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Resumo

O nivel de isolamento em transagdes assincronas em Sistemas Gerenciadores de Banco de Dados NoSQL ¢ um assunto de dificil compreensio
pelos alunos de graduag@o em computagao. Por isto, este artigo usou como estratégias de ensino a criagdo de um aplicativo para dispositivos
moveis, denominado de SGBDAssync, para motivar e auxiliar a aprendizagem de académicos de uma institui¢ao de ensino superior da regiao
centro-oriental do Parana-PR. A pesquisa é exploratoria e o prototipo para tecnologia mével — SGBDAssync - foi desenvolvido em sete
estagios: Expor Ideia, Verificar Aceite/Rejei¢ao, Relatar o Problema, Orientar o Desenvolvimento do Aplicativo, Criar o Aplicativo, Simular o
problema e Avaliar a Aprendizagem. Para a avaliagao da aprendizagem foi elaborado um questionario contendo perguntas categorizadas com
a finalidade de medir o nivel de motivagdo dos alunos ao criar o aplicativo e, também, verificar o conhecimento adquirido por eles sobre o
conteudo proposto. A partir das respostas, foi possivel analisar os dados de forma qualitativa e qualitativa. Os resultados mostram que a criagao
de dispositivos moveis pelos alunos durante o processo de ensino os motivou para um melhor entendimento sobre o conteudo e favoreceu a
aprendizagem. Além disto, os alunos ficaram interessados porque foi uma forma diferente de expor o assunto. Mesmo diante das dificuldades
na elaboragdo do aplicativo e do conteudo abordado, os estudantes conseguiram compreender e solucionar o problema.

Palavras-chave: Aplicativos Moveis. Ensino Superior. NoSQL. Banco de Dados.

Abstract

The Isolation Level of Asynchronous Transactions in NoSQL Database Systems is a subject that is difficult to understand by undergraduate
degrees student in Computer Science. For this reason, this paper created a mobile device strategies application, SGBDAssync, to teach higher
education in an institution in the region central-eastern Parana-PR. SGBDAssync was developed in seven steps: Expose ldea, Accept/Reject,
Report Problem, Guide Application, Create Application, Simulate or Evaluate Learning. For learning, it was elaborated on the development
of categorized questions with the content evaluation and the proposed knowledge of the students. From the answers, it was possible to analyze
the data qualitatively. The results show that the creation of mobile devices during the teaching and learning process motivates students. In
addition, students learned to approach the subject differently and did not export mobile technology and knowledge content of solutions; they
knew and solved the problem.

Keywords: Mobile Apps. Higher education. NoSQL. Database.

1 Introducio a aprendizagem dos alunos universitarios por meio de: a) uso
de aula expositiva dialogada que permite maior interagcao dos

A educagdo permite formar individuos criticos,

R . i . alunos; b) aulas praticas que possibilitam que o contetido
autéonomos, criativos e ativos na sociedade (OLIVEIRA, . . . i N L. .
teorico seja aplicado em situagdes praticas que esteja de

2017). A formagdo deste individuo exige que pesquisadores
desenvolvam ¢ adaptem metodologias, métodos, técnicas
ou procedimentos que permitam melhorar o ensino em
qualquer uma das modalidades — Educagdo Infantil, Ensino
Fundamental, Médio ou Superior. Bartalo e¢ Guimaraes
(2008) relatam que os professores universitarios enfrentam
problemas relacionados a falta de participag@o, de interesse
e de motivacao dos alunos para o desenvolvimento de suas
atividades. Entdo, surge o questionamento: existe uma maneira
de se motivar os alunos universitarios para o aprendizado de
conteudos essenciais a sua formagao?

De acordo com Oliveira (2017) existem formas de motivar
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acordo com a vivéncia do aluno; c¢) discussdo em grupo em
que o aluno pode expressar suas ideias e opinides sobre um
assunto; d) mapa conceitual que permite ao aluno refletir,
selecionar, organizar seu pensamento a fim de expressar por
meio de uma notagdo grafica o que compreendeu sobre um
assunto; e) seminarios em grupo ou individual que estimula
o aluno em sua autonomia para criar, sintetizar, organizar e
se expressar; por fim, f) uso de Tecnologias de Informagao
¢ Comunicagdo (TIC), como uso de internet, jogos digitais,
criacdo de aplicativos, entre outros, 0os quais permitem tornar
as aulas mais atrativas, auxiliando educadores na formagao do
conhecimento.
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A tecnologia educacional tem se mostrado bastante
eficiente no sentido de promover a autonomia, interagdo e
mobilidade no aprendizado, o que tem despertado bastante a
atencdo dos estudantes, desde as faixa-etarias mais jovens até
os mais experientes. Uma das possibilidades que as inovagdes
tecnologicas trazem ¢ o uso da tecnologia movel para criagdo
de materiais educacionais.

A criacdo de aplicativos para dispositivos moveis
voltados a are ade ensino ¢ um dos exemplos relevantes e se
ajusta a um novo conceito denominado de Mobile Learning
ou m-Learning (CARDOSO; ZARO; DA SILVA, 2020;
DUDA et al. 2015; MARCAL; ANDRADE; RIOS, 2005;
MACHADO et al. 2019). Dutra e Liz (2015) destacam
vantagens do uso de dispositivos moveis como a mobilidade,
interatividade de qualquer lugar que tenha uma conexdo com
a internet, dentro ¢ fora da sala de aula e a facilidade de acesso
do aluno a estes dispositivos quando comparado a outros
recursos de tecnologia. Grande er al. (2017), ao analisar
os dados da Unesco sobre os dispositivos moveis, afirmam
que a aprendizagem fundamentada em tais dispositivos sera
uma realidade viavel no processo de ensino e aprendizagem
dentro e fora dos ambientes escolares. Também comenta que
os docentes devem definir o momento correto de aderir estas
formas de aprendizagem.

Partindo dessas consideracdes, esse artigo tem como
objetivo investigar a contribui¢do da criagdo de um aplicativo
para dispositivos mdveis como motivagdo para o ensino e
aprendizagem do nivel de isolamento de transagdes em bancos
NoSQL (Not Only Standard Query Language). O nivel de
isolamento esta relacionado a replicagao assincrona dos dados
(SILBERSCHATZ et al., 2012), um dos topicos trabalhados
na disciplina de Banco de Dados.

2 Material e Métodos

Esta pesquisa foi aplicada a alunos de duas turmas do
3° periodo do curso de computagdo, na disciplina optativa
Oficina de Banco de Dados, de uma universidade da regido
Leste do Parand, em que um dos coautores desse estudo atua
como docente. A turma para a realizacdo do experimento
foi composta de 11 alunos. As aulas ocorreram no periodo
noturno durante 1 dia na semana em que sdo ministradas 2h
de aulas. O total de horas para a realizagdo do experimento foi
de 32h aulas.

O uso da tecnologia mével como estratégia pedagogica
foi realizada em sete estagios: Expor Ideia, Verificar Aceite/
Rejeigdo, Relatar o Problema, Orientar o Desenvolvimento do
APP, Criar o APP, Simular o problema do APP e Avaliar a
Aprendizagem.

No estagio “Expor Ideia” foi explicado aos alunos que o
experimento a ser desenvolvido permite avaliar a motivagao
em utilizar a tecnologia mével por meio da criagdo de um
dispositivo mével como forma de aprendizagem de um
conteudo sobre transacdo e nivel de isolamento em banco
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de dados NoSQL, no contexto de replicagdo assincrona,
ministrado na disciplina. Este conteido foi escolhido
porque o uso inadequado do nivel de isolamento pode gerar
inconsisténcias de dados. Esta exposi¢do foi realizada usando
uma aula expositiva dialogada para permitir maior intera¢do
dos académicos.

No estagio de “Verificar aceitagao/rejei¢ao” foi perguntado
aos alunos se concordavam em realizar a criagdo do dispositivo
movel. Neste caso, houve aceitagdo unanime.

O estagio de “Relatar o Problema” foi elaborado por um dos
coautores desse estudo ao empregar seu conhecimento sobre
banco de dados. A situagdo problema foi apresentada pelo
autor deste artigo em duas situagdes por meio da simulagdo de
atividades realizadas, hipoteticamente, por pessoas diferentes,
nas fungdes de repositor e de coletor, efetuando operagdes de
reposicao e retirada do estoque em uma loja de celulares.

A primeira situagcdo considera que o coletor retira a
quantidade desejada de celulares do estoque e a deduz do saldo
conhecido e obtém um novo valor de saldo que ¢ divulgado
posteriormente ao cliente que o aguarda. Até que ele divulgue
o novo saldo, nenhuma operagdo pode ser realizada. O
problema ¢ que isto limita o “acesso ao estoque” ao longo do
tempo exigindo um Unico acesso por vez ao estoque até que
ocorra a divulgagao.

A segunda situacdo considera que o coletor se ocupa
em retirar a quantidade desejada do estoque, apos efetua o
calculo do saldo que restou para informa-lo posteriormente ao
cliente que o aguarda. Entretanto, ndo se preocupa com outra
operagao que altere o saldo enquanto ele ainda nao divulgou
esta informagdo, como o caso da reposi¢ao. Porém, isto pode
ocorrer ¢ para resolver o problema o coletor, imediatamente
antes do momento de informar o saldo que havia calculado faz
um tempo, efetua nova verificag@o do saldo para ver se ndo ha
outro valor. Caso isto tenha ocorrido ele recalculara deduzindo
a quantidade que havia para retirar a partir deste novo valor de
saldo. Em uma visdo simplificada, o acesso simultdneo para
retirar produtor do estoque pode ser permitido, desde que o
calculo do saldo para ser divulgado seja feito no momento da
divulgac@o, computacionalmente isto deve ocorrer na mesma
transagdo.

Apds o entendimento do problema pelos estudantes, o
proximo estagio foi Orientar o Desenvolvimento do APP. Em
uma aula pratica foi apresentada a tecnologia necessaria para
o desenvolvimento da aplicacgdo, a plataforma Firebase com
o banco de dados NoSQL Cloud Firestore ¢ como os dados
sao armazenados na forma de cole¢do. Também receberam
o conteudo minimo necessario ao experimento sobre o
framework Flutter e a linguagem Dart.

O Cloud Firestore ¢ um banco de dados NoSQL que
pode ser usado por aplicacdes executadas em dispositivos
moveis (FIREBASE, 2020). O framework usado para o
desenvolvimento do aplicativo foi o Flutter com a linguagem
Dart. O framework Flutter contém um conjunto de
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desenvolvimento de interface de usuario, criado pelo Google,
permitindo que aplicativos sejam criados e compilados
nativamente para varios sistemas operacionais (FLUTTER,
2020). A linguagem Dart foi criada também pelo Google
com a finalidade de permitir o desenvolvimento de aplicagdes
cliente-servidor Web e dispositivos moveis (MEIJER;
MILLIKIN; BRACHA, 2015).

O estagio seguinte “Criar o App” foi denominado
de SGBDAssync. Nele, foi implementado o aplicativo
propriamente dito com os frameworks e linguagem escolhidos.
Para o estagio de “Simular o Problema no APP”, o aplicativo
foi instalado em dois celulares diferentes e a programagao
para retirada ou reposi¢cdo de estoque foi executada nestes
dispositivos.

O ultimo estagio “Avaliar a aprendizagem” em que se
criou um instrumento (questiondrio) para avaliar a motivagao
e a aprendizagem dos alunos no uso da tecnologia movel
como forma de ensino. Por isto, o questonario foi dividido
em duas categorias: Motivagdo e Aprendizagem. A categoria
de motivacdo foi usada para avaliar o interesse dos alunos
em relagdo a como a disciplina foi ministrada. As perguntas
para avaliar a motivagdo foram adaptadas dos trabalhos de
Salvador et al. (2017) e Duque et al. (2016), tais como “1.
A coisa mais satisfatoria para mim nesta disciplina é tentar
entender o conteudo da forma pratica e em uma situagdo
real?” e “2. A forma de apresentagdo deste conteudo lhe
motivou a pesquisar/investigar para realizar uma atividade?”,
entre outras.

Ja a avaliacdo da Aprendizagem permitiu mensurar se o
aluno tinha conhecimento antes sobre a problematica e como
ele conseguiu aprender usando como estratégia de ensino o
uso de dispositivos moveis. Foram elaboradas ao todo 12
perguntas, sendo 7 para avaliar questdes de motivacdo e 5
para analise em relacdo a aprendizagem. Para a categoria de
Aprendizagem, as questdes foram elaboradas pelo proprio
autor: “1. Qual era o seu conhecimento sobre o nivel de
isolamento em transagdes em bancos de dados NoSQL?” e
“2. Qual era a sua experiéncia com o banco de dados Cloud
Firestore antes desta disciplina?”

3 Resultados e Discussao

O sistema de banco de dados NoSQL, utilizado nesta
pesquisa, esta relacionado ao termo de que ndo € somente SQL,
Not Only Structured Query Language, entretanto sem uma
definicdo formal, antes disto ¢ descrito por suas caracteristicas,
entre as quais se destaca a possibilidade de armazenar grande
volume de dados e também dados ndo estruturados, ou seja,
ndo exige um conjunto pré-determinado de campos, portanto,
¢ livre de esquema (SADALAGE; FOWLER, 2019).

Pesquisas envolvendo bancos de dados NoSQL sao
importantes porque representam uma nova tecnologia de
armazenamento de dados ndo estruturados. Os dados nao
estruturados envolvem documentos, imagens, videos, entre
outros. O gerenciamento das movimentagdes, gravagdes
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e recuperagdes, envolvendo dados estruturados e ndo
estruturados, sao feitos por meio das transagoes.

Uma transagdo ¢ um programa em execu¢do que forma
uma unidade 16gica de processamento de banco de dados. Ela
inclui uma ou mais operagdes de acesso ao banco de dados
tais como: inser¢do, exclusdo, modificagdo ou recuperagdo
(ELMASRI; NAVATHE, 2015). Uma transacdo pode ser
executada envolvendo um ou mais sistemas gerenciadores de
banco de dados ou simplificando, sobre uma ou mais bases de
dados. Quando somente um gerenciador de banco de dados
esta envolvido, a transagdo ¢ denominada de transagdo local,
quando envolve mais de uma base de dados ¢ descrita como
transacdo distribuida. No caso da transacdo distribuida, as
bases de dados sdo atualizadas sincronamente, ou seja, uma
alteragdo em uma base de dados ¢ atualizada, replicada,
simultaneamente para as demais de uma base de dados.

Outra possibilidade ¢ que a transa¢do ocorra primeiro em
umabasededado e, posteriormente, com algum atraso de tempo,
seja replicada para outras bases de dados, entdo denominada
por replicagdo assincrona. A replicagdo assincrona permite
que uma aplicago local, como os aplicativos de dispositivos
moveis ndo dependam o tempo todo de comunicagio de dados
para funcionar, por motivos diversos, economia de dados,
indisponibilidade de comunicacdo entre outros (ELMASRI;
NAVATHE, 2015).

As transagdes comumente sdo realizadas em
forma concorrente, ou seja, varias operagdes ocorrem
simultaneamente. Entender o funcionamento deste processo
e como utiliza-lo ¢ importante para conceber sistemas
informatizados seguros e eficazes, garantindo a integridade da
informagao aos usudrios dos sistemas.

Emtodos os casos envolvendo transagdo local ou distribuida
¢ necessario que o nivel de isolamento seja preservado. O nivel
de isolamento ¢ implementado sobre diferentes protocolos de
atualizagdo nos sistemas gerenciadores de banco de dados
e tem por objetivo manter a consisténcia dos dados, mas
também permitir o maximo possivel de compartilhamento dos
dados pelas aplicacdes.

A situag@o problema que os alunos tiveram que resolver
foi sobre o nivel de isolamento nas operagdes de reposicao e
retirada de estoque. Neste caso, o repositor tem como tarefa
adicionar o produto no estoque e o coletor exerce a fungao de
retirada do produto do estoque, para posteriormente enviar ao
cliente.

Acrealizagdo simultanea, concorrente, deste processo sobre
um mesmo item de estoque pode produzir resultados incorretos
se o desenvolvimento da aplicacdo ndo observar os conceitos
de transacdo e nivel de isolamento. O prototipo gerado para
resolver o problema foi denominado de SGBDAssync (Figura

).
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Figura 1 — Prot6tipo do APP
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Fonte: os autores.

Ap6s a criacdo do aplicativo foi necessario realizar sua
simula¢do. Inicialmente, ambos os celulares usados no
experimento tinham conexao de dados, por exemplo wi-fi,
em que as fungdes (coletar e repor) mostram os produtos e
as respectivas quantidades em estoque, ou seja, obtiveram
o valor do estoque do servidor Cloud Firestore, dentro da
plataforma Firebase. Um dos celulares executou a opgdo de
reposi¢do e o outro de coleta.

Em um segundo momento, foi desabilitada qualquer
conexdo de dados de ambos, desta forma eles tinham a
quantidade em estoque de um certo momento e ndo estavam
mais recebendo a atualizacdo do servidor em nuvem
CloudFirestore. Mesmo assim, a aplicagdo permite que o APP
continue operando com a informagao que estdo no dispositivo
movel, no modo off-line, o que é comum no desenvolvimento
de aplicacdes desta natureza, para garantir a autonomia para
o usudrio do software durante falhas de comunicagao ou em
areas desprovidas de conexdes com internet. Esta autonomia
¢ uma caracteristica de base de dados distribuidas, conforme
explica Elmasri e Navathe (2015) a autonomia determina
a extensdo a qual os nds individuais ou BD em um BDD
conectado podem operar independentemente,

Logo apos, foram realizadas as tarefas de coleta e
reposicdo em ambos os dispositivos moveis e os alunos
verificaram que o calculo do repositor e coletor ocorreram
tal qual o exemplo do caso de uso apresentado. Por fim, foi
habilitada a conexdo e verificado o resultado da quantidade
¢ estoque, alguns alunos perceberam o resultado 7 e outros
30, dependendo de qual dispositivo movel atualizou o Cloud
Firestore por ultimo, contudo, ambos errados, pois o calculo
ndo foi feito com o nivel de isolamento adequado exigido pelo
processo concorrente.
duas alternativas

Foram apresentadas aos alunos

possiveis: i) A primeira é que o aplicativo executado no
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celular continuasse a fazer a tarefa de reposicdo e coleta,
contudo utilizando o conceito de transagdo, que implementa
a visdo otimista ja exposta; e ii) A segunda solucdo considera
que a atualizagdo ndo ¢ feita pelo aplicativo e sim por func¢des
permitidas na plataforma Firebase, denominadas Cloud
Functions.

A articulagdo promovida entre os alunos que realizaram
o experimento foi importante, pois dos 11 alunos, mais da
metade (54,5%) afirmaram que gostaram muito, 36,4% achou
bom ter participado e somente 9,1% afirmou ndo ter gostado.
Este resultado corrobora com o relato de Vygotsky (1998) que
afirma que a aprendizagem surge quando existe articulagdo
entre a pessoa que aprende e aquele que ensina, ou seja, é
um processo de interagdo entre o sujeito (professor) e os
outros (académicos). Soares, Rela e Santos (2019) também
afirmam que a media¢do do docente implica em promover
intervengdes problematizadores e de investigagdo a fim de que
o aluno realize movimentos de internalizacdo o que promove
a aprendizagem.

Cada aluno produziu um aplicativo para dispositivo
movel, que permitiu a eles aprenderam sobre o problema
abordado. Dos 11 alunos, 72,7% afirmaram que a forma de
aplicagdo permitiu o melhor entendimento do conteudo, 18,2%
ficaram com duavidas sobre este conteudo ¢ 9,1% nao houve
entendimento do assunto. Este resultado também mostra a
efetivacdo do uso de novas formas de aprendizagem medido
por tecnologias digitais, ao que Vygotsky (1998) chama de
“salto qualitativo”.

No experimento realizado nenhum dos alunos conhecia
totalmente o contetido abordado, mais da metade (54,5%)
da turma desconhecia e 45,5% conhecia parcialmente.
Considerando o conhecimento do aluno sobre nivel de
isolamento disponivel em transagdes com banco de dados
NoSQL Cloud Firestore, cerca de 90,9% deles desconhecia
o processo € 9,1% conhecia parcialmente, ou seja, sabia
quais eram os niveis disponiveis no CloudFirestore, mas nao
fizeram avaliagdes.

Em relagdo a experiéncia em desenvolvimento na
plataforma backend Firebase, especificamente com banco
de dados NoSQL, o resultado foi que 81,8% desconhecia a
plataforma, ou seja, nunca desenvolveu nenhum sofiware na
plataforma com o banco de dados NoSQL, 9,1% conhecia
parcialmente porque ja havia desenvolvido ao menos um
software na plataforma com este banco de dados e 9,1%
conhecia totalmente o ambiente e ja tinha criado software para

esta plataforma e banco de dados (Figura 2).
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Figura 2 — Compreensdo sobre o nivel de isolamento e

concorréncia

= Totalmente, o contexto permitiu o
melhor entendimento do
contetdo.

Nd&o houve entendimento do
assunto.

» Parcialmente, ainda ficaram
duvidas sobre este contetido.

Fonte: dados da pesquisa.

Observa-se que a maioria dos alunos ndo conheciam
a problematica e o ambiente de desenvolvimento. Apds a
realizagdo do experimento, 72,7% dos alunos conseguiram
compreender o contetido de replicagdo sincrona e assincrona
e 81,8% responderam que a criagdo dos dispositivos
moveis auxiliou na compreensao sobre o conteudo de nivel
de isolamento e concorréncia. Ou seja, dos 11 alunos,
nove conseguiram internalizar o conteido ministrado.
Isto corrobora com a afirmacdo de Soares, Rela e Santos
(2019) que relatam que atividades mediadas na zona de
desenvolvimento proximal permitem que sejam possiveis
novos saltos no desenvolvimento mental do aluno,
considerando seu conhecimento ja construido e a possibilidade
de internalizagdo de novos por meio das observacdes de acdes
e questionamentos que permitem provocar as intervencdes
com vistas a internalizagao.

Considerando a forma utilizada de expor o conteudo, que
neste experimento foi o desenvolvimento de um dispositivo
movel, obteve-se como resposta: 72,7% ficam totalmente
interessados quando o professor apresentou nova forma,
18,2% concordam parcialmente e 9,1% ndo concordam.
Este resultado corrobora com Oliveira (2017) que afirma
a importancia de se usar formas diferentes de exposi¢do de
contetido com possibilidade de motivar o aluno universitario,
dentre elas a criagdo de aplicativos/APPs torna as aulas mais
atrativas. Observou-se também que a forma utilizada para
apresentacdo do contetido os motivou a pesquisar/investigar
novas informagdes para a criagdo dos dispositivos em que
63,3% responderam que se sentiram motivados a pesquisar.

O experimento mostrou que 81,8% dos alunos tém
subsidios para utilizarem o que aprenderam na disciplina em
outras situagdes e que a forma pratica usada para ministrar
o conteudo foi importante para a aprendizagem, sendo que
63,6% sao favoraveis a forma pratica, 27,3% preferem pratica
e teodrica e 9,1% prefere somente teorica. Portanto, aulas
praticas, discussoes, interagdes e uso de criagdo de aplicativos
motiva os alunos universitarios e favorecem o ensino e
aprendizagem, corroborando com o relato de Oliveira (2017).
utilizar uma tecnologia

Apesar do experimento

considerada inovadora na area educacional, que s3o os
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dispositivos moveis, a exposi¢do de informagdes feitas pelo
professor sobre linguagem de programagdo, ambientes de
desenvolvimento, conceitos teoricos e praticos sobre nivel de
isolamento em transa¢do permitiu um melhor entendimento
do assunto. Isto corrobora com Mateus e Brito (2011) que
relatam que ndo ¢é suficiente apenas a disponibilizagdo de
aparatos tecnologicos, ¢ importante entender como usa-lo a
favor da mediag@o do conhecimento e como possibilidade de
interacdo e colaboragdo entre as partes envolvidas.

Dutra e Luz (2015), que utilizam um prototipo para
o ensino e aprendizagem de inglés e quimica, mediante
atividades apoiadas em dispositivos moveis, complementam
que o desafio estd em envolver, motivar e capacitar os
professores para o uso da tecnologia movel no cotidiano da
sala de aula. Ressalta que o papel da tecnologia ¢ contribuir
para o ensino e ndo substituir a aula expositiva, deve retirar o
aluno de agente passivo para protagonista, promovendo sua
autonomia.

A criagdo de aplicativos pode ser empregada para a
construgdo de conhecimentos de qualquer area cientifica.
Cherritte e Dutra (2020) criaram um prototipo a fim de
trabalhar com Semindrio na disciplina de Técnicas de
Comunica¢do com alunos do curso Técnico em Eventos.
Silva, Loja e Pires (2020) criam um aplicativo que contempla
o conteudo de fungdes organicas e usaram para o ensino dos
conceitos inicias sobre Quimica Organica. Ja Machado et al.
(2018) criaram um aplicativo para facilitar a construgdo de
um ambiente de aprendizagem colaborativa e o aplicou para o
ensino de programagao orientada a objetos.

Outra pesquisa na area de aplicativos busca o
desenvolvimento de framework para criar novos dispositivos
moveis educacionais usando realidade virtual tal como o
trabalho de Margal, Andrade e Rios (2005). Por fim, existem
estudos que utilizam a criagdo dispositivos moveis em um
processo de colaboragdo entre o professor e os educandos para
o ensino de uma disciplina como o de Ribeiro et al. (2016) e
Costa et al. (2019).

A avaliacdo conduzida pelos estudos Margal, Andrade
e Rios (2005), Ribeiro et al. (2016), Machado et al. (2018),
Cherritte ¢ Dutra (2020) e Silva, Loja, Pires (2020) possuem
entre outras finalidades avaliar se o uso de dispositivos moveis
para o ensino e aprendizagem de conteudos cientificos trazem
ganhos no processo. Ja a pesquisa apresentada neste artigo ¢
baseada em intervengdes onde os alunos criaram dispositivos
moveis para o ensino de um contetido.

O experimento apresentado neste artigo envolveu alunos do
ensino superior, diferente de Ribeiro ez al. (2016) e Da Costa et
al. (2019) em que suas pesquisas focaram em contetido para o
ensino técnico. Ribeiro ef al. (2016) criou diversos aplicativos
com os alunos como apoio ao aprendizado sobre ensino de
programacdo para um curso técnico usando App Inventor.
Os alunos produziram aplicativos como Compara Numeros,
Jogo do Pato Maluco, Pontos Cardeais, Controle de Robds,
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entre outros. Como resultado notou-se que o desempenho dos
alunos foi satisfatorio porque conseguiram desenvolver as
atividades, apesar de apresentarem varias dividas durante a
criagdo dos aplicativos.

Da Costa et al. (2019) criaram aplicativos interativos a fim
de ensinar linguagem de programagao como recurso de ensino
e aprendizagem na Educagdo Basica e para isto utilizaram a
plataforma MIT App Inventor. Foram desenvolvidos em
diferentes areas de conhecimento: ArteAqui!, FractionApp
e LabFoodLaboro (ensino fundamental nas
Artes, Matematica e Ciéncias), Divisdo Celular (Ensino
Meédio envolvendo a disciplina de Biologia). O ensino da

areas de

linguagem de programagdo permitiu a organiza¢do de novos
conhecimentos gerando produtos educacionais.

4 Conclusao

O presente estudo mostra que o uso de tecnologias moveis
como estratégia de mediagdo no processo de ensino e
aprendizagem do contetido nivel de isolamento de transacdes
em banco de dados. Os resultados mostram que a criagdo
de dispositivos moveis para ensinar um conteudo torna as
aulas mais dinamicas em que o professor e o aluno estdo em
constante interagdo a fim de promover a internalizagdo do
contetdo, como sugere a teoria vigotyskiana.

Outra constatagdo interessante ¢ que apesar de terem usado
a criagdo do dispositivo movel para entender um contetdo,
81,8% dos alunos afirmam que serdo capazes de utilizar o
conhecimento adquirido em outras situagdes problemas e isso
mostra que houve a aprendizagem do assunto. O experimento
também mostrou a importancia de aderir formas diferentes de
ensino no ambiente universitario a fim de deixar os alunos
mais motivados e interessados em receber e internalizar o
conhecimento.

Como sugestdo de trabalho futuro se pretende realizar
experimentos utilizando tecnologia movel e frameworks de
persisténcia que apliquem nivel de isolamento, no ensino
Superior.
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