicagdo com outras pessoas (VICENTE;
ROCHA, 2022). Para isso, é preciso adotar métodos e processos de forma a assegurar a
formacdo e o aprendizado.

Aprendizagem é o processo pelo qual as competéncias, habilidades, conheci-
mentos, comportamento ou valores sdo adquiridos, ou modificados, como
resultado de estudo, experiéncia, formacgdo, raciocinio e observagéol.

Para ensinar geografia, além dos textos e discursos, os professores utilizam mapas,
fragmentos de rochas e videos para ilustrar os temas em sala de aula. Isto é um exemplo, no
qual um professor recorre a outros objetos, além do quadro negro e giz, para propiciar ao aluno
o entendimento e, consequente, aprendizado sobre algo. Através da experimentacdo e vivéncia
rotineira, ambas lidicas ou n3o, duvidas e confusdes de entendimento s3o trabalhados de forma
a sana-las. Com o avanco da tecnologia, outros objetos de apoio ao ensino, como, por exemplo,
televisOes, projetores, computadores, dentre outros, comecam a compor o ambiente escolar,
permitindo aos alunos visualizarem de uma maneira melhor o que se quer transmitir (KENSKI,
2003).

A importancia de garantir a educacao a todos comeca nos primeiros anos de vida,
onde a crianca ¢ alfabetizada, com curiosidade, aprende a escrever seu nome e a ler uma placa
na rua. S3o conhecimentos basicos, mas essenciais durante toda vida. Contudo, muitos fatores
contribuiram para a precariedade da educa¢ao, tendo como resultado os analfabetos funcionais
(LORENZO, 2007). Um destes fatores foi o surgimento de outras coisas “mais interessantes”
que o aprender, como os computadores, jogos e, atualmente, os smartphones.

O acesso cada vez maior a musicas, filmes, jogos e redes sociais propiciado pelos
aparelhos ja citados, além da “ilusdo do conhecimento™, alimentada pelos diversos videos
disponibilizados na Internet, teve lugar na vida das pessoas, colocando a educacao e aprendizado
extraclasse de lado.

Neste novo mundo, a educacdo por meio de seus gestores, professores e pesquisadores,
precisou ser revista. Uma destas revisoes, trouxe a necessidade de se incluir mais objetos para
ensinar. Os softwares educacionais sdo uma opc¢ao vidvel no processo de ensino-aprendizagem,
de forma a complementar a transferéncia de conhecimentos, auxiliando os professores em atingir

o aprendizado de seus alunos.

https://pt.wikipedia.org/wiki/Aprendizagem
2https:/ /www.bbc.com /portuguese/vert-cap-62985145
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Na matematica, por exemplo, os professores dispdem do GeoGebra®, um aplicativo que
pode ser usado na Internet, ou instalado em computadores e celulares, o qual combina conceitos
de geometria e algebra, permitindo aos professores demostrarem de forma visual figuras e
graficos, sendo usado para ajudar a resolver varios modelos de equagdes, principalmente no
ensino médio. Também se pode citar o Google Earth*, onde é possivel explorar imagens de
satélite do mundo todo, terrenos e construcdes em 3D, podendo ser utilizado tanto nas aulas
de geografia sobre o estudo da cartografia, como também ao se estudar pontos de relevancia
como as 7 maravilhas do mundo. Contudo, mesmo sabendo da existéncia destes, dentre tantos
outros, ainda existe a caréncia por ferramentas computacionais para uso pratico em sala de

aula ou extra-classe.

Isso significa que trazer as tecnologias para o ambiente educativo pode
tornar o processo de ensino e aprendizagem mais prazeroso, mais chamativo
e significativo para aquele que aprende e mais dindmico para aquele que
educa. (SILVA; CORREA, 2014)

Dentre os mais variados assuntos, um que se destaca, quando trata-se de dificuldade
de aprendizagem é a matemadtica, ou contelidos de exatas em geral. Segundo Santos, Franca
e SANTOS (2007) “A Matemdtica ndo é uma ciéncia cristalizada e imével; ela esta afetada
por uma continua expansao e revisao dos seus préprios conceitos’, com isso entende-se que a
dificuldade ocorre pela forma com que a matemadtica foi construida. A matematica é um dos
conteldos primordiais que devem ser aprendidos, assim como o portugués é essencial para o
desenvolvimento humano, desde uma conta bdsica de troco apds uma compra até assuntos
mais complexos como financas.

Com este foco, no periodo de 2015 a 2018, um grupo de alunos do curso de Graduagao
em Sistemas para Internet (SI) da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, campus
Guarapuava (UTFPR-GP), participaram do desenvolvimento de uma ferramenta para auxiliar
no processo de ensino-aprendizagem da matemdtica, idealizado pelo professor Diego Marczal
em sua tese de doutorado no ano de 2014. O objetivo é dispor de um ambiente (Ferramenta)
onde cada professor pode criar atividades (Autoria) para testar, avaliar e corrigir o processo
de resolugdo adotado pelos alunos (Remediagdo de Erros). Um sistema Web, acessivel a
partir de um computador localizado em qualquer parte do mundo, proporcionando aos alunos
(Mobilidade na Aprendizagem) e professores mobilidade no seu uso.

Na FARMA, as atividades s3o objetos de aprendizagem (OA'’s), que podem ser definidos
como qualquer meio digital ou ndo, para transmitir conhecimento, como animac¢des e simula¢des
(AGUIAR; FLORES, 2014: TAROUCO et al., 2014). S3o formados por uma explicagdo do
conteldo seguido de exercicios referente ao tema, permitindo o professor montar essa estrutura
de uma forma mais facil e o aluno testar o entendimento do assunto abordado, logo em seguida

verificando seus resultados com auditoria de seus erros. Também permite tanto o aluno quanto

3https:/ /www.geogebra.org/calculator
*https://www.google.com.br/intl/pt-BR /earth/
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o professor visualizar as submissGes dos exercicios até a resposta final, com isso podendo
entender melhor as dificuldades existentes no contetido abordado.

Propdem-se neste trabalho o desenvolvimento frontend e backend da area de pro-
fessores da FARMA, disponibilizando recursos para a criacdo e gerenciamento de OA's. Este
modulo trard aos docentes, principalmente aqueles sem conhecimentos em programacao de
computadores, a possibilidade de criar OA's interativos, caracterizados como pequenos softwares
educacionais de forma mais assertiva e descomplicada.

O desenvolvimento desta drea motivou-se principalmente por existirem varias contri-
buicdes anteriores que necessitam se adequar todas em uma Uunica versao estavel da FARMA,
corrigindo também as caréncias que ainda permanecem ao criar OA. Assim, inicia-se uma nova
versdo da FARMA que terd sua criagdo de modo incremental, no qual serd primeiramente

desenvolvido a criagdo de OAs na area do professor.

2.2 OBJETIVOS

2.2.1 Objetivo Geral

Implementacao do médulo, da drea dos professores, destinado a criacdo e gerenciamento
de OA’'s da FARMA.

2.2.2  Objetivos Especificos

- Entender as necessidades do ponto de vista de professor(es) de matematica na
criacdo de Objetos de Aprendizagem na FARMA;

- Prototipar as telas que atendam as necessidades levantadas;

- Entender o funcionamento da FARMA;

- Desenvolver o médulo de criacao de objetos da FARMA.

2.3 FARMA

A Ferramenta de Autoria para a Remediacdo de Erros com Mobilidade na Aprendizagem
teve sua concep¢ao, projeto e desenvolvimento com a tese de doutorado de Diego Maczal
(MARCZAL et al., 2014). O objetivo da ferramenta é disponibilizar um ambiente para a
aprendizagem de conceitos matematicos. Para isso, a ferramenta tem embutido em seu escopo
Objetos de Aprendizagem, com o intuito de dar flexibilidade na forma de abordar os temas
matematicos. Desta forma, monitores e professores de matematica podem trabalhar conceitos
adotando viés e objetivos personalizados as deficiéncias de cada aluno(s). A primeira verso da
ferramenta, elaborada por Marczal et al. (2014), esta disponivel na FARMA educacional®.

Objetos de Aprendizagem s3o quaisquer meios de se transmitir conhecimento, podendo

ou ndo utilizar recursos digitais. Exemplos cldssicos de OA's muito utilizados nos anos iniciais

Shttp://farma.educacional.mat.br/
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sao jogos, cruzadinhas, caca-palavras, dentre outros. Entretanto vem ganhando destaque formas
de misturar a tecnologia ao ensino, trazendo mais interatividade e curiosidade ao aprender.

Na FARMA os objetos de aprendizagem sio exercicios compostos por:

e Uma introducao, contextualizando sobre o assunto;

e Um enunciado, podendo conter figuras, links de videos e gréficos;

e Dicas sobre o assunto em caso de erro: A medida que os alunos submetem uma resposta
de forma incorreta, podem usufruir de dicas que os professores escolhem, como por
exemplo textos e/ou videos que auxiliam a compreender o contetdo e resolver o problema;

e Histdrico com as submissoes até chegar a correta: Ao ter uma resposta assertiva, o aluno
consegue analisar seu histérico de erros para entender o processo até a resposta final.
Esse processo também pode ser visualizado pelo professor.

Nesse sistema é possivel encontrar 3 (trés) tipos de usudrios, sendo eles o professor, o
aluno e o visitante, que interagem de forma diferentes com a ferramenta, conforme apresentado
no diagrama de casos de uso na Secdo 3 de apéndices.

O "Redesign e Refatoracdo da Ferramenta de Autoria para a Remedi¢do de Erros com
Mobilidade na Aprendizagem — FARMA", acorreu entre 2015 e 2018, envolvendo académicos do
curso de Graduagdo em Sistemas para Internet (SI). Com o objetivo de reestruturar o sistema,
organizando suas estruturas internas e telas. Resultando na segunda versdo da ferramenta, que
esta em fase de desenvolvimento.

Santos (2022), em seu trabalho de conclusdo de curso, desenvolveu o médulo de
estatisticas para a FARMA e Borelli(2014) baseou seu trabalho de conclusdo de curso na
avaliacdo de usabilidade da FARMA.

Em trabalhos de mestrado, a FARMA foi foco de Moura e Peres (2017) avaliando o
impacto da retroacao na aprendizagem com auxilio da FARMA. E no trabalho de Marczal e
Direne (2011) foca na demanda da implementacdo de um gerenciador de OA’s atrativo que
utilize os erros do educando ao resolver questes de forma que auxilie seu entendimento.

No trabalho de doutorado de Leite (2013), foi desenvolvido uma pesquisa relacionada
ao uso e aplicagdo de remediagdo de erros. Silva e Direne (2015) focou na adaptagdo sequencial
de exercicios relacionando a sua dificuldade e o desemprenho dos estudantes, ocasionado a
implementacdo de modificages na FARMA nomeado como ADAPTFARMA. Kutzke e Direne
(2016) focou também seu trabalho na possibilidade de utilizagdo dos erros do aprendiz como
forma de aprimorar seu conhecimento. Devido a sua tematica e relevancia, a FARMA ¢é citada
em diversos artigos que podem ser encontrados na farma-reborn®.

O professor Alex S. de Castilho esta desenvolvendo seu doutorado utilizando a FARMA
Calc, esta versdao da FARMA visa suprir as necessidades encontradas nas versGes anteriores

mantendo o design da anterior e voltada apenas para uso em relacao a calculos.

Chttp://farma-reborn.educacional.mat.br/


https://farma-calc.educacional.mat.br/
https://farma-calc.educacional.mat.br/
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2.4 PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO
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Figura 1 — Caso de uso professor
Fonte: Desenvolvido pelo autor

Para o desenvolvimento do escopo desse trabalho serd utilizado no frontend React
Next e o backend com Ruby Rails. Dentro desse escopo serd possivel que o professor crie um
OA contendo todos os seus elementos(introdugdo, materiais de apoio e exercicio), assim como
configurar as dicas dos exercicios(ordem, quantidade) e realizar as operagdes de gerenciamento
do mesmo (visualizagdo, edicdo e listagem) conforme a parte destacada no caso de uso da

Figura 1.

Levantamento de Requisitos Organizagao dos Requisitos

Quadro Kanban

Compreenséo do Dominio Product Backlog

Coleta de Requisitos Sprint Backlog

Entrevistas Doing

Questionarios Review

Brainstorm Done
Staging
Production

Figura 2 — Planejamento
Fonte: Desenvolvido pelo autor



Capitulo 2. DESCRICAO DA PROPOSTA 7

Apds o entendimento do sistema e suas necessidades, os requisitos serdao apurados,
por meio de conversas com os usuarios do sistema, reunides, questionarios e brainstorm. A
organizacao dos requisitos vai prosseguir conforme a Figura 2, onde as tarefas serdo organizadas
por com o uso do quadro Kanban, que divide as etapas do desenvolvimento em colunas. O uso
desse recurso torna-se muito util para acompanhar de forma mais atrativa a evolucdo e situacado
de cada atividade, pois inicialmente todas as tarefas sdo alocadas na coluna Product Backlog,

e conforme avangam seu progresso mudam de coluna para a referente a sua situacdo atual.

Fluxo de desenvolvimento de uma tarefa

BT EED [E Preparar ambiente/
CIor)a’r . N prioridade escolher __, Branch (Feature) de
repositorio a tarefa do backlog desenvolvimento
/ - r - \
Repositorio Testes
Submeter tarefa
(commit)
Desenvolver d Executa testes
Criar Pull
Desenvolver a Request J,
tarefa
l
Aprovado?
Nd0 Aprovado? 2. sim
\ / -~ |/
néo

-
Ambiente de teste |

Funcionalidade
integrada ao
ambiente de teste

Funcionalidade

l integrada ao
A " ambiente de
Usuario realiza -
o producéo
néo Aprovada? —>
- J - J

Figura 3 — Fluxo de Desenvolvimento
Fonte: Desenvolvido pelo autor

Para o fluxo de desenvolvimento de uma tarefa, o procedimento seguird conforme a
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Figura 3. Primeiramente clona-se o projeto e realiza checkout para sua branch principal, ou
seja, a Main, sendo necessdrio executar o comando 'git pull’ para manter seu projeto local
atualizado. Escolhe-se a tarefa para desenvolver com base na sua prioridade e cria uma branch
para iniciar sua implementacdo. Apds finalizada sera realizado um commit e feito o envio das
modificacOes para o repositério, em seguida abre-se uma pull request para revisdao, onde em
caso de aprovacgao sera enviada para o ambiente de testes. Se n3o for aprovada, ela retornara
para o desenvolvimento afim de que sejam feitas corregdes.

Em ambiente de testes se o feedback do usuario for positivo a tarefa ird para ambiente
de producdo, e em caso de feedback negativo também voltard para desenvolvimento das
correcoes. Apds integrada em ambiente de produgcao em caso de feedback de usudrios com
problema, serd aberta uma tarefa com demanda urgente para ser corrigido no menor prazo o

bug.

Gitlab Flow para o Projeto

Feature

Master — @ ® ® ®

Staging —@ o—0 O o
Hotfix

Production o ® @

Figura 4 — Git Flow
Fonte: Desenvolvido pelo autor com base no GitWorkflow

Para o desenvolvimento das atividades serd utilizado o Git Workflow, essa técnica agrega
diversos beneficios a codificacao, tais como, organizacdo e controle de cédigo, versionamento
que proporciona a rastreabilidade e uma integracao mais favoravel, melhora a gestdo de tempo
e permite o uso de Continuous Integration/Continuous Delivery (Cl/CD). Existem alguns tipos
de fluxos WorkFlow, como por exemplo Feature branch, Forking, Git Lab flow, entre outros.

Neste projeto serd aplicado o Git lab Flow,essa estratégia auxilia muito no versiona-
mento de cédigo, pois conforme apresentado na Figura 4 ele divide o cédigo em branchs, que

permite rastrear possiveis problemas. Suas branchs sio divididas em:


https://www.zup.com.br/blog/git-workflow
https://docs.gitlab.com/ee/topics/gitlab_flow.html
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Principais

- Branch Master/Main seré a de desenvolvimento;

- Branch Production que é responsavel por armazenar os cédigos do sistema que estd
em producao;

- Branch Staging armazenara os cddigos disponiveis no ambiente de teste, e ao
finalizada é incrementada a branch de Producao.

Temporarias

- Branch Features criada para desenvolver novas funcionalidades, que serdo incremen-
tadas a Main;

- Branch Hotflix é gerada da Production quando existem problemas urgentes para
corrigir é incrementada na Production e Staging apds finalizada;

- Branch Bugfix é gerada da Staging quando existem necessidades de correcoes e

também é incrementada na Main.

Continuos Integration and Continuos Delivery Pipeline

Desenvol- Implanta-
Planejar . P . Produgao

Continuos Integration Continuos Delivery

Figura 5 - CI/CD

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Serdo aplicadas integracdes e entregas continuas com uso da pratica Cl/CD, que
conforme ilustrado na Figura 5, consiste em desenvolver, testar, integrar e implantar cédigos
de maneira continua. Essa pratica permite desenvolver de maneira agil e de qualidade, pois no
ciclo de desenvolvimento seus testes sao automatizados, ou seja, utiliza testes pré definidos.
Quando aprovados, passam por deploy de forma automatica para o ambiente de teste. Havera
dois ambientes funcionando, o ambiente de Staging que € restrito apenas para os usuarios que
forem realizar os testes, e o ambiente de Producdo, que fica disponivel para acesso ao publico

em geral.
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2.5 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme explicado na Secdo 2.3 o sistema ja possui verses anteriores que ainda
apresentam caréncias e seus recursos nao sao unificados em apenas uma vers3o. Portanto, o
trabalho proposto tem como objetivo dar continuidade em um projeto ja existente, onde serd
desenvolvido uma nova versao com englobe todas as funcionalidades existentes e preencha
as demandas de melhorias de forma incremental. O foco principal é desenvolver a area de
professor, para que os docentes consigam criar os OA's e gerir os mesmos, contando com uma

interface agraddvel e bonita sem complexidade de uso.

2.6 PLANEJAMENTO DO TRABALHO

O planejamento do trabalho de conclusdo de curso que serd desenvolvido pela aluna,
ao longo do periodo letivo, estd descrito no cronograma da Quadro 1. Neste cronograma

constam todas as atividades com seus respectivos prazos para o cumprimento.

Quadro 1 — Cronograma de Atividades.

Atividades Mar | Abr | Mai | Jun | Jul | Ago | Set | Out | Nov | Dez

1. Escrita da Proposta

2. Defesa da Proposta

3. Entrega da proposta revi-
sada de acordo com os apon-
tamentos da banca

4. Escolha do framework Css
com os orientadores

5. Configuracao do ambiente
de desenvolvimento

6. Prototipar algumas telas
do sistema

7. Escrita do Projeto

8. Defesa do Projeto

9. Entrega do projeto revi-
sado de acordo com os apon-
tamentos da banca

10. Desenvolvimento do sis-
tema

11. Implantacao

12. Escrita da Monografia

13. Defesa da Monografia

14. Entrega da monografia
revisada de acordo com os
apontamentos da banca
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2.6.1 DA PROPOSTA AO PROJETO

Além da entrega do projeto de TCC serao descritos os requisitos necessdrios para
o sistema, os protétipos de algumas telas e a descricao do ambiente de desenvolvimento

configurado. Também serd definido o framework CSS que sera utilizado.

2.7 HORARIO DE TRABALHO

O horario destinado para realizacdo das atividades do TCC, bem como o horario
destinado para a reunido semanal/quinzenal com o orientador estdo descritos no cronograma
do Quadro 2. Este horario é definido com orientador levando em consideracdo a complexidade

do trabalho a ser desenvolvido.

Quadro 2 — Horario de Trabalho.

Horario Seg Ter Qua Qui Sex Sab

07h30 - 08h20

08h20 - 09h10

09h10 - 10h00

10h10 - 11h00

11h00 - 11h50

13h00 - 13h50

13h50 - 14h40 TCC
14h40 - 15h30 TCC
15h40 - 16h30 TCC
16h30 - 17h20 TCC
17h20 - 18h10
Orientacao

18h50 - 19h40 TCC TCC

19h40 - 20h30 | TCC TCC TCC

20h30 - 21h20 | TCC TCC

21h30 - 22h15 | TCC TCC
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3 Apéndices

3.1 Imagens do caso de uso da FARMA.

Entrar em
contato com
0s responsaveis
pela FARMA

Interagir
com o Objeto
de Aprendizagem
de exemplo

Cadastrar

Visitante

Figura 6 — Caso de uso visitante
Fonte: Desenvolvido pelo autor
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Visalizar
Turmas Abertas

Visualizar

Visitante Alino Turmas Matriculadas

Figura 7 — Caso de uso aluno
Fonte: Desenvolvido pelo autor
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