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Abstract. There is considerable portion of graduate students who have learning
difficulties of special knowledge relating to computing, which is one of the
reasons for truancy. It also includes traditionalism still present in the classroom
even with the new educational technologies. In order to solve part of this
problem it is presented to develop a Learning Object (LO) using the Raspberry
Pi (RPI) as a teaching resource, specified by the Instructional Design (ID).

Resumo. E considerdvel a parcela de graduandos que apresentam dificuldades
na aprendizagem de conhecimentos especificos relacionados a drea de
Informatica, sendo este um dos motivos para a evasdo escolar. Inclui-se
também o tradicionalismo ainda presente na sala de aula mesmo com as novas
tecnologias educacionais. Para solucionar parte desse problema propoe-se o
desenvolvimento de um Objeto de Aprendizagem (OA) que utiliza o Raspberry
Pi (RPi) como um recurso didatico, especificado pelo Design Instrucional (DI).

1. Introducao

Uma parcela consideravel de graduandos inicia o ensino superior com o déficit
educacional que foi acumulado durante a vida académica (Piva, 2009). Diante disto, sdo
necessarios estudos sistematicos que tenham como objetivo a reducao das taxas de evasao
e o desperdicio social ou financeiro. No Reino Unido pesquisadores da Universidade de
Cambridge, perceberam as dificuldades encontradas pelos alunos de programacdo de
computadores e o desinteresse pelo desenvolvimento eletronico dos hardwares. Como
iniciativa de solucdo, desenvolveram o minicomputador Raspberry Pi (RPi), a fim de
incentivar os alunos € mudar o cenario do curso de Informdtica (Jaseman e Meltwater,
2012). O RPi possui um processador ARM11 32 bits 700 MHz, 512 MB de memoria RAM,
cartdo micro-SD e o Sistema Operacional Linux; bem como, possibilita conexdes General
Purpose Input/Output (GPIO), portas programaveis de entrada e saida de dados,
utilizadas para prover interface entre periféricos.

Para se beneficiar e aplicar esta proposta € necessario a constru¢ao de Objetos de
Aprendizagem (OAs) que integram o contetido das disciplinas de Informatica ao uso do
RPi como recurso didatico. Sa (2011) propds a utilizagdo dos conceitos de Design
Instrucional (DI) na especificagdo de atividades de aprendizagem a partir da insercao de
jogos cooperativos ou individuais gerando OAs ludicos e interativos. Pereira et. al.,
(2010) reforca a concepgao afirmando que os contetidos de linguagem de programagdo e
arquitetura de computadores apresentam altos niveis de abstragdes durante as aulas, e que
a metodologia antiquada tem contribuido para a evasdo e o desinteresse no curso.
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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 sao apresentados durante o
curso de informatica, bem como explorar conteudos extracurriculares. Na proxima se¢ao
sao apresentados problematica e motivagdo. Na se¢do 3 apresentam-se referéncias sobre
evasdo académica dentro do curso de Informatica. A Secdo 4 explana a metodologia e as
etapas deste projeto, bem como a estrutura e o modelo de concepgdo do OA. Ao final,
faz-se algumas consideracdes e apresentam-se trabalhos futuros.

2. Motivac¢ao e Problematica

E comum nos ingressantes da area o pouco conhecimento sobre a dimensio do campo de
atuacdo da informatica. Soma-se a isto, a dificuldade deles em compreender o conteudo
das disciplinas. Por exemplo, imagine na complexidade de ensinar para um leigo o
pensamento abstrato para a solucdo algoritmica de um problema. Ou o impacto l6gico
matematico ao ver a expressao computacional, x = x +y. Faz-se necessario recondicionar
as teorias aprendidas, a fim de adapta-las as peculiaridades do ambiente computacional.

Algumas pesquisas exploram a busca de modelos pedagogicos que facilitem o
processo de integracdo no curso de informadtica. Para Gomes et al. (2008) deve-se
desenvolver e utilizar ambientes computacionais com caracteristicas inovadoras. Ja
Almeida et. al (2002) lembra que o aluno passa por um periodo desgastante fazendo
exercicios repetitivos de algoritmo em papeis, sem ter a disposi¢do recursos de feedback
e depuracdo que transmitam a logica de processamento e execucao dos codigos. Além de
ser mantido o pragmatismo do ensino tradicional onde o professor (agente ativo) detentor
do conhecimento transmite o conteudo para o aluno que absorve (agente passivo). E
possivel inferir que as metodologias de ensino-aprendizagem utilizadas ndo se adéquam
aos contextos atuais, nos ambitos académicos, sociais, psicologicos e comportamentais.
Outro aspecto refere-se a abordagem pedagdgica dos contetidos que continua a enfatizar
conceitos tedricos isolados, sem se justificar a utilizagdo pratica e a relevancia daquela
informacao.

3. Trabalhos Relacionados

Sa (2011) propde o uso de DI e de Design de Aprendizagem (DA) para especificar
Unidades de Aprendizagem (UA), cujo planejamento inclui o uso de jogos em sessdes
individuais e colaborativas, disponibilizando ao professor a constru¢ao de aulas, cursos,
etc. Para Silva e Castro (2009) € necessario ter o produto educacional alinhado com os
principios do DI para auxiliar no planejamento, uma vez que o DI possibilita atenuar a
distancia entre os modelos de ensinos tradicionais e as metodologias de ensino-
aprendizagem diferenciadas. Segundo Indcio (2010) o construtivismo e a abordagem
critica-reflexiva representam o nivel cinco de seis do dominio cognitivo (saber-saber). O
aluno reune as informacgdes para construir novas teorias que sao pessoais € unicas, com
isso da-se significagdo ao aprendizado. Dessa maneira o professor (caso presente)
participa do processo orientando a evolucdo do aluno na disciplina. In4cio (2007) afirma
que para o professor, a a¢do de educar, significa estimular o desenvolvimento de
tendéncias naturais inerentes aos alunos e ndo a transmissao de conhecimentos.

A Raspberry Pi Foundation fomenta eventos e cursos para prover o ensino-
aprendizado da informéatica. Um dos projetos da Fundagdo ¢ chamado de Picademy que
treina os professores para utilizar e disseminar nas instituicdes a metodologia de ensino
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com o RPi. Existe uma gama de conteudos como, por exemplo, introdugdo a ciéncias da
computagdo, linguagem de programagao, arquitetura de computadores, eletronica basica,
dentre outros que podem ser abordados com a utilizagdo do RPi. Um repositorio esta
disponivel no site raspberrypi.org. De modo semelhante, Cardoso et al., (2013) faz uma
abordagem dinamica do conteudo sobre RPi na internet. A pesquisa resultou em um
dossié de conhecimentos sobre o RPi, no qual podem ser acessados no site raspedu.com.

4. Metodologia

A pesquisa ¢ do tipo acdo, bibliografica, transversal e qualitativa. Foram previstas quatro
etapas principais de trabalho, subdivididas em nove metas, conforme Figura 1.
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Figura 1: Metodologia da pesquisa cientifica para este projeto

Depois de criada a base de conhecimento o OA sera construido, para posterior
verificagdo e avalia¢do junto a comunidade académica.

4.1. Objeto de Aprendizagem especificado pelo DI

O OA se traduz como um produto educacional que pode ser definido por
metodologias pedagogicas que visam nortear e auxiliar, além de permitir reutilizacdo
independente do contexto (Miranda, 2009). Para facilitar construiu-se uma representagao
grafica do OA proposto adaptado de Filatro e Piconez (2004), ilustrado na Figura 2.
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Figura 2: Representacao gréafica da estruturacao do OA proposto

A Figura 2 apresenta o norteamento da aprendizagem linear (representada por
retangulos numerados) que serve como referéncia ao contetido. Contudo elementos que
estdo inseridos, instigam o aprendiz a explorar outras unidades complementares
(representado por circulos) e que também sdo relevantes, proporcionando uma
aprendizagem ndo-linear. A abordagem nao-linear ¢ chamada de hipertextualidade, cuja
estrutura de conteudo ¢ manipulavel 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).
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Tais aspectos sdo contemplados pelo DI ao se analisar o perfil do aprendiz ¢ a
estruturacdo da apresentacao do AO, mediante as seguintes questdes: O que existe no
OA? Para quem sera? Qual o objetivo? Como fazer isso? Onde Fazer? Depois de
respondidas, realizou-se 0 mapeamento dos temas e dos contetidos relacionados. Foram
definidos duas UAs com os seguintes contetidos: Raspberry Pi e Linguagem de
Programacao; que sdo abordados nos primeiros mddulos do curso de Informatica do
Instituto Federal do Maranhao (IFMA). A figura 3 ilustra a versdo preliminar das UAs.

Unidade 1- RaspberryPI: Unidade 2- Linguagem de Programagdo:
= Conhecendo oRaspberry Pl (RPi) = Algoritmos com Pyhton
o HistériadoRPI / o PorDentro: dado, informagdo e conhecimento?
¢ OndeComprar # © ConhecendoosalgoritmoscomRPi
+ Outrosdispositivos ¢ Tiposdedados
¢ Arduino # Anilise de problemas e abstragdo
o Galileu / Por Dentro: Linguagem de Programagado?
}  PorDentro: Arquitetura computacional? © Paradigma de programagdo Sequencial
o Comousaro RPi (Estruturada)
¢ LigandooRPi © Paradigmade programagdo Orientadaa Objeto
7 PorDentro: Sistemas Operacionais? (00)

Figura 4: Recorte da verséo preliminar das 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 basica e a utilizagdo de componentes simples como, por
exemplo, botdes, fios, jumpers, baterias, relés, resistores e led. Ja a segunda unidade
explora a linguagem de programacdo, os paradigmas de cédigo 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
pedagdgicas (comportamentalista, cognitivista, construtivista € humanista), que por sua
vez, ¢ conectada as potencialidades do RPi através do conjunto de especificagdes do DI.

Nao se utilizard no OA uma abordagem pedagodgica especifica, pois em algumas
situagdes 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 aperfeigoamento da técnica. Ou Humanista, onde o professor troca
experiéncias com os alunos que devem buscar fontes de conhecimento e desvendar novas
experiéncias para alcancar os resultados esperados. Comparando a Filatro e Piconez
(2004) que sugere as seguintes fases no desenvolvimento de um OA: Analise, Design,
Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliagdo, este projeto se encontra na etapa de
Design e Desenvolvimento, que representa “o planejamento da instrugdo e a elaboragao
dos materiais e produtos instrucionais”.

5. Consideracoes finais e implicacoes

Utilizacao do RPi 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 percepgao
dos resultados aos comandos; b) do ponto de vista arquitetural: ndo ocupa grandes espacos
€ ndo possui manutenc¢ado custosa - apresenta uma arquitetura reduzida, se comparado aos
computadores desktop; e c¢) utiliza software livre.

E proposto um OA que nio tenha aspectos de livro didatico e que utilize o Raspberry Pi
para aprendizagem de conceitos de programacdo de computadores, paradigmas de
orientagdo a objetos ou redes de computadores. Corroborado por Cardoso et al. (2013)
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que lembra a pouca quantidade de materiais instrucionais em lingua portuguesa. A
utilizagdo 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 concep¢do de um OA exploratério e
diversificado e contextualizado. Para trabalhos futuros cabe realizar a implementacao e
avaliar o OA junto a comunidade académica. Posteriormente, pretende-se produzir uma
nova versdao do OA, inserindo conceitos de gamificacdo, a fim de torna-lo ainda mais
atrativo aos alunos e mais rico aos professores.
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