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RESUMO

Este presente artigo destaca a criacdo e implementacdo da plataforma de videoaulas CodeScratch
desenvolvida como parte do projeto “Computagédo na Escola para Mulheres” realizado pelo Centro de
Estudos Superiores de Itacoatiara (CESIT), vinculado a Universidade do Estado do Amazonas (UEA).
Criada para superar as lacunas de conhecimento prévio das alunas em computagéo, a plataforma foi
projetada como um complemento ao ensino presencial, oferecendo suporte e autonomia para revisédo
e estudo. O objetivo proposto foi alcancado, evidenciado pelo alto nivel de satisfacdo das alunas,
expresso através de um aumento notavel de interesse e participacdo em discussdes em sala de aula e
no grupo de WhatsApp. Além disso, a plataforma contribuiu para estimular as alunas, tornando o
aprendizado de computag¢do mais inclusivo e equitativo.

PALAVRAS-CHAVE: Plataforma de videoaula. Desenvolvimento. Computacéo para Mulheres.

ABSTRACT

This present article highlights the creation and implementation of the CodeScratch video lecture platform
developed as part of the “Computagdo na Escola para Mulheres” project carried out by the Center for
Higher Studies in Itacoatiara (CESIT), affiliated with the University of the State of Amazonas (UEA).
Designed to bridge the gaps in the students' prior knowledge of computing, the platform was conceived
as a complement to face-to-face teaching, providing support and autonomy for review and study. The
proposed objective was achieved, evidenced by the high level of satisfaction among the students,
expressed through a noticeable increase in interest and participation in classroom discussions and the
WhatsApp group. Moreover, the platform contributed to motivating the students, making computer
learning more inclusive and equitable.
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RESUMEN

Este articulo destaca la creacion e implementacién de la plataforma de videoaulas CodeScratch
desarrollada como parte del proyecto “Computagdo na Escola para Mulheres” llevado a cabo por el
Centro de Estudios Superiores de Itacoatiara (CESIT), afiliado a la Universidad del Estado de Amazonas
(UEA). Disefiada para superar las lagunas en el conocimiento previo de las alumnas en informatica, la
plataforma fue concebida como un complemento a la ensefianza presencial, brindando apoyo y
autonomia para la revision y estudio. El objetivo propuesto se logroé, evidenciado por el alto nivel de
satisfaccion de las alumnas, expresado a través de un aumento notable en el interés y la participacion
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en las discusiones en clase y en el grupo de WhatsApp. Ademas, la plataforma contribuyé a estimular
a las alumnas, haciendo que el aprendizaje de la informética sea mas inclusivo y equitativo.

PALABRAS CLAVE: Plataforma de Videoaula. Desarrollo. Computacion para Mujeres.

1. INTRODUCAO

A sociedade brasileira esta cada vez mais conectada, sendo o impacto do universo digital uma
realidade que se reflete na maneira como ensinamos. Com a pandemia da Covid-19, houve uma
necessidade de adaptacdo em diversas areas, especialmente na educacao. O modelo tradicional de
ensino, com alunos reunidos em salas de aula presenciais, mostrou-se inviavel, levando muitas
instituicbes a adotarem a Educacao a Distancia (EaD) como método educacional através do uso de
videoaulas.

Durante a pandemia, a educagcdo nao permaneceu estagnada no tempo, mas, ao contrario,
buscou continuamente novas formas de ensinar e aprender mediante as dificuldades enfrentadas.
Segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios Continua (PNAD Continua) de 2022,
realizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), a internet esté acessivel em 91,5%
dos domicilios brasileiros, sendo o telefone celular o dispositivo mais utilizado para acesso a internet,
conforme o mesmo levantamento.

O avanco tecnologico e a disseminagdo da internet, proporcionaram facilidade de acesso as
informacdes. O ensino a distancia por meio das videoaulas, anteriormente considerado apenas um
complemento, tornou-se uma ferramenta essencial para possibilitar os estudos. Nesse contexto, as
videoaulas emergem como uma das ferramentas mais importantes para a interacdo entre aluno e
professor, conforme destacado por Nunes et al. (2007).

Pazzini e Araudjo (2013) destacam que o uso de videos é um dos recursos audiovisuais mais
populares nas escolas. Os autores ressaltam que, em um mundo globalizado, € essencial interagir com
as novas tecnologias para que os alunos vivenciem um ambiente conectado, permeado por atitudes
cotidianas prazerosas e humanizadas, facilitando assim o processo de aprendizagem.

Atualmente, a educacdo a distancia e as videoaulas sdo elementos consolidados,
desempenhando papéis fundamentais tanto no ensino remoto quanto no presencial, promovendo uma
absorcéo mais eficiente dos contetdos e estimulando a autonomia de aprendizado dos alunos.

Silva (2014) enfatiza a imerséo dos alunos no processo de aprendizagem e a necessidade de
criar situacdes que permitam a organizacao dos estudos por meio de discussdes e interacbes. Nunes
et al. (2007) afirmam que as videoaulas devem proporcionar concentracdo e aceitacdo aos alunos,
sendo crucial uma preparacéo eficaz, envolvendo slides e textos pertinentes, aliada a uma gravacéo
cuidadosa que alterne a presenca do professor com os slides.

Diante desse cenario, o presente artigo tem como objetivo apresentar a plataforma de
videoaulas CodeScratch, desenvolvida para o projeto de extensao "Computacdo na Escola para
Mulheres”. Essa iniciativa é destinada as alunas do terceiro ano do ensino médio das escolas publicas
do municipio de ltacoatiara - AM, conduzida pelos alunos do curso de Ciéncia da Computagdo do
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Centro de Estudos Superiores de Itacoatiara (CESIT) da Universidade do Estado do Amazonas (UEA).
A plataforma visa auxiliar as alunas do projeto a aprimorarem o ensino e aprendizado tratados
presencialmente no projeto, além de conferir maior autonomia para revisar e estudar as aulas de acordo

com suas conveniéncias.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1. Avideoaula como complemento as aulas presenciais

As aulas presenciais, embora cruciais, por vezes ndo proporcionam tempo suficiente para
pratica e revisdo dos conteddos. Entretanto, conforme destacado por Janeiro (2022), ndo ha a
necessidade de abolir por completo a metodologia tradicional. Pelo contrario, é possivel potencializar
0 processo de ensino-aprendizagem ao integrar outros métodos, como o uso de videoaulas,
transformando os professores de meros transmissores em facilitadores de aprendizagem, conforme
ressaltado por Pereira Junior et al. (2017).

Com a crescente presenca da criatividade na forma de aprendizagem, estudantes ao redor do
mundo estdo envolvidos em atividades de aprendizado pratico, indo além do simples consumo de
conteudo, como destacado por Pereira Junior et al. (2017). Sendo notavel a importancia significativa
das videoaulas no processo de ensino-aprendizagem.

As videoaulas emergem como um recurso valioso, oferecendo oportunidades para revisitar
conceitos, praticar habilidades e consolidar o aprendizado. Isso é particularmente benéfico no contexto
de programacdo, onde ter conhecimento tedrico e préatico solidos sdo fundamentais para a
compreenséo e aprimoramento das habilidades, além de proporcionar aos alunos a oportunidade de
aprender em seu préprio ritmo, preenchendo lacunas de conhecimento e estabelecendo uma base
sélida para as aulas presenciais quando utilizadas como material complementar. Esse enfoque

promove a autonomia dos alunos na busca por conhecimento.
2.2. Plataforma CodeScratch: superando barreiras na computacéo

Na concepcdo da plataforma de videoaulas CodeScratch para o projeto "Computacdo na
Escola para Mulheres", a principal motivacéo foi vencer as limitagbes de conhecimento prévio das
alunas envolvidas no projeto em relagcdo a computacao.

De acordo com Souza e Barbosa (2023), observa-se que, a cada grupo de 10 formandos em
computacdo no Centro de Estudos Superiores de Itacoatiara (CESIT) da Universidade do Estado do
Amazonas (UEA), apenas 2, 1 ou, por vezes, nenhuma mulher conclui o curso de computagéo. Essa
disparidade ressalta a falta de representatividade feminina na area, atribuida muitas vezes a auséncia
de incentivo e aos desafios adicionais enfrentados por mulheres em um ambiente predominantemente
masculino, conforme destacado pelos mesmos autores.

A falta de familiaridade com o uso de computadores emerge como um obstaculo significativo
para o aprendizado eficaz de computagcéo e conceitos correlatos, sendo um reflexo direto desses

desafios. Assim, a plataforma de videoaulas CodeScratch é implementada como resposta a essa
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realidade desafiadora, oferecendo incentivo e suporte especificos as alunas do projeto “Computagao
na Escola para Mulheres” nas dificuldades relacionadas ao conteudo de computagdo ministrado
presencialmente.

A plataforma CodeScratch tem como principal fungéo disponibilizar videoaulas gravadas pelos
instrutores do projeto baseadas nos assuntos passados em sala de aula. Sendo os modulos e as aulas

organizadas de modo sequencial, conforme mostrado na Figura 1.

Figura 1. Pagina principal da plataforma CodeScratch na verséo light
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Fonte: Elaborada pelos autores

Cada aula é conduzida por um instrutor responsavel, tanto nas aulas presenciais quanto nas
videoaulas, guiando a aluna a saber com qual instrutor pode melhor sanar suas dividas, contém seu
titulo introdutério, um tempo idealizado para prender o foco das alunas e uma metodologia direta,
impedindo tempo desnecessario de reproducédo do video. Cada pagina de exibi¢cdo da aula contém um
material de apoio com textos, links e imagens, formatadas pelo padrdo MarkDown, com o objetivo de
complementar o assunto tratado na aula e disponibilizar os topicos tratados para facilitar a pesquisa do
assunto, conforme mostrado na Figura 2.
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Figura 2. Pagina da aula na verséo dark
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O que sdo Algoritmos?

Um algoritmo é um coniunto ordenado de instrucoes ou regras aue descrevem um processo a ser seguido para resolver um problema ou executar uma tarefa especifica, Os algoritmos sio a base de todos os

Fonte: Elaborada pelos autores

Diferentemente das aulas presenciais, onde o0s assuntos sdo abordados com maior
aprofundamento, a plataforma surge como um complemento, apresentando os contetidos de maneira
direta e objetiva. Essa abordagem proporciona uma base soélida de conhecimento as alunas, permitindo
gue tirem o maximo proveito das aulas presenciais ao participar de discussées mais avangadas e
praticas de programacao.

Ao possibilitar que as alunas assistam as aulas, revisem o material e esclaregcam davidas nos
dias das aulas presenciais, a plataforma se torna um complemento valioso para o projeto. Além de
proporcionar suporte, a CodeScratch potencializa a eficacia do aprendizado, incentivando uma
interacdo dindmica e autbnoma com o material educacional. Desta forma, ndo apenas supera as
barreiras iniciais de conhecimento, mas também contribui para a promocéo da igualdade de género na

area de computacédo, encorajando a participagdo ativa e bem-sucedida das alunas.
3. METODOS

Esta pesquisa tem um carater quali-quantitativo, abordando a coleta de dados obtidos durante
as experiéncias vivenciadas no projeto de extensdo "Computac¢do na Escola para Mulheres", ministrado
pelos estudantes do curso de Ciéncia da Computacao no Centro de Estudos Superiores de Itacoatiara
(CESIT) da Universidade do Estado do Amazonas (UEA).

Analisando os resultados das turmas do segundo semestre de 2022 para 0 segundo semestre
de 2023, identificamos alguns desafios enfrentados pelas alunas participantes do projeto em
compreender os conceitos e conteddos ensinados em sala de aula. Diante desta hipotese, iniciou-se

pesquisas por meio de observacdes e entrevistas coletivas com as alunas e instrutores de edicdes
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anteriores do projeto, o que evidenciou e validou a necessidade de desenvolver uma solucédo para
auxiliar as alunas com essas dificuldades.

Como resultado das pesquisas realizadas no inicio da turma do segundo semestre de 2023,
constatou-se que a melhor solugdo seria criar uma plataforma de videoaula exclusiva para o projeto.
Essa plataforma abordaria os modulos e tépicos ensinados em sala de aula, atendendo as
necessidades das alunas.

Para criar a plataforma de video aulas, o processo foi dividido em seis etapas, abrangendo
detalhes sobre as tecnologias empregadas, o design da plataforma, as fases de producdo e a
implementacédo de recursos especificos para atender as necessidades das alunas. Estas etapas serdo

apresentadas a seqguir:
3.1. Coleta e analise de requisitos

Inicialmente, realizou-se uma conversa interativa com alunas e instrutores das edigcdes
anteriores. Essas interacdes forneceram uma base de requisitos que, apés uma cuidadosa filtragem

técnica, viabilizaram o inicio da implementagdo da plataforma.
3.2. Design e usabilidade

Durante a entrevista de observacao, notou-se nas alunas participantes do projeto, a falta de
familiaridade com o uso dos periféricos e conhecimentos basicos de um computador pessoal. Pensando
nisso, a plataforma, sempre com o objetivo de manter a simplicidade e foco para que as alunas nao
possuem tanta dificuldade, possui um design limpo e minimalista, evitando textos, componentes e
botSes desnecessarios que podem poluir as telas. Todas as opcdes de cligue sempre nas melhores
posicdes de acesso aos usuarios, buscando aproximar as agdes durante a rotina de funcionamento da
aplicacéo.

Para o desenvolvimento inicial, conduzimos um estudo de caso e pesquisa com o objetivo de

aprimorar a usabilidade da plataforma, tornando-a mais acessivel e atraente para as alunas.
3.3. Modelagem relacional do banco de dados

Uma etapa crucial consistiu ha precisa construcéo e definicdo das relacdes entre as entidades
da aplicagdo. Sendo considerado como uma das principais documentacfes a serem elaboradas para
orientar a construcao dos modelos e determinar como os elementos se interagem ao longo do processo,
conforme a Figura 3.
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Figura 3. Diagrama Entidade-Relacionamento
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Fonte: Elaborada pelos autores

3.3.1. Postgresql: o poder do banco de dados relacional

O PostgreSQL, por ser um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional de codigo
aberto, conhecido por sua confiabilidade, integridade, escalabilidade e oferecer suporte a recursos
avancados, como transac¢fes ACID, suporte a JSON e geoespacial, tornou-se uma opc¢éo ideal para a

plataforma CodeScratch, que possui amplo potencial de crescimento em suas fungdes e servigos.

3.3.2. Diagrama de classe

ApOs a identificac@o das relacdes entre as tabelas, procedeu-se & modelagem das entidades,
seus atributos e métodos, conforme mostrado na Figura 4.

RECIMAZ21 - Ciéncias Exatas e da Terra, Sociais, da Saude, Humanas e Engenharia/Tecnologia



v.4, n.12, 2023

A A RECIMA21 - REVISTA CIENTIFICA MULTIDISCIPLINAR
RECIMA2 ISSN 2675-6218
POTENCIALIZANDO O ENSINO DE COMPUTAGAO PARA AS ALUNAS DO PROJETO “COMPUTAGAO NA
ESCOLA PARA MULHERES” POR MEIO DA PLATAFORMA DE VIDEOAULAS CODESCRATCH

Elian Oliveira Batista, Luiz Sérgio de Oliveira Barbosa, Linda Hillary Branddo Souza

Figura 4. Diagrama de Classe
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Fonte: Elaborada pelos autores
A criacdo do diagrama de classe foi crucial para facilitar a etapa de implementacéo.
3.4. Desenvolvimento do Back-End e integracdo com o banco de dados

Toda a estrutura de conexdo com o banco de dados e a manipulacdo de entrada e saida de
informacdes foram consolidadas em um Unico servidor de servigos Unico. Por meio de rotas com verbos
HTTP/HTTPS, foram disponibilizados servigos para a aplicagéo visual, criando essencialmente uma
API REST. Ao desenvolver os modelos das entidades, o TypeORM, por ser uma biblioteca que atua
como uma ponte entre o TypeScript e diversos bancos de dados relacionais, neste caso, o PostgreSQL,
foi empregado para gerar configuracdes de migracéo, facilitando a criagdo das tabelas e suas relacdes,
independentemente do ambiente de execucdo (desenvolvimento/producao), facilitando a criacéo,
consulta e gerenciamento de dados, tornando a manipulagdo do banco de dados mais eficiente e
legivel.

Utilizando o TypeScript para adicionar tipagem estatica, permitindo que durante o
desenvolvimento de todas as funcionalidades da plataforma, seja detectado e corrigido erros em tempo
de compilacdo, em vez de apenas em tempo de execucéo, sendo também uma das melhores op¢bes
para a criacdo de uma aplicacdo web.
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O Express devido a sua simplicidade e eficécia, foi utilizado no desenvolvimento Back-End da

plataforma de videoaulas CodeScratch e para servicos simples que serdo utilizados pela aplicacdo
visual.

3.5. Prototipacao de telas no figma

Ao término da primeira versdo do Back-End, as telas iniciais tanto para dispositivos moveis
guanto para desktop foram completamente concebidas utilizando o software de prototipagem Figma.
Optamos por utilizar predominantemente cores escuras, tons laranjas e azuis em seu layout,
conforme mostrado na Figura 5.
Figura 5. Telas prototipadas do CodeScratch

Tela de Login Tela Principal

Tela Principal Tela de Videoaula

Fonte: Elaborada pelos autores

Essa escolha baseou-se no fato de que a cor da camisa utilizada desde os primérdios do projeto
“Computacdo na Escola para Mulheres” utilizava essa cor, mas também garantimos que a plataforma
permitisse a alternancia para cores claras, oferecendo flexibilidade.

Para maior entendimento de como seria a experiéncia das alunas dentro da plataforma, foi
desenvolvido o Fluxo do Usuario, conforme a Figura 6, para seguir como guia para a etapa de

desenvolvimento da interface.
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Figura 6. Fluxo do usuério
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Fonte: Elaborada pelos autores

Focamos em garantir uma interacdo intuitiva com a plataforma, e projetamos elementos

autoexplicativos de forma a torna-la acolhedora e de facil compreenséo para todas as alunas.
3.6. Desenvolvimento do Front-End e integracdo com a Api Rest

O desenvolvimento funcional das telas, baseado no design previamente elaborado no Figma,
foi organizado em médulos e componentes, dando énfase na legibilidade e manutencéo do cédigo. Isso
permite escalabilidade e facilita futuras melhorias.

Para isso, foi utilizado a biblioteca JavaScript, React, que especializada na construcédo de
interfaces de usuéario reativas, sendo sua abordagem orientada a componentes permitindo a criagéo de
interfaces interativas e reutilizaveis. Isso simplifica o desenvolvimento da plataforma, organiza sua
arquitetura interna e garante escalabilidade e elegancia do projeto. Além disso, o React proporciona
um desempenho superior no navegador, assegurando que as aulas e interacdes das alunas com a
plataforma permanegam ativas o tempo todo.

Ao combinar essas tecnologias - TypeScript para tipagem segura, React para interfaces de
usuario reativas, Express para APls web, PostgreSQL para armazenamento confiavel de dados e
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TypeORM para facilitar a integracdo com o banco de dados - o processo de desenvolvimento da
aplicacéo tem a disposigdo um conjunto de ferramentas poderoso para criar a plataforma de videoaula
moderna e eficaz.

4. RESULTADOS

Antes da implementacéo da plataforma de videoaula CodeScratch, foi preciso entender o nivel
de aprendizagem das alunas em relacdo ao conhecimento adquirido até a metade do projeto. Esta
avaliacdo prévia tinha como objetivo identificar as areas em que as alunas mais necessitavam de
suporte e orientacdo, permitindo uma abordagem de ensino mais personalizada e eficaz.

Foi empregada entdo uma avaliagdo utilizando a metodologia ativa de aprendizagem entre
pares para avaliar o conhecimento das alunas sobre os tdpicos de computagéo ensinados até aquele
momento. Esta metodologia foi escolhida por ser mais envolvente e fornecer uma visdo mais precisa
das habilidades das alunas do que uma avaliagdo puramente tedrica.

Observacdes durante as aulas presenciais e os resultados da avaliacao inicial (Gréfico 1)
revelaram desafios na absor¢éo de informag8es pelas alunas, refletindo em expressfes de desanimo
e na diminuicdo da interacdo entre alunas e instrutores ao longo do tempo. Para acompanhar o
desempenho e o interesse das alunas, foram utilizados formularios de satisfacdo e notas obtidas nas
avaliagbes como indicadores.

Grafico 1. Resultado da primeira avaliagdo feita com 7 alunas
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Fonte: Elaborado pelos autores

Apébs a conclusao da primeira metade do projeto, a plataforma CodeScratch foi introduzida.
Todas as participantes ja estavam cadastrados, e as aulas ministradas estavam disponiveis. Apds duas
semanas de uso, as alunas forneceram feedback por meio de formularios de satisfagdo, visando
entender a utilidade da plataforma, identificar &reas de melhoria e avaliar a frequéncia de acesso e
estudo.
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A segunda fase incluiu uma nova avaliacdo, mantendo a metodologia ativa e abrangendo o

mesmo conteldo, porém com perguntas diferentes (Grafico 2). Isso permitiu avaliar o impacto da
plataforma na compreensao e aplica¢do do conhecimento pelas alunas.

Grafico 2. Resultado da segunda avaliagdo com 7 alunas
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Fonte: Elaborado pelos autores

O Gréafico 3 destaca a comparagéo entre as notas das duas avalia¢des, evidenciando as

diferencas nos resultados, indicando o progresso no conhecimento alcancado com o uso da plataforma.

Grafico 3. Comparacdo de notas entre as avaliages aplicadas
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Fonte: Elaborado pelos autores

Observa-se uma melhoria perceptivel nas notas em comparagdo com a primeira avaliacao,
evidenciando os beneficios proporcionados pela plataforma e com isso, a implementagéo da plataforma
CodeScratch demonstrou um impacto positivo na aprendizagem das alunas, evidenciado pelo

progresso significativo nas avaliacdes.
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A plataforma n&do apenas superou desafios iniciais, mas também promoveu uma abordagem

mais personalizada, envolvente e eficaz no ensino de computacéo. Através da interagdo dindmica e
autdbnoma proporcionada pela plataforma, as alunas ndo s6 superaram as barreiras iniciais de
conhecimento, mas também reforcaram a igualdade de género na area de computa¢éo, promovendo
uma participagdo ativa e bem-sucedida. O CodeScratch, ao fornecer suporte e estimular o interesse,

se revelou uma ferramenta valiosa ha busca pelo empoderamento feminino na computacéo.
5. CONSIDERACOES

Por meio das avaliagGes e dos formularios aplicados as alunas, foi possivel observar um
impacto positivo evidente, confirmando a realizacdo do objetivo proposto, sendo evidenciado néo
apenas pelos resultados das avaliagbes, mas também pelo elevado nivel de satisfacéo das alunas. A
abertura para esclarecimento de davidas, a interacdo com os professores dos médulos e o aumento do
interesse e discussdes em sala de aula e no grupo do WhatsApp indicam n&o apenas 0 sucesso da
plataforma, mas também o crescimento palpavel da curiosidade entre as alunas.

Além de proporcionar um grande estimulo para as alunas, o desenvolvimento da plataforma
permitiu a aplicacéo préatica dos conhecimentos adquiridos na universidade, tanto no design quanto na
codificacdo. A escolha criteriosa das melhores ferramentas, linguagens, frameworks e banco de dados
evidenciou um notavel avango no conhecimento daqueles envolvidos no projeto.

Desse modo, a plataforma CodeScratch nédo se limitou a cumprir sua funcéo educacional; ela
emergiu como um catalisador para o desenvolvimento de habilidades empreendedoras e para o
amadurecimento académico. Sua trajetoria destaca-se como um exemplo inspirador de como a
tecnologia pode ser uma ferramenta poderosa na promocao do aprendizado inclusivo, construindo um

ambiente mais equitativo no vasto campo da computacgéo.
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