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RESUMO

Este artigo apresenta um estudo comparativo daag#lo de videoaula e simulacao
computacional como instrumento de apoio ao proceéssprendizagem de Canvas com
HTMLS5, assunto normalmente abordado nas sériemisiide cursos de Computacéo e
Engenharia. Para tanto foi conduzido um estudade aplicado com 54 alunos da area
da tecnologia da informacdo em duas InstituicdeBrd@no Superior. Tal experimento
contou com a utilizacdo de dispositivos moveis ata aula, com disponibilizacdo do
conteudo por intermédio da plataforma Moodle Maobileste cenario, os alunos foram
organizados em dois grupos, sendo o primeiro dineclo predominante a utilizacao de
videoaulas e o segundo com utilizacdo de simuladarauais. Tal abordagem permite
uma discussdo sobre o desempenho dos estudantesdanorma de interagdo com o
conteudo. Portanto, embora o uso de videoaulasasgpamente difundido e aplicado
em cursos presenciais e a distancia com ganhos@&dnais bastantes presentes, 0s
resultados desta pesquisa indicam que a adocamnd&sio computacional pode ser
tdo eficaz quanto a utilizacdo de videoaulas, quandmparados os resultados
quantitativos obtidos pelos alunos participanteserifiéou-se, ainda, que o0s
simuladores, no cenario aplicado, favorece o elab@eento de desempenho mais
homogéneo na turma, indicando certo grau de aut@noainteracdo com 0S recursos
educacionais.
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A utilizacdo de videoaula no processo ensino/apragem, conforme aponta
(PEREIRA, 2017) traz muitos beneficios, sobretudw permitir a difusdo de
conhecimentos que facilitam o desenvolvimento deodwogias ativas. Ja (RINALDI
et al., 2017), ao falar sobre os potenciais dosrses multimidias, aponta a videoaula

como um instrumento amplamente utilizado em vaaas do saber.

Por outro lado, os simuladores e laboratorios aistuconforme discute (URIBE
et al., 2016) permitem a representacdo de altesagdefendbmenos reais atraves de

proposicoes de situacdes novas em ambientes COTIgNAE.

Ja (GARCIA-CABOT; DE-MARCOS; GARCIA-LOPEZ, 2015)iaha que o
uso dos dispositivos méveis fornece um novo e radov paradigma de interacao,
avaliando a importancia da utilizagéo desse tipeglgpamento como instrumento de

apoio ao ensino.

Neste cenario, € notério da literatura, conformenép (PEREIRA, 2017)
pesquisas voltadas a identificagdo dos potenc@igsed dos videos como instrumento
educacional, da mesma forma, os simuladores seanosbmo ferramentas completas,

onde teriam grande potencial de uso na educacéao.

Assim, este artigo apresenta os resultados de tudcesle caso comparativo
entre a utilizacdo de videoaulas e simulacfes ctanjmnais, através de aplicacdo
presencial com 54 alunos de cursos de graduacaduam Instituicbes de Ensino
Superior. Tal aplicacdo ocorreu com utilizacéo esiga de dispositivos mdveis como
fonte de acesso aos conteudos propostos, permitodo isso, uma avaliacdo quanto
ao desempenho dos estudantes quando expostos eetemmidado tipo de objeto

educacional para abordar um conteudo.

2. Embasamento Tedrico
2.1. O uso da simulagéo virtual na educacéao
Os processos envolvendo simulacdo computacional apendizado séo

utilizados ha muito tempo. Inicialmente, sua agi#émase deu, sobretudo, nos cursos da

area de Computacao, conforme aponta (AQUINO e2@1.7).
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N&o muito distante, a area de Engenharia tambésopasfazer uso deste tipo
de tecnologia. A area de andlise de sinais, pompke rendeu varios trabalhos e
propostas de solugbes para o ensino, de acordoestudo de (BIERHALZ VOSS et
al., 2014).

J& os conceitos de jogos de computador comecaraer @onsiderados no
aprendizado ha mais de uma década (ROSA et al7)2@%sim como o uso de
laboratorios virtuais de aprendizagem (BALAMURALIARA; WOODS, 2009).

Neste contexto, (DA SILVA; MOITA, 2016; DE SMALE eal., 2015)
demonstram que os objetivos pedagogicos passameseapar a necessidade de, desde

a sua concepcao, levar em consideracao a dispdadel de simuladores.
2.2. A utilizagéo das videoaula no processo educawcal

Segundo (BAGETTI; MUSSOI; MALLMANN, 2017) os videoséao
instrumentos eficazes para a transmissdo de aspentocionais ou relacionados a

atitude, permitindo apresentar opinides de espsizal

N&o obstante, a videoaula mostra-se como uma rpitigrosa para atrair e
manter a atencdo do aluno, além de ser um recuis@ade ser usado, integrado as
estratégias pedagogicas, para obter atencdo, ari@ntaprendizagem e facilitar a
retencao de novos conhecimentos (DOS SANTOS &é(l3).

Algumas pesquisas (SILVA et al., 2016) ainda apontjue a producdo de
videos digitais pode ser utilizada como atividadesdsino e aprendizagem com vasto

potencial educacional.
2.3. Utilizagao de dispositivos méveis em sala dela

O uso de tecnologias moveis para o0 ensino e aayein vem ganhando forca

nos ultimos anos, onde é possivel observar divestoslos nas mais distintas areas.

O Mobile Learning € uma extensdo do E-Learningdgsepraticada atraves de
dispositivos moéveis, como celulares, smartphonesnipindo uma maior condi¢cédo de

acesso a recursos pedagdgicos, independente de éelugar, onde muitos sistemas de
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ensino estdo sendo adaptados para execucao eiadgéal em dispositivos moveis.
Objetos de Aprendizagem também vém ganhando espagste cenario
(FRANCISCATO et al., 2009).

Neste cenario € possivel citar (MARCAL et al., 2047de relata uma evolugéo
dos servicos de conexdo moével com a internet, cangirsento de uma nova
modalidade de educacdo, a aprendizagem movel (§dlghrning, ou mlearning),

considerando como um instrumento capaz de tranafasrastudo tradicional.

3. Metodologia

O estudo aqui proposto foi realizado com duas taroe cursos da area de
computacdo em duas Instituicdes de Ensino Sup@i&), tendo participacdo de 54
alunos, distribuidos a seguinte forma: 16 alunosgmientes de curso de graduacao em
Informatica da Universidade Federal do Rio Granale( SFRGS), e 38 alunos de curso
de graduacdo em Sistemas de Informacédo de IESdpriva municipio de Belém do

Para.

Os alunos de cada Instituicdo foram organizadosieis grupos: ao primeiro
grupo foi disponibilizado somente materiais na farde videoaulas, por outro lado, o
segundo grupo contou exclusivamente com simuladeietsiais desenvolvidos
especificamente para esta experiéncia. Ambos oggogrualém de seus respectivos
materiais, contaram também com textos de apoimemeto PDF.

Para o desenvolvimento dos simuladores e animagde®u-se a linguagem
HTML5 e Javascript, tal abordagem foi adotada emude da possibilidade de

disponibilizar seus objetos em ambiente mobile.

J& os encontros presenciais ocorreram duas veessipana, com a presenca de
Professor em sala de aula, onde os alunos neegseate deveriam utilizar seus
aparelhos celulares, ou tablets, para acesso aeuclmndo curso. Tal acesso era
concedido somente no momento do encontro preseratiavés da distribuicdo de

credenciais de acesso.
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Neste cenario, para disponibilizacdo dos materiagi)tou-se a ferramenta
Moodle Mobile (DEEPAK, 2017), instrumento que pdsra visualizagdo dos materiais

nas maiores plataformas moveis do mercado (Andrd@iS).

Desta forma, a pesquisa foi realizada durante gusgmanas, sendo adotada
uma abordagem metodologica quantitativa, com acagdo de questionarios de
avaliacdo para mensurar a evolucdo dos alunos \edeslino processo. Para tanto,
adotou-se método proposto por (DA SILVA; LOPES; JOR, 2014), com aplicacéo

de pré e pos-testes.

O questionario de pré-teste teve objetivo de avalkaconcepcodes prévias dos
alunos no assunto proposto, sendo aplicado a tasigsessoas participantes, sendo

utilizado a ferramenta Moodle Mobile para sua e&sffio.

Ja para verificar a situacdo final com relacdo tang&o do conteudo, foi

aplicado um poés-teste utilizando os mesmos prosesgErramentas de aplicacao.

Ambos o0s questionarios, pré e poés-testes, continbhamesmo numero de
questbes e com nivel de conhecimento equivalentgerindo um mecanismo de
avaliacdo que permite identificar ao final do pssmea evolugcdo dos estudantes nos

assuntos propostos.

4. Analise e Discussao dos Dados

Para realizacdo desta experiéncia optou-se palii@bcontetdo de Introdugéo
ao Canvas com HTML5, um assunto normalmente abor@ad cursos da area de
Computacdo e Engenharia, onde foram trabalhadoasteatacionados a desenho de
formas graficas no navegador web, formatacdo dedexriacdo de animacoes,

definicdo de cores e gradientes, além de criac@beaites visuais em imagens.

Conforme mencionado na metodologia, os alunos faveganizados em dois
grupos, sendo o primeiro formado por alunos quenirabordar o conteudo utilizando

somente videoaulas, e 0 segundo a qual utilizareedominante simulador virtual.
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Assim, foi necessario estabelecer o conteudo maafate dois cursos completos, sendo

0 primeiro baseado em videoaulas, e o segundodimsea simulacdo computacional.

Neste cenario, as videoaulas seguiram os moldésitraais, com um menu de
navegacao por topicos onde o aluno tinha a posiilé de executar os videos, ler os
materiais complementares e responder eventuaisiexa: A figura 01 ilustra um

video que foi disponibilizado para os alunos.

Figura 01: Videoaula explorando a criagéo de gradsgeem Canvas/HTML5

N&o obstante, o grupo de alunos que utilizaramlaigdo computacional contou
com ferramentas capazes de representar 0 ambeaitde um navegador Web, sendo
possivel manipular seus elementos e observar emoteral as alteracdes, seja no
codigo-fonte ou na interface gréafica. A figura O2sira um dos simuladores sendo

executado.
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<canvas id="myCanvas’ width="300" height="300" style="border: 1px solid red; >
<fcanvas>>

<script>

canvas = .getElementByld('myCanvas’);
cix = .getContext('2d’);
grd = ctx.createLinearGradient(0,0, 58);

grd.addColorStop(0,’ %

grd.addColorStop(1,” b);

cixfillStyle = grd;

cbcfillRect(10, 10, 200, 100);

</script>

Largura: 136

Altura: 88

Corl: I I Cor2: I!I

Figura 02: Simulador para criagao cores gradiesigs Canvas/HTML5

Ainda na Figura 02 € possivel observar a preseecdadras deslizantes e
componentes para escolha de cores. Ao manipular elementos o aluno tem a
possibilidade de visualizar as alteracdes diretéenan codigo, da mesma forma as

alteracfes no codigo refletem mudancas nos eleseisigais.

Os simuladores desenvolvidos nesta aplicacdo fa@mominados de “micro-
simuladores”, seguindo uma abordagem onde caddaglorutratara de uma pequena
parte do assunto, tendo um pequeno acréscimo deleddade a medida que avanca
no conteudo, seguindo metodologia proposta por (R®E€t al., 2010), ao apresentar
um modelo baseado no Sistema Personalizado dedensin

A organizacédo dos grupos de alunos foi distribemEorme ilustra a tabela 01,
onde adotaremos a nomenclatura “IES A” para desighmos de Informatica da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) &rmo “IES B” para
representar alunos do curso de Sistemas de Inféonde Instituicdo de Ensino

Superior Privada de Belém do Para.
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Instituicao Total de alunos Alunos no “Grupo | Alunos no “Grupo
participantes Video” Simulacao”

IES A 16 8 8

IES B 38 18 20

Tabela 01: Organizacéo de grupos de alunos potuigéio

Na Tabela 01 também é possivel observar a orgduzdgs alunos em seus
respectivos grupos, tanto aqueles que basearamestuos no uso de videoaulas
(Grupo Video), quanto aqueles que utilizaram predantemente simuladores virtuais

(Grupo Simulagéo)

Neste contexto, o Grafico 01 ilustra a média doembs-teste para alunos da

“IES A”, tanto aqueles que adotaram simuladoresigupara os que usaram videoaula.
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Gréfico 01. Média de notas em Pré-teste e Posteste’|IES A”.

Conforme é possivel observar no Grafico 01, na@ste os alunos que estavam
no “Grupo Video” possuiam uma meédia superior aguglee utilizam simuladores, o
gue sugere um maior grau de conhecimento préviassanto proposto, no entanto, o
desvio padrao, conforme é possivel observar nald 8¢ é superior para os alunos que
utilizaram videos, indicando uma maior dispers@nmas dos alunos deste grupo.
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Grupo Pré-teste Pés-teste
Simulagao 0,71 0,56
Video 1,46 0,76

Tabela 02. Tabela de desvio padrao no pré e ptesfies|ES A”

J& no pés-teste, ainda da “IES A”, a média dosoaluho “Grupo Video”,
conforme observamos na tabela 02, continua maior retacéo aos alunos do “Grupo
Simulacdo”, no entanto, constata-se que a médidGiapo Simulacdo” teve um
aumento significativo, além de um desvio padrédoanemplicando em um “Grupo

Simulacdo” mais homogéneo.

N&o obstante, a “IES B” obteve no pré-teste umaian@dito proxima nos dois
grupos participantes, com leve vantagem para ososlgue utilizaram videoaula,

conforme é possivel observar no Grafico 02.
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Grafico 02. Média de notas em Pré-teste e Posytaste‘|IES B”.

E possivel analisar ainda que o pés-teste, da BE@ipresenta uma mudanca
no cendrio, onde os alunos que utilizaram simuldig&oam um desempenho superior

aos que utilizaram videoaula, embora as médiaga@stbjam proximas.

Por outro lado, o desvio padréo, conforme é ildstraa Tabela 3, mostra
homogeneidade consideravel para os alunos do “G3upalagéo”.
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Grupo Pré-teste Pés-teste
Simulagao 1,03 0,84
Video 1,04 1,24

Tabela 03. Tabela de desvio padrao no pré e ptsfies|ES B”

Assim, é possivel considerar que o uso de simulagagputacional, quando
comparada a utilizacdo de videoaulas, no cenaralisado, mostra-se como um
instrumento potencialmente interessante no processmo/aprendizagem, uma vez
demonstrado seu ganho com relacdo ao desempenhgruguss que a utilizaram, e,

sobretudo, cabe ressaltar o aspecto de homogeraittathcada no experimento.

5. Conclusoes

Diversos autores (DOS SANTOS et al., 2013; FOSXKABKS, 2006;
QUIRINO; CAMPOS2; OSHIMA, 2017) reconhecem a impodia do uso das
tecnologias como instrumento de apoio no procedsmagional, onde enfatizam a

necessidade da criacdo de estratégias pedagogieasgmiar 0 ensino.

Neste cenario, para construir tais estratégias éaminho identificar os objetos
educacionais tecnolégicos que podem apoiar esteegso, para tanto, torna-se
necessario identificar os instrumentos potenciatméendicados para determinados

cenarios.

Neste sentido, a pesquisa aqui apresentada sugeresgsimuladores virtuais
possuem um grande potencial de aplicagdo nos pasgedagdgicos, dada as suas
particularidades e atratividade para os estudantes.

Este trabalho levou em conta a comparacédo daagé#iz da videoaulas com
simuladores, mostrando o potencial de ambas asltggas, no entanto, sua aplicagéo

em conjunto também pode ser igualmente promissora.
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Fica evidenciado ainda que o uso de simula¢cdesugen{micro-simulacdes)
para tratar de pequenos problemas, é igualment@doo no processo educacional,
sendo um objeto interessante para pesquisa futura.

N&o obstante, foi possivel constatar diversas [essjuiabordando o uso de
videoaula na aprendizagem (PEREIRA, 2017), assimocfoi visivel o ndamero
crescente de estudos com o uso de simula¢fes mtidtas virtuais (URIBE et al.,
2016) ficando evidenciado, portanto, a relevan@apdsquisas que caminham no

sentido de comparar e relacionar o uso de taislegias.

Por fim, como sugestdo de pesquisas complemeraa@ss analise, recomenda-
se a sua validacdo em outros cenarios, além daaraggo com outros objetos
educacionais, e, eventualmente, propondo uma agiegantre as tecnologias para
criagdo de novas abordagens metodoldgicas.
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