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RESUMO

Os mecanismos de influéncia educativa tém um lugar no processo de ensino-aprendizagem,
como um processo onde ndo se centra atengdo em um dos aspectos que o compreendem, mas
em todos os elementos envolvidos. A ferramenta (?PERGUNTA.DE pode promover a
comunicagdo € interacdo neste processo, um mecanismo baseado nas redes sociais, uma
ferramenta baseada em Comunidade de Aprendizagem Colaborativa em ambiente virtual, que
proporciona a constru¢do do conhecimento coletivo entre os individuos numa educacdo
instigadora, por meio de Perguntas e Respostas sobre temas que tenham afinidades,
motivando os usudrios imersos no mundo virtual a busca constante do saber. Este trabalho
traca breves consideragdes sobre justificativa tedrica que resguarda um Ambiente Educacional
Virtual, finalizando com breve descrigdo das tecnologias e fases de desenvolvimento da
ferramenta em questao.

Palavras-chave: Educagdo. Comunidade Virtual. Aprendizagem Colaborativa. Ambientes
Educacionais. Tecnologias da Informagao e Comunicacao.



ABSTRACT

The mechanisms of educational influence have a place in the teaching-learning process, as a
process where one does not focus attention on one of the aspects that comprise it, but on all
the elements involved. The ;?PERGUNTA.DE tool can promote communication and
interaction in this process, a mechanism based on social networks, a tool based on
Collaborative Learning Community in virtual environment, which provides for the
construction of collective knowledge among individuals in an instigating education, by means
of Questions and Answers on topics that have similar, motivating users immersed in the
virtual world the constant search for knowledge. This paper draws brief considerations on
theoretical justification that protects a Virtual Educational Environment, finishing with a brief
description of the technologies and phases of development of the tool in question.

Keywords: Education. Virtual Community. Collaborative Learning. Educational
Environments. Information and Communication Technologies.
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1 INTRODUCAO

De acordo com (Grupo de Ensino de Bioquimica USP/Unicamp, 2004), o anseio por
inovagdes na educagdo, principalmente no que se refere as formas de interagao entre alunos e
professores, ndo ¢ recente nem inédito. H4 muito tempo, educadores vém desenvolvendo
diferentes estratégias de ensino para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais
prazeroso para os alunos e para os proprios educadores. As inovacdes tecnologicas
encontram-se entre os mais promissores aliados nessa busca. De fato, observa-se, atualmente,

uma crescente inser¢do da tecnologia em todos os setores da sociedade.

No ensino, a Internet ja disponibiliza ambientes educacionais especialmente
projetados para o desenvolvimento de cursos a distancia (WebCT, AulaNet, TelEduc, entre
outros). O uso das novas tecnologias no ensino determina, ndo somente uma mudanga das
midias usadas, mas provoca, principalmente, uma grande alteracdo nas formas de
apresentagdo de conteidos (gramatica do visual) e de interagdo entre alunos, professores e

material produzido numa distancia transacional. (USP/Unicamp, 2004)

Em busca de novas tendéncias e tecnologias na internet, surgiu Gartner uma empresa
de pesquisa em tecnologia, a qual aponta as dez tendéncias tecnoldgicas de alto impacto para
proximos anos, ficando em segundo lugar com a melhor tendéncia seria a experiéncia
Ambiente-Usuario, apontando as malhas de dispositivos o melhor meio para estabelecer a
base para uma nova experiéncia de usuario continua e de ambiente. A vivéncia ambiente-
usudrio preserva a continuidade por meio das fronteiras da malha de dispositivos, tempo e
espago. A experiéncia flui regularmente em um conjunto de dispositivos de deslocamento e
canais de interagdo, misturando ambiente fisico, virtual e eletronico, ao passo que o usuario se

move de um lugar para outro. (Gartner, 2016)

Percebemos com essa pesquisa que os dispositivos se tornam uma forte tendéncia para
estabelecer uma nova experiéncia entre usuarios em ambientes diferentes, e o crescente habito
do uso em redes sociais pela atualidade, através da minha vivéncia no curso de Licenciatura
em Computacdo foi possivel contribuir com uma nova ferramenta educativa online com
aspectos das redes sociais ja conhecidas pelos usudrios denominada de ;?PERGUNTA.DE
(Comunidade de Aprendizagem Colaborativa.), permitindo que usudrios interajam juntos,

independente do seu ambiente por meio da web na troca de experiéncias, favorecendo uma
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maior compreensdo, interacdo, discussdo na construcdo do conhecimento em determinados
assuntos, divididos por temas, e com isso contribuir para o crescimento continuo e
significativo no processo de ensino-aprendizagem e colaborativo em agdes de inteligéncia

coletiva.

J4

Segundo (Lévy, 2003), a inteligéncia coletiva ¢ “[...] uma inteligéncia distribuida por
toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que resulta em uma
mobilizag¢do efetiva das competéncias”. Ela visa ao reconhecimento das habilidades que se
distribuem nos individuos, a fim de coordené-las para serem usadas em prol da coletividade.
A coordenacdo dos inteligentes coletivos ocorre com a utilizacdo das tecnologias da

informacao e comunicagao.

Com base neste estudo, foi criado o (?PERGUNTA.DE, um site interativo que
possibilita planejar e consolida as tarefas e saberes criticos, criativos, reflexivos,
transformadores. De acordo com (Sacristan, 1998): “Planejar ¢ dar tempo para pensar a
pratica, antes de realiza-la, esquematizando os elementos mais importantes numa seqiiéncia de
atividades”. Fornecendo um servigo gratuito de compartilhamento de informagdes através de
perguntas e respostas entre usuarios cadastrados ou ndo podendo ser utilizado por professores
em sala de aula como uma ferramenta de soffware educacional de ensino-aprendizagem de

forma colaborativa.

O desenvolvimento do (?PERGUNTA.DE foi motivado ao integralizar as disciplinas:
Software Educacional, Educacdo a Distancia, Inteligéncia Artificial na Educacdo, Pratica de
Ensino de Computagdo, Multimidia na Educacdo e Produgdo de Materiais Instrucionais do
Curso de Licenciatura em Computacdo. Através destas disciplinas percebeu-se uma enorme

caréncia de ferramentas e recursos para promover o ensino colaborativo e a distancia.

Esta ferramenta funciona no modelo Cliente-Servidor. Do lado servidor foi usada a
linguagem de programagio PHP', independente de sistema operacional, no entanto requer um

servidor compativel e que suporte o Banco de Dados MySql® para funcionar. Ja do lado

' PHP (Hypertext Preprocessor) ¢ uma linguagem de script open source de uso geral, adequada para o
desenvolvimento web e pode ser embutida dentro do HTML.

2 MySQL ¢ um banco de dados, de facil utilizagdo e alta seguranga, sendo ele usado pela NASA, HP, Bradesco,
Sony, e muitas outras empresas.
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cliente é necessario a utilizagdo de um navegador de internet para interpretar o HTML®, CSS*
e Javascript’, com recursos do Ajax® que torna o site ainda mais dindmico. Seu codigo esta
dividido em varios scripts independentes, onde cada um ¢ responsavel pelo funcionamento de
uma determinada fun¢do no site sendo todos eles escritos com técnicas de orientagdo a

objetos.

Pretendeu-se dessa forma contribuir com as novas tendéncias de Ensino-
Aprendizagem disponibilizando de forma gratuita uma ferramenta de software educacional
que pode ser utilizada tanto em sala de aula como também servir como fonte de informacao a

quem possa interessar.

* HTML (Hypertext Markup Language), em portugués Linguagem de Marcagdo de Hipertexto utilizada para
desenvolver websites, ¢ a linguagem base da internet.

* css (Cascading Style Sheets) ¢ uma "folha de estilo” composta por “camadas” e utilizada para definir a
apresentagdo (aparéncia) em paginas da internet.

° JavaScript ¢ uma linguagem de programago baseada em scripts client-side de paginas web, ou seja funciona
do lado do cliente em seu navegador de internet.

® AJAX (Asynchronous Javascript and XML) ¢ um conjunto de técnicas para programagdo e desenvolvimento
web para carregar informagdes de forma assincrona.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

As contribuicdes da teoria construtivista de (Piaget, 1990), sobre a construcdo do
conhecimento e os mecanismos de influéncia educativa tém chamado a atengdo para os
processos individuais, que t€ém lugar em um contexto interpessoal e que procuram analisar
como os alunos aprendem, estabelecendo uma estreita relagdo com os processos de ensino em
que estdo conectados. Segundo o autor, o centro do processo de aprendizagem € o aluno. O
professor ndo ¢ um mero transmissor de informagdes, mas sim um facilitador e orientador do
processo de aprendizagem. O professor tem a funcdo de colocar o estudante diante de
situagdes (praticas ou teoricas), para que estes encontrem solucdes e, desta forma, construam
o conhecimento. Neste processo, a experiéncia de vida do aluno e seus conhecimentos,

anteriormente adquiridos, sdo de fundamental importancia.

A situacdo atual da pratica educativa nas escolas permite identificar problemas como:
a grande énfase dada a memorizagdo; pouca preocupagdo com o desenvolvimento de
habilidades para reflexdo critica e autocritica dos conhecimentos de quem aprende; as agdes
ainda sdo centradas nos professores que determinam o qué e como deve ser aprendido e a

separacdo entre educagdo e instrugao.

Para (Moran, 2012) “A escola ¢ pouco atraente, ndo oferece atrativo e ¢
desmotivadora”. Ainda de acordo com este autor, “Nao basta colocar os alunos na escola.
Temos de oferecer-lhes uma educagdo instigadora, estimulante, provocativa, dinamica, ativa
desde o comego € em todos os niveis de ensino”. As escolas e as Universidades ainda estdo
presas aos modelos tradicionais de ensino, onde submetem seus alunos a métodos engessados,

pouco flexiveis, repetitivos € mondtonos.

’

E certo que muitos desses alunos estdo plenamente conectados e imersos em um
mundo virtual que ja faz parte de seu cotidiano, as suas relagdes e interagdes com o mundo ja
ndo sdo as mesmas, com uso crescente das TIC's (Tecnologias da informagao e Comunicacao)

na sociedade moderna.

Escolas ndo conectadas sdo escolas incompletas (mesmo quando didaticamente
avancadas). Alunos sem acesso continuo as redes digitais estdo excluidos de uma parte
importante da aprendizagem atual: do acesso a informagao variada e disponivel on-line, da

pesquisa rapida em bases de dados, bibliotecas digitais, portais educacionais; da participagao
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em comunidades de interesse, nos debates e publicacdes on-line, enfim, da variada oferta de

servicos digitais. (Moran, 2012, p. 9 e 10).

Por este motivo, acredita-se que a escola tem que esta conectada e preparada para um
novo perfil de aluno, para que esta acompanhe o avango das tecnologias e possam tornar-se
mais completas. E preciso oferecer aos alunos uma aprendizagem inovadora, que os motivem
€ que ndo esteja necessariamente engessada a uma sala de aula presencial, pois para (Moran,
2012, p.10) “Podemos aprender estando juntos fisicamente e também conectados, podemos
aprender no mesmo tempo € ritmo ou em tempos, ritmos e formas diferentes”. Com o avango
das TIC, surgiram as redes sociais, que rapidamente passaram a fazer parte da rotina diaria

dos jovens.

As redes sociais sdo uma das formas de representagdo dos relacionamentos afetivos ou
profissionais dos seres entre si, em forma de rede ou comunidade. Elas podem ser
responsaveis pelo compartilhamento de ideias, informacdes e interesses. (Lorenzo,
2013, p. 20)

Dessa forma, as redes sociais sdo grupos na Internet, que permitem o
compartilhamento de dados e informacgdes, de diversas caracteres e formas, como por
exemplo, por meio delas € possivel postar diferentes arquivos, textos, fotos, imagens, videos,
entre outros. A principio, a utilizagdo das redes sociais tinha como principal foco o
relacionamento entre amigos ou pessoas com interesses incomuns, no entanto, com sua
notavel expansao, essas redes passaram a ter um papel diferenciado na sociedade, na politica,

na midia e também na educagao.

De acordo com (Lorenzo, 2013), algumas instituigdes tém encontrado aplicagdes Uteis
das redes sociais na educagdo e, atualmente, passaram a ser importantes ferramentas no
processo de ensino e aprendizagem no Ensino Superior. Segundo o autor, por meio das redes,
¢ possivel compartilhar informagdes sobre temas estudados e propostos em sala de aula, assim
como pode fortalecer o envolvimento dos alunos e professores, por meio de um novo canal de
comunicagdo, tornando-se uma eficiente opcdo para a constru¢do do relacionamento entre
alunos e professores.

Com a utilizagdo de um espago de colaboragdo, como redes sociais, o professor por
sua vez tera a oportunidade de verificar aspectos muitas vezes dificeis de serem
identificados em uma sala de aula, como a capacidade de elaborar textos, melhoria

do desenvolvimento na escrita, a pesquisa sobre um assunto, a apresenta¢do de uma
opinido e o debate entre os alunos. (Lorenzo, 2013, p.30)
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E possivel compartilhar com os alunos muitos materiais que envolvam assuntos a
serem trabalhados em sala de aula, como multimidias, noticias de jornais, videos, musicas,
trechos de filmes, etc. No entanto, os professores, além de utilizarem as redes para
disponibilizagdo de contetidos, podem utiliza-las de diversas maneiras no processo de ensino e
aprendizagem. Segundo (Pechi, 2013, p.01) “Aproveitar o tempo que os alunos passam na
internet para promover debates interessantes sobre temas do cotidiano ajuda os alunos a
desenvolverem o senso critico e incentiva os mais timidos a manifestarem suas opinides”. E
possivel aproveitar tais propostas como forma de avaliagdo, individual e coletiva. Existem
outras aplicagdes, proporcionadas pela comunica¢do em rede, que contribuem no processo
educativo, como consulta de notas e¢ resultados de trabalhos, esclarecimento de dividas,

agenda, instrugdes sobre atividades, entre outros.

Conforme (Lorenzo, 2013, p. 35), “O desafio para os educadores ¢ a incorporagdo dos
recursos da internet em redes sociais com uma finalidade de beneficiar o processo de ensino e
aprendizagem”. O autor apresenta alguns recursos das redes sociais que possibilitam essa
incorporagado, tais como: Grupos Virtuais, Foruns de Discussdo, Blogs, Chats, Mensagens
Instantaneas, Reunides e Videoconferéncias, Bases de e-mail, Bases de Mapa, Bases de
Video, etc. Esses recursos potencializam os processos educacionais e abrem novas
possibilidades como complemento de aula no ensino, ndo limitando o aluno ao espago fisico
das salas de aula, pois de acordo com (Moran, 2012, p.9), “O mundo fisico e o virtual ndo se
opde, mas se complementam, integram, combinam numa interagdo cada vez maior, continua,

inseparavel”.

Acredita-se que a utilizagdo das TIC's e das redes sociais tornaram-se indispensaveis
para uma proposta de aula inovadora. Porém, o processo educacional tradicional deve ser
respeitado, pois, a utilizacdo de propostas tecnologicas através da informacdo e comunicacio

virtual, sdo ferramentas complementares a aula presencial.

Os tipos de redes sociais disponiveis na web sdo diversificadas. As redes sociais mais
populares sdo as de relacionamento, que t€m conectado milhdes de pessoas por todo o mundo,
como o Facebook e Twitter. No entanto, além destas redes, que possuem caracteristicas bem
amplas, também, tém surgido as redes especializadas, que de acordo com (Lorenzo, 2013),

podem ser consideradas como tendéncias na internet, que possuem um publico especifico,
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com interesses e focos comuns entre si. Como exemplos de redes sociais especializadas, tém-

se as redes sociais educativas, cujo publico alvo se direciona a professores e alunos.

Independente do tipo de rede social, o usuario percebe que podem ser aproveitadas
como recurso didatico e colaborativo, no processo da construcdo do conhecimento,

enriquecendo em muito o processo de ensino e aprendizagem na Educacao.
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3 OBJETIVOS
3.1 OBJETIVOS GERAIS

O presente relatorio tem como objetivo principal, apresentar o processo de
desenvolvimento do site educativo intitulado “;?PERGUNTA.DE”, e mostrar como esta
ferramenta pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem entre os usudrios da internet de

uma forma interativa e atrativa.
3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

E como objetivos especificos descrever as principais técnicas de desenvolvimento
utilizadas na codificagdo; apresentar as tecnologias web (php, mysql, javascript, html e css)
usadas no desenvolvimento do site; apresentar o0 modelo de layout que levou a criagdo do site
“?’PERGUNTA.DE”, e mostrar que o site ¢ uma alternativa para auxiliar o estudo coletivo
entre os usudrios, onde atribuem sentidos e manifestam posicionamentos sobre determinado
assunto. Trata-se de um compartilhamento de ideias dentro de um grupo social. Entende-se
por discurso todo posicionamento argumentado. E como se as pessoas se olhassem e, a

partir dai, tomassem consciéncia de como sao (Lefevre, 2005).
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4 METODOLOGIA

A metodologia utilizada no planejamento deste projeto web inclui cinco aspectos de
desenvolvimento, sdo eles: concepgdo, planejamento, desenvolvimento, implantagdo e

controle. Conforme, (Turner, 2009) afirma que o gerenciamento de projetos ¢ um processo

que visa levar um determinado projeto a sua conclusdo.

Os contetidos sao organizados em temas, os quais possibilitam ao usuario uma
navegagdo em assuntos contextualizados e distribuidos em diferentes categorias e que envolva
0 usudrio em uma navegacao produtiva e eficiente em relacdo aos seus estudos, oferecendo

sempre assuntos afins ao seu interesse.
4.1 CONCEPCAO

A concepcao ¢ onde surgem as ideias para o desenvolvimento do projeto, para isso foi
elaborado um breve briefing, um conjunto de informagdes relevantes que nos ajudaram a
compor um cenario para criar um roteiro de agdes que deveriam ser tomadas para chegarmos
ao projeto final, mapeando o problema, e com estas pistas, ter idéias para criar solucdes.
Através da técnica de brainstorming (levantamento de ideias sobre um problema especifico),
foram exploradas ideias e cultivada a criatividade em relagdo aos objetivos pré-determinados

no briefing, gerando assim ideias inovadoras que levaram o projeto adiante e com qualidade.
4.2 PLANEJAMENTO

Com um planejamento, foi possivel prever e evitar futuros transtornos, que poderiam

ocorrer a medida que o site necessitasse de novos contetidos ou de alteragdes no layout.

E fundamental que a utilizacio das redes sociais na educagdo seja muito bem
organizada e planejada, preferencialmente, de forma participativa, entre professores e alunos,
pois, segundo (Lorenzo, 2013, p. 105), “Educar ¢ planejar para utilizar bem, com critério,

ética e responsabilidade.”.

4.2.1 Pesquisas

Foram analisadas caracteristicas e funcionalidades de redes sociais e outros sites de
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perguntas e respostas, tais como (bate-papo, dlbum de fotos, interacdo entre amigos,
entretenimento, referéncia pessoal, afinidade em grupos), com o intuito de elaborar um
modelo de site com as funcionalidades marcantes dos principais sites deste setor, com o
diferencial de ser focado no processo de ensino-aprendizado, como também, sobre
ferramentas e tecnologias de desenvolvimento web, como: (mysql, php, html, css e ajax) para
elaboragdo do site de forma rapida e eficiente que possibilitasse a implantacdo de todos os

recursos propostos pelo modelo.
4.2.2 Definicoes

Ainda no planejamento foi elaborada uma especificacdo descritiva do projeto definida
como: Comunidade Virtual de Aprendizagem Colaborativa, e as caracteristicas distintivas,
tais como: (perguntar, responder, enquetes, temas) que delimitam o conceito a ser definido

permitindo diferencia-lo de outros projetos da web.
4.2.3 Especificacoes

Nas especificacdes ¢ onde se faz o levantamento de quais ferramentas e tecnologias
serao usadas para o desenvolvimento do site, levando em conta quais os recursos que o site
deve ter e qual o publico que se quer alcangar, como também do que se precisa para chegar ao
objetivo final do projeto de acordo com os requisitos do site e as necessidades que o sistema

deve cumprir.

Com isso, alguns processos e focos foram seguidos durante o desenvolvimento do site,
tais como: todas as paginas devem ser validadas de acordo com normas e diretrizes do W3C’;
o sistema deve suportar todos os navegadores modernos; o sistema deve ser acessivel; o

conteudo e as funcionalidades do site devem estar direcionados ao meio educacional.

4.3 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento consiste no uso de técnicas, ferramentas computacionais e

linguagens de programacao a serem descritas ao decorrer deste trabalho, com a finalidade na

"' W3C é a mais importante entidade de padronizagéo da rede mundial de computadores, cujo objetivo
¢é estabelecer protocolos para o desenvolvimento de contetdos para a internet.
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reproducdo dos mecanismos necessarios para criar uma interface amigavel para os usuarios
interagirem dentro da aplicacdo, através das funcionalidades que o site deve oferecer, a partir

de perguntas, respostas e enquetes.
4.3.1 Técnicas

Com o uso de Web Standards um conjunto de normas, diretrizes, recomendagdes,
tutoriais e afins de carater técnico produzidos pelo W3C; foi possivel a criagdo de um site
acessivel a todos, independentemente, dos dispositivos usados ou de suas necessidades
especiais. E também permite que as fases de design e programagdo ocorram em paralelo,
reduzindo o tempo de produgao e manutengao do projeto. Nao sendo preciso comprar licengas
de softwares para produzir os documentos HTML e CSS, o que torna o site mais leve,

consumindo menos banda (alocagdo de recursos) do servidor.
4.3.2 Tecnologias

No que diz respeito as tecnologias, utilizou-se as mais seguras para desenvolvimento
web, sendo estas totalmente compativeis com os mais novos navegadores (browsers) web
visando dar ao projeto uma maior abrangéncia possivel do publico alvo, o uso de tais

tecnologias depende apenas das caracteristicas técnicas e especificacdes citadas a seguir.
4.3.2.1 Html

HTML, do inglés Hyper Text Markup Language, em uma tradugdo livre direta
significa Linguagem de Marcacdo de Hipertexto; ¢ uma linguagem de programagdo usada
para a construcdo de paginas WEB, sendo uma colegdo de estilos que define os varios
componentes de um documento Internet e utiliza tags para definir os diferentes elementos,

tais como texto, elementos multimidia, formularios, hiperlinks, etc.

Esta ¢ uma tecnologia essencial para o desenvolvimento web, pois ela torna possivel a
interpretacdo pelo navegador dos varios objetos e elementos do site, onde um documento ¢

visto como um conjunto de eventos concorrentes e conectados por hiperlinks.

Uma quinta versao da linguagem HTML foi explorado no site, HTML5 sendo uma
tecnologia chave da Internet moderna, tornando possivel um site com recursos para

acessibilidade, onde a interacdo entre usudrio e elementos do site ficou simples e direta,
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propiciando uma melhor leitura e navegacdo dentro do site € com isso ajudando no processo

de aprendizagem colaborativa entre os membros e temas.

Figura 1 - Funcdes em php que gera os codigos html para cada situacao.
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return Sthis->type(Shtml);

191 | }
public function btml_view($dados) {
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213 $html . ]
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216 }
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220 Shtml =

215
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4.3.2.2 Css
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HTML ¢ usado para definir a estrutura através das tags, mas toda a formatagao (fontes

cores, imagens de fundo, molduras, links, formatacdo do texto, etc.) ¢ realizada pelas

defini¢des de CSS - Cascading Style Sheets, uma linguagem utilizada para o tratamento

visual de paginas WEB, criando /ayouts considerados "sofisticados" sem utilizagdo de

imagens e tabelas, sendo possivel posicionar qualquer objeto ou elemento em cima de outros,

ao lado, etc.

Para este site foi usada a modalidade de folha de estilo externa, onde se definem

estilos que poderdo ser usados por todas as paginas do site criando um arquivo externo que
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contenha o coédigo CSS de cada funcionalidade do site, e com isso, ¢ possivel realizar
simultaneamente mudangas na aparéncia de todas as paginas que estiverem vinculadas a esse

arquivo, diminuindo consideravelmente o trafego no servidor.

Com o uso dos selectors css podemos referenciar qual elemento HTML que se
pretende formatar, atribuindo valores relacionados ao elemento a ser formatado. Cada selector
pode ter multiplas propriedades; e cada propriedade tem valores independentes, logo ¢
possivel economizar tempo de criacdo e manutengdo, e também, reduzir o codigo de

descritores nas tags HTML.

Figura 2 - Uso do CSS para formatacao dos elementos HTML
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Fonte: www.pergunta.de

4.3.2.3 Javascript

E uma linguagem de programacio escrita dentro do codigo HTML por meio de scripts
e interpretada (processo de tradugdo e execugao do codigo-fonte) pelo browser ao invés de ser
compilada (processo de transformagao do codigo fonte em codigo de maquina para execugao).
E uma linguagem segura, dindmica, imperativa, estruturada ¢ de facil manipulagdo, pois os
elementos de sintaxe sdo comuns a outras linguagens de programagdo como: if, for, while, e
os resultados dos comandos podem ser observados em tempo de execugdo e também podem
receber argumentos a serem atribuidos a variaveis, retornar objetos ou executar uma tarefa
qualquer diretamente no navegador, ou seja, do lado cliente sem usar recursos do servidor e

melhorando as respostas a eventos iniciados pelo usudrio nas paginas HTML.
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E importante lembrar que o JavaScript é compativel com 100% dos navegadores
atuais, disseminando com facilidade o uso do site em diferentes plataformas que possuem
navegador, pode-se com isso, caso o usudrio ndo tenha desabilitado a execugdo de JavaScript
no seu navegador, adicionar efeitos para melhorar a experiéncia de um possivel usuario que

tenha deficiéncia fisica ou visual, por exemplo.

Figura 3 - Javascript do mural de recados para atualizar, adicionar e deletar.
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Fonte: www.pergunta.de
4.3.2.4 Ajax

AJAX (Asyncronous Javascript And XML), ¢ o uso sistematico de Javascript e
XML? (e derivados) para tornar o navegador mais interativo com o usuério, em que se baseia
na utilizagdo de solicitagdes assincronas de informagdes do servidor para o cliente ou o
contrario, sendo este um conjunto de tecnologias trabalhando juntas, unidas pelo JavaScript,

cada uma fazendo sua parte para oferecer novas funcionalidades.

Com base na recuperagdo assincrona de dados usando o objeto XMLHttpRequest o

AJAX faz intercdmbio e manipulacdo de dados via PHP, que por sua vez processa essa

8 XML éa sigla para Extensible Markup Language, que significa em portugués Linguagem Extensivel
de Marcagdo Genérica. E uma recomendacéo para gerar linguagens de marcagdo para necessidades
especiais.
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solicitagdo e retorna informacdes a ser tratada pelo AJAX e JavaScript, mostrando ou
executando tarefas solicitadas pelo usudrio em uma determinada area do site via HTML e
CSS, sem a necessidade de carregamento de toda a pagina, tornando a construgdo do site mais

dinimica e criativa.

Figura 4 - Bate-Papo do site com recursos em Ajax
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PHP (Hypertext Preprocessor), ¢ uma linguagem de script open source de uso geral,
muito utilizada para o desenvolvimento de aplicagdes Web juntamente com HTML, sendo
executado no servidor, gerando HTML que ¢ entdo enviado para o cliente. O codigo PHP ¢
delimitado por tags iniciais e finais <?php e ?> que lhe permite pular pra dentro e para fora
do "modo PHP" e seu codigo fonte ndo ¢ mostrado para o cliente o que torna o sistema mais

seguro ao comparar com o javascript.

A maior vantagem em usar o PHP ¢ o fato de ser uma linguagem extremamente
simples para um iniciante e oferece muitos recursos para o programador avangado o que
tornou o processo de desenvolvimento do site ainda mais rapido e eficaz. Com o PHP ¢
possivel usar os Padroes de Projetos de Software, e com isso re-aproveitar os codigos das
funcionalidades criadas para o site em outras aplicagdes, onde ao desenvolver o site orientado

a objeto pode-se dividir as fungdes do site em varias classes ou objetos, as quais se relacionam
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e interagem umas com as outras de forma independente, assim cada funcdo pode ser usada em

outras situacgdes diferentes e separadas do sistema como um todo.

Figura 5 - Distribuicao das funcionalidades em classes e objetos.
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Fonte: www.pergunta.de

4.3.2.6 Mysql

O MySQL ¢é um Sistema de Gerenciamento de Banco de Dados (SGBD), que utiliza a
linguagem SQL (Linguagem de Consulta Estruturada) como interface, sendo reconhecido
pelo seu desempenho, robustez e também por ser multitarefa e multiusuario. Possui também
funcionalidades mais avancadas, como: stored-procedures, two-phase commit, subselects,
foreign keys ou integridade referencial. E atualmente um dos bancos de dados mais populares

com mais de 10 milhdes de instalagdes pelo mundo.

A principal caracteristica do MySQL ¢ a de ser desenvolvido em cédigo aberto (open
source) com excelente desempenho, estabilidade, portabilidade, e permite funcionar em um
grande nimero de sistemas operacionais: Windows, Linux, FreeBSD, BSDI, Solaris, Mac OS
X, SunQOS, SGI, etc.
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Figura 6 - Painel de administracao do Mysql.
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Fonte: www.pergunta.de

Definiu-se nesta fase o /ayout inicial objetivando o equilibrio entre os elementos do

site, tais como: parte grafica e textos, visando uma maxima usabilidade para que os usudrios

tenham uma navegagao rapida e agradavel.

O layout do site foi elaborado de forma a refletir caracteristicas de redes sociais como

o Orkut (desativado), Twitter, Instagram e Facebook, juntamente com outros sites que

oferecem servigos semelhantes de perguntas e respostas, como Yahoo Respostas ¢

Formspring, onde possibilita ao usuario uma maior interagdo e compreensdo da ferramenta

por se tratar de recursos aos quais estdo acostumados a usar em seu dia a dia.
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Figura 7 - { ?PERGUNTA.DE - Site educativo de perguntas e respostas.
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Fonte: www.pergunta.de

Ao lado esquerdo da estrutura do site, tem-se uma coluna onde se apresenta um mini-
album de fotos do perfil ou tema em questdo. A ideia foi juntar os recursos de um album de
fotos com a foto de perfil. Logo abaixo segue um resumo das interacdes entre usudrios e

temas:

Uma pagina de Usuario mostra os seus amigos, seguidos, seguidores e temas que
participam; se for uma pagina de um Tema para discussdo mostra-se os membros € 0s
subtemas relacionados aos mesmos. Em ambos sdo mostrados aleatoriamente outros temas,
novos usuarios € uma enquete relacionada a pagina estimulando aos usudrios explorar outras

possibilidades dentro do site.

O lado direito € o setor que servira para o usuario interagir com os recursos do site. Na
area de status, o usuario pode escrever sobre o que se passa com ele e representar seu estado
emocional com smiles transmitindo aos seus amigos e seguidores via historico de atividades.

O menu de links leva o usudrio aos principais recursos como perguntas ¢ enquetes enviadas,



26

recebidas, respondidas, favoritas e afins; e também contatos: amigos, seguidos, seguidores,
pedidos, temas e widget?, onde o usuério podera levar a outros sites ou b/ogs uma "janela" de

suas perguntas e respostas de sua pagina pessoal ou Tema que tem interesse.

Figura 8 - Aplicacao Widget para exibir as perguntas e respostas em outros sites.
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Fonte: www.pergunta.de

9 - Widgets sdo mini programas auto-suficientes que sdo executados na tela inicial de um dispositivo ou sites de
forma resumida e direta

4.3.4 Testes

Os testes foram feitos de duas maneiras, a primeira foi durante o processo de
desenvolvimento do site onde cada funcionalidade do site foi criada e testada de forma
separada e independente. Dessa forma pode-se testar se as mesmas estavam fazendo suas
respectivas tarefas. E, ao integrar cada fungdo, analisando seu comportamento e interagdo
através do site. Por fim, foi testado o sistema como um todo: se a navegacdo e recursos
estavam de acordo com o esperado. Para isso foi preciso instalar o Apache com o PHP ¢ o
banco de dados MySQL tornando possivel a execucao do site no computador local evitando

erros no servidor.

Na segunda maneira os testes foram feitos diretamente do servidor com uma massa de
usuarios (convidados) em tempo real. Foi observado o comportamento dos usudrios diante dos

recursos do site numa versdo final. Para tanto, foi passado aos usudrios algumas tarefas a
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serem feitas no site, como: fazer um cadastro; editar seu perfil e design; adicionar fotos,
amigos, seguidores, Temas; enviar e responder perguntas e enquetes; fazer pesquisas; explorar
os recursos: adicionar em favoritos, optar em gostei e ndo gostei. Por fim, se relacionar entre
eles via bate-papo, mural, perguntas e respostas. Observou-se que os usudrios interagiram

entre si e com o site de forma bastante amigavel realizando todas as tarefas propostas.

4.4 IMPLANTACAO E CONTROLE

O langamento do site ocorreu j& algum tempo com a finalidade de dispor aos usuarios
de internet uma ferramenta educativa com o perfil de uma rede social a qual estdo

acostumados, evitando assim, rejei¢ao por parte dos novos usuarios.

Como se trata de um sistema educativo e livre para criancas e adolescentes, mesmo
apos o langamento faz se necessario o monitoramento didrio dos novos contetidos enviados
pelos usuarios cadastrados ou andnimos, onde o usuario de nivel moderador ou administrador

aprova ou reprova novas fotos, perguntas, respostas e enquetes.

Para o projeto estar sempre de acordo com as tendéncias da atualidade, foi dado
continuidade em pesquisas relacionadas as tecnologias usadas para o seu desenvolvimento
atualizando e aprimorando seu codigo para garantir a usabilidade do site sempre atual e

eficiente mediante as novas tecnologias, como mostra o exemplo abaixo:

Figura 9 - ; ?PERGUNTA.DE - Pagina de entrada do site.
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5 CONCLUSAO

Sabendo-se que a internet esta presente em todas as classes e setores em nossa
sociedade, este site foi desenvolvido com a finalidade de auxiliar o processo de ensino
aprendizagem neste meio, conhecido como ciberespago, que através de um relacionamento
entre usudrios em busca por novos saberes, criamos uma ferramenta para nossos usuarios
interagirem com os temas € outras pessoas com a mesma afinidade no assunto, € com isso

colaborando na resolugdo de problemas de forma coletiva.

A maior dificuldade para constru¢do do aprendizado com ;?PERGUNTA.DE, ¢ que
saimos do contato fisico para o contato virtual, ultrapassando barreiras de espago e tempo, o
que deixa muitos questionamentos de usuarios em aberto sem respostas imediatas, tornando o

processo lento e as vezes desmotivador.

Deve-se salientar que a tecnologia, por si s6, ndo gera nenhuma transformagao. Ela
tornou-se um meio, eficaz e fundamental, de colaboragdo ao processo ensino e aprendizagem,
possibilitando uma nova linguagem, entre educadores e estudantes. Para (Lorenzo, 2013,
p-94), “Aprender € um processo social, ndo individual.” Segundo este autor, as redes sociais
podem e devem ser utilizadas com finalidades educativas, pois muitas instituicdes e

educadores reconhecem a potencialidade dessa nova tecnologia educacional.

Com o avanga constante em tecnologias e o uso crescente dos dispositivos moveis,
percebe-se uma mudanca necessdria na forma como estes usudrios tém acesso a ferramenta, a
qual deixamos em aberto a possibilidade futura de estarmos implementado uma nova versao
da ferramenta em forma de um aplicativo mobile, para que estejamos constantemente em
busca e no caminho das novas tendéncias tecnologicas atuais, corrigindo e promovendo

melhorias.

Por fim, ¢ importante que os usudrios entendam a finalidade educacional ao utilizar o
site (?PERGUNTA.DE, compartilhando informagdes de forma colaborativa e instrucional.
Para tanto se faz necessario a administragdo do site permanentemente tendo como tarefa e

missdo: diagnosticar falhas; gerenciar conteudos inadequados e promovendo melhorias.
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