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Abstract. Learning to program should not be limited to students studying
Computer Science. Considering this aspect, the present work aims to explore
programming learning with high school students allied with maker culture
and collaborative learning. We intend to evaluate the experience through a
pilot case study. The study aimed to observe indications of the development of
high school students' skills related to computational thinking and their
motivation during the creation of applications using MIT App Inventor 2
exploring their own ideas. To evaluate the experience, observations were
made following an observation protocol and an online questionnaire was
also used. The results give some indication that Maker Culture, combined
with MIT App Inventor 2, may promote a collaborative environment that
improves learning, making participants more motivated to solve problems.

Resumo. A aprendizagem de programacdo ndo deve estar apenas limitada
aos alunos que cursam Computagdo. Considerando este aspecto, o presente
trabalho visa explorar a aprendizagem de programac¢do com alunos de
ensino médio aliado com a cultura maker e a aprendizagem colaborativa.
Pretende-se avaliar a experiéncia por meio de um estudo de caso inicial. No
estudo realizado buscou-se observar indicios do desenvolvimento nos alunos
de ensino médio de competéncias relacionadas ao pensamento
computacional e de sua motivacdo ao criar aplicativos utilizando MIT App
Inventor 2 explorando suas proprias ideias. Para avaliar a experiéncia,
foram realizadas observagoes seguindo um protocolo de observacgdo e foi
também utilizado um questiondrio online. Os resultados obtidos ddo indicios
de que a Cultura Maker aliada com o 'MIT App Inventor 2 pode promover
um ambiente colaborativo que apoia o aprendizado fazendo com que os
participantes estejam mais motivados para resolver os problemas.

! Trabalho de conclusdo de curso, sob orientagdo da professora Ayla Débora Dantas de Souza Rebougas
submetido ao Curso de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo do Centro de Ciéncias Aplicadas e
Educagdo (CCAE) da Universidade Federal da Paraiba, como parte dos requisitos necessarios para
obtengio do grau de LICENCIADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO.



1. Introducao

Os modelos de ensino explorando metodologias ativas estdo sendo adotados em alguns
ambientes escolares por serem métodos que exploram a motivacdo dos alunos pela
descoberta, dando-lhes a experiéncia do fazer e construir. Neste caso, hd necessidade de
estimular o uso de tecnologia na sala de aula com foco na aprendizagem criativa € na
realizacdo de projetos colaborativos incentivando a inovagdo e melhorando a capacidade
perceptiva do aluno. Segundo Alencar e Fleith (2003), a motivag¢do intrinseca, centrada
na tarefa, é importante para desenvolvimento da criatividade, uma vez que os alunos
estdo mais propensos a responder criativamente a uma dada tarefa quando estdo
movidos pelo prazer de realizé-la.

O modelo tradicional ndo é mais aceitdvel pelos estudantes atuais. Antes o
acesso a informacdo era escasso. Porém, com o avanco tecnoldgico, os alunos estdo
buscando conhecimento fora da sala de aula, e isso faz com que o professor deixe de ser
um transmissor € passe a ser um mediador do conhecimento. Morén (2015) afirma que a
tecnologia faz a integracdo de todos os espacos e tempos. O ensinar e aprender acontece
numa interligacdo simbidtica, profunda e constante entre o que chamamos mundo fisico

e mundo digital.

Considerando isso, tem-se discutido bastante sobre as metodologias ativas, que
sdo praticas pedagdgicas que geram alunos protagonistas deixando de ser apenas
observadores e que passem a ser ativamente responsdveis pela construcdo do seu
conhecimento, ou seja, sdo atividades pedagdgicas que envolvem os estudantes em seu
proprio processo de aprendizagem. Ao falar sobre metodologias ativas, Moran (2015, p.
27) destaca:
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aprendemos melhor através de praticas, atividades, jogos,
projetos relevantes do que da forma convencional, combinando
colaboracdo (aprender juntos) e personalizagdo (incentivar e
gerenciar os percursos individuais)”.

Tais metodologias devem ser usadas de acordo com o objetivo pretendido, ou
seja, ainda segundo Mordn (2015), se o aluno for proativo, deve-se adotar metodologia
que utilize atividades que envolvam complexidade para que eles possam tomar decisoes
e avaliar o resultado obtido através de materiais de apoio relevantes. Ja se o mesmo for
criativo, deve-se colocd-lo em um ambiente com possibilidades de solucdes diferentes
para que ele experimente outras formas de solucionar o problema. E importante destacar
ainda que:

“As  metodologias  ativas de  ensino-aprendizagem
compartilham uma preocupacdo, porém, ndo se pode afirmar
que sdo uniformes tanto do ponto de vista dos pressupostos
tedricos como metodoldgicos; assim, identificam-se diferentes
modelos e estratégias para sua operacionalizacdo, constituindo
alternativas para o processo de ensino-aprendizagem, com
diversos Dbeneficios e desafios, nos diferentes niveis

educacionais” [Paiva, 2016, pag. 146].

Uma alternativa ao ensino tradicional que vem sendo explorada em alguns
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ambientes é a cultura maker, que € uma cultura que veio para valorizar a

2



experimentacdo potencial e tornar o aprendizado mais significativo, desenvolvendo
competéncias como criatividade, empatia e autonomia. Blikstein (2016) destaca que ela
permite que as pessoas projetem dispositivos ou solucdes utilizando o conhecimento da
ciéncia e da tecnologia, e, que para isso utilizem a linguagem para melhorar esses
dispositivos por meio da interacdo entre seus companheiros de projeto.

Diante disso, o presente trabalho tem como objetivo analisar se ao explorar a
cultura maker em cursos de criacdo de aplicativos com App Inventor 2 para alunos do
ensino médio € possivel observar indicios de que os alunos se sentem motivados,
colaboram e desenvolvem competéncias relacionadas ao pensamento computacional
(PC) [Wing 2006].

A etapa inicial do trabalho consistiu em um levantamento bibliografico com o
intuito de identificar artigos relacionados a cultura maker e ao uso do MIT App Inventor
para o ensino de principios de programacdo para alunos do ensino médio.
Posteriormente, deu-se inicio a um estudo de caso explorando observagdes e um
questiondrio online para obtencdo dos resultados que permitiram atingir o objetivo geral
deste trabalho. As observacdes foram feitas através de um protocolo proposto e que esta
disponivel no Apéndice A. Foi também aplicado um questionério online (Apéndice B)
com os participantes. O ambiente onde a pesquisa aconteceu foi a Escola Cidada
Integral Técnica Estadual Professor Luiz Gonzaga Burity, uma escola publica do
municipio de Rio Tinto-PB, e os laboratérios de informéatica da UFPB-Campus IV. Por
meio desta pesquisa, pretendeu-se avaliar nos alunos indicios de motivagao, colaboracao
e outros aspectos relacionados ao PC enquanto aprendiam programacao explorando seu
poder criativo por meio da cultura maker e visando resolver problemas que lhes eram
significativos. Buscou-se avaliar como eles se comportam trabalhando em conjunto na
busca da solucdo em software para um problema e de que forma podem estar
desenvolvendo competéncias relacionadas ao pensamento computacional.

O trabalho apresenta-se organizado nas sec¢Oes descritas a seguir. O referencial
tedrico encontra-se na Se¢do 2. Os trabalhos relacionados estio descritos na Secdo 3. Na
Secdo 4 € apresentada a metodologia escolhida e os instrumentos de coleta de dados. O
estudo de caso na ECIT pode ser visto na Secdo 5. Na Secdo 6 serdo apresentadas as
andlises dos resultados. Por fim, a Se¢do 7 apresenta as conclusdes finais e perspectivas
de trabalhos futuros.

2. Referencial Teorico

Nesta secdo serdo discutidos os seguintes temas para melhor entendimento do trabalho:
pensamento computacional, suas competéncias e habilidades, motivagdo, colaboragdo,
cultura maker e construcionismo.

2.1 Pensamento Computacional e seus pilares

O Pensamento Computacional (PC) deve ser considerado como uma habilidade a ser
ensinada nos primeiros anos do ensino assim como ler e escrever. Wing (2006) destaca
que essa habilidade é fundamental para todos, ndo apenas os cientistas da computacao.
Em linhas gerais, o PC aplica regras de solu¢des de problemas utilizados na 4rea de



Ciéncia da Computacdo para resolver outros problemas da vida diaria, individual ou
coletivamente.

Para fazer com que os alunos desenvolvam um aprendizado significativo,
espera-se que possam ser bons resolvedores de problemas, algo relacionado as
competéncias e habilidades do PC. O PC, segundo Brackmann et al. (2017), se baseia
em quatro pilares: Decomposi¢do, Reconhecimento de Padrdes, Abstragdo e Algoritmo.

2.1.1 Decomposicao

A decomposicdo € um processo onde o problema € quebrado em pedacos para que seja

melhor de ser solucionado, ou seja, trata-se de dividi-lo em partes menores para que
sejam mais maleaveis e de  facil compreensdo. Com essas partes menores os alunos
podem, entdo, examinar e resolver cada parte, uma vez que sdo mais faceis de
trabalhar.

Quando o aluno ndo decompde o problema, a sua resolugdo se torna dificil, pois
ele se deparard com vdrias etapas diferentes, tornando assim custosa a sua resolucao.
Uma forma de simplificar a solu¢do € seccionar e resolver cada parte por vez.

2.1.2 Reconhecimento de padroes

O reconhecimento de padrdes permite que ao analisar os problemas menores se possa
identificar alguma outra solucio para um problema que ja foi solucionado em  algum
momento. Um padrio pode ser considerado como um conjunto de caracteristicas
semelhantes que existam em um problema recorrente cuja solucdo possa ser reutilizada
outras vezes em situagdes diferentes.

Com o reconhecimento de padrdes, € possivel reutilizar solugdes dos problemas
e assim reproduzi-las em cada subproblema, caso aconteca afinidade entre o problema e
o padrao. E quanto mais padrdes conseguir descobrir, mais eficiente e
rapidamente a solu¢do é encontrada.

2.1.3 Abstracao

Abstracdo consiste em focar apenas nos detalhes mais importantes para a solucdo do
problema, isolando aspectos relevantes de um todo. Esta habilidade omite os elementos
que ndo sdo essenciais e foca nos que sdo mais importantes. A abstracdo inclui a
capacidade de desconsiderar as informacdes desnecessdrias para que o problema seja
compreendido com mais facilidade e sem perder informagdes importantes.

2.1.4 Algoritmo

O algoritmo corresponde ao passo a passo que pode ser criado para resolver os
problemas identificados ou suas partes. Ele ¢ um conjunto de instru¢des bem definidas
para que seja solucionado cada problema.

O algoritmo tem sentido semelhante ao passo a passo de uma receita de bolo, ou
seja, ele tem regras a serem seguidas para chegar a solu¢do do problema. Por vezes se
chama também esse pilar do PC de pensamento algoritmico.

2.2 Motivacao e colaboracao



Segundo Miranda, a motiva¢do pode ser definida como uma for¢a que predispde uma
pessoa a ter acdes que de certa maneira possam ajudar a alcancar o objetivo desejado.
De acordo com Maximiano (2000), a palavra motivacdo indica o processo pelo qual um
conjunto de razdes ou motivos explica, induz, incentiva, estimula ou provoca algum tipo
de acdo ou comportamento humano.

O engajamento estd relacionado ao ato de estar envolvido em uma ideia ou causa
e tem relacdo com a motivacdo. Quando promove o engajamento, a escola consegue
envolver os alunos em atividades sob o ponto de vista comportamental, cognitivo e
afetivo, de forma que se vejam como agentes do seu aprendizado (Fredricks et al., 2004;
Reeve, 2012; Veiga, 2013). Segundo Reeve (2012), esse modelo de engajamento
escolar caracteriza bem o fluxo de atividade instrucional entre professor e aluno. Porém,
ele deixa de notar as acdes dos alunos em poderem modificar as atividades que sdo
propostas pelo professor. Em um outro artigo, Reeve juntamente com Tseng (2011)
propde que o engajamento precisava ter dimensdes mais amplas como a contribui¢io
construtiva, criativa e intencional para que o aluno tenha um fluxo de instrucdo
melhorado.

Sendo assim, a motivagdo e o engajamento trazem nos conceitos correlagdes
pois, através do engajamento as pessoas podem desenvolver a motivacao.

A aprendizagem colaborativa, por sua vez, mostra que o aprendizado pode ser
envolvente e significativo. Para isso, sugere que a atuacdo ativa dos alunos e
colaborando entre si € imprescindivel para o processo do ensino-aprendizagem.
Segundo Bernarski e Zych (2008), a metodologia de aprendizagem colaborativa por
meio de trabalho em grupo e troca de conhecimento podem dar bons resultados para o
ensino.

"Aprendizagem Colaborativa é uma estratégia de ensino que
encoraja a participacdo do estudante no processo de aprendizagem
e que faz da aprendizagem um processo ativo e efetivo. E um
conjunto de abordagens educacionais também chamadas de
aprendizagem cooperativa ou aprendizagem em grupo pequeno."
[Torres; Alcantara; Irala, 2004, p.129-145]

Essa metodologia permite desenvolver equipes para trabalhar solugcdes reais
dando o devido valor aos conhecimentos prévios dos alunos para assim haver o
compartilhamento dos saberes tanto individuais quanto coletivos. Isso também faz com
que os alunos construam respeito um pelo outro, trabalhando com autonomia para
atingir um consenso. Nesse tipo de aprendizagem, o professor € um orientador que guia
a troca de conhecimento e experiéncias dos alunos e, a partir disso, junto com os alunos,
define qual o melhor caminho a seguir para que todos possam ter a oportunidade de
crescer de maneira igual.

Dentro do processo de aprendizagem colaborativa, todos sdo incentivados a
ampliarem seus conhecimentos, de maneira proativa e investigativa, pois eles sdo
constantemente estimulados a agucarem sua curiosidade, para que assim sejam
responsaveis pela constru¢do do proprio conhecimento, crescimento e desenvolvimento
pessoal.



2.3 Cultura Maker

A cultura maker envolve um conjunto de comportamentos, conhecimentos, valores,
crengas e costumes em um processo onde as pessoas que participam podem desenvolver
projetos que as facam se sentirem capazes de construir coisas novas, gerando assim seu
empoderamento. Além disso, oferece um aprendizado coletivo ao se compartilhar as
experiéncias entre os envolvidos.

“Estes sujeitos encaram os desafios apresentados pelo processo
de fazer como oportunidades de aprendizado e constru¢do do
conhecimento, e compartilham sua producdo e o conhecimento
adquirido, de modo que a sua criagdo sirva de exemplo ou base
para o surgimento de novas e melhores solucdes.” [Borges;
Menezes; Fagundes, 2016, p. 515].

A cultura maker possui 4 pilares, que sdo: i) Criatividade, ou seja, o aluno vai
desenvolver a partir das ideias criadas; ii) Colaboragdo, que € um conceito fundamental
na cultura maker, pois todo mundo trabalha junto; iii) Sustentabilidade, ou seja,
estimulo para que os alunos busquem utilizar os recursos que estdo disponiveis, assim
evitando o desperdicio; e, por fim, iv) Escalabilidade, que nada mais € que a
multiplicacdo ou replicac¢do da ideia com baixos custos.

Todavia, a implementacdo da cultura maker nas escolas busca sempre o
protagonismo do aluno para que o mesmo promova de forma criativa e colaborativa a
compreensdo adquirida em sala de aula e possa aplicd-la de forma autdnoma e
participativa fazendo com que os estudantes percebam o quao importante € a cultura do
faca vocé mesmo para o aprendizado ndo apenas em uma 4rea de conhecimento, mas,
em outras dreas.

2.4 Construcionismo

O construcionismo € uma teoria proposta por Seymour Papert e que tem a meta de
ensinar os alunos a produzirem o méiximo de aprendizagem com o minimo de ensino
alcancando meios de aprendizagens que valorizam a constru¢do do seu conhecimento
sobre as conviccdo do mundo. Papert afirma que que o construcionismo tem por meta
“ensinar de forma a produzir a maior aprendizagem a partir do minimo de ensino”
Segundo Piaget (1976), o processo da formalizacdo do pensamento tem a base da
maturacdo bioldgica, seguindo o processo de interacdo e assim originando estdgios
universais de desenvolvimento.

O construcionismo tem a postura metodoldgica que permite a participacdo de
pessoas comuns sem que as mesmas precisem aprender sobre os conteudos das
disciplinas fazendo com que eles reajam as perguntas propostas pela forma de seu
comportamento diante do relacionamento explorando assim as respostas e reagdes
tedricas e intelectuais deles sobre o assunto.

Dizer que estruturas intelectuais sdo construidas pelo aluno, ao
invés de ensinadas por um professor nao significa que elas
sejam construidas do nada. Pelo contrdrio, como qualquer



construtor, a crianga se apropria, para seu proprio uso, em
materiais que ela encontra e, mais significativamente, em
modelos e metiforas sugeridas pela cultura que a rodeia [Papert,
1986].

Segundo Papert (1986), o construcionismo possui 5 dimensdes formando sua
base para a elaboracdo de ambientes de aprendizagens: i) dimensdo pragmatica, que
refere-se a sensacdo que o aprendiz tem de estar aprendendo algo que pode ser utilizado
de imediato; ii) dimensao sintdnica, que se faz contraria ao aprendizado dissociado, ele
foca na constru¢cdo de projetos contextualizados, fazendo com que o conceito que esta
sendo trabalhado seja de fato aprendido; iii) dimensdo sintdtica, ou seja, mostra a
possibilidade do estudante acessar elementos bdsicos que compdem o ambiente de
aprendizagem e manipulem com a sua necessidade e desenvolvimento cognitivo; iv)
dimensao semantica, que faz referéncia a importancia do estudante manipular elementos
que fazem sentido para ele e que possa deste modo ir descobrindo novos conceitos sobre
eles; v) dimensdo social, a qual aborda a relagdo da atividade com as relagdes pessoais e
com a cultura do ambiente no qual se encontra criando ambientes de aprendizagens que
utilizem materiais valorizados pela cultura deles.

3. Trabalhos Relacionados

Foi realizada uma pesquisa nas principais bases de trabalhos académicos na drea, como
o CEIE (br-ie.org). Foram buscados trabalhos que tratassem sobre ensino de Ciéncia da
Computagdo na educagdo bésica, mas principalmente com foco no uso de cultura maker
e do MIT App Inventor. Na biblioteca digital da ACM foram pesquisados artigos
relacionados a cultura maker e levando em consideragdo a chave de busca “maker
culture” foram encontrados 103 artigos com relevancia de 28% a 0%. Porém,
analisando o foco deste trabalho, os artigos encontrados ndo se mostraram relacionados
o suficiente por ndo tratarem a cultura maker como uma forma de ensinamento escolar
e também nao destacam o uso de ferramentas como o App Inventor.

Na biblioteca digital da IEEE (ieeexplore.ieee.org) usando a chave “maker
culture” foram encontrados 9 artigos sendo 8 destes publicados em conferéncias e 1 em
revista. Destes 9 artigos, dois se mostraram relacionados com esta pesquisa. O primeiro
€ o de Zhang et al. (2018), que mostra que a educacdo através da cultura maker € uma
ferramenta importante para que as escolas possam praticar o empreendedorismo e a
inovacdo em massa. A cultura maker permite aos alunos a combinacdo dos seus
conhecimentos com experiéncias do mundo real para incentivar a exploracdo da
inovacdo, compartilhamento e a¢des profundas relacionadas a vida real. No geral, essa
cultura vem para cultivar a capacidade pratica e o espirito de inovacao sobre o
desenvolvimento dos profissionais inovadores.

O segundo trabalho relacionado encontrado foi o de Chytas et al. (2009), onde
os autores chamam atencdo para a ideia de que a tecnologia de fabricagdo digital deve
ser aproveitada para a obtencao de beneficios das acdes do aprendizado em codificacdo
e destaca que a codificagdo € um modo de expressdo criativa. O artigo também destaca
que esse modo de aprender pode motivar os alunos a usar habilidades de programacao e
pensamento computacional para criar realidades digitais e fisicas com base em seus
interesses pessoais.



No portal de publicagdo CEIE foram encontrados 3 artigos com a chave “cultura
maker”. Um deles foi publicado por Almeida et al. (2018). Neste trabalho o autor
apresenta as experiéncias dos estudantes de Engenharia desenvolvidas por atividades
com estagidrios de uma escola particular. Enfatizando a criacdo dos contetddos e os
adequando a proposta pedagdgica e a organizagdo do espaco, o trabalho apresenta os
resultados dos alunos da escola no desenvolvimento de atividades no Espaco Maker no
primeiro semestre de 2018.

Outro trabalho analisado foi o de Oliveira (2018), onde sdo apresentados relatos
sobre a experiéncia e aplicacdo de atividades baseadas na cultura maker na educacio
infantil buscando compreender a importancia de trabalhar o desenvolvimento motor,
capacidade de comunicacdo e as relagdes sociais. Esse artigo busca relatar como a
cultura Maker fomenta aprendizados alinhados a uma proposta pedagégica que pode ser
implementada tanto em escolas publicas como particulares.

Um outro trabalho relacionado € o de Borges (2016), que mostra um estudo de
caso realizado no laboratdrio do Instituto Federal do Rio Grande do Sul tendo o objetivo
de verificar como os sujeitos aplicavam o pensamento computacional na criagdo de um
produto e como as atividades envolvidas poderiam promover o uso do raciocinio
formal.

Na base da ACM? foram encontrados 44 artigos ao fazer a consulta utilizando a
chave de busca “app inventor”. Destes artigos, apenas um esta voltado para o ensino. Os
demais tinham foco nos aplicativos produzidos com a ferramenta. O artigo de Robertson
(2014) mostra como a professora inseriu o desenvolvimento de aplicativos no primeiro
ano. Ela projetou sistemas interativos como forma de oferecer uma introdugdo a
programacao divertida onde os alunos teriam suas ideias e tentaram implementar com a
ajuda dela ajustando e amarrando os nés, mas buscando promover um aprendizado
independente.

No portal de publicacdo da CEIE, analisando os anais do WIE foram
encontrados 14 artigos relacionados a este trabalho, sendo 4 deles voltados para o
ensino médio. Um deles é o de Finizola et al. (2014), que apresenta um relato de
experiéncia obtido a partir do planejamento, aplicacdo e avaliacdo de um curso de
ensino de programagdo utilizando a plataforma MIT App inventor. Outro trabalho € o de
Bordin e Quepfert (2018), que relata a metodologia de um projeto de ensino de
programacdo para alunos de ensino médio de escolas publicas e analisa o cendrio e as
percep¢Oes dos alunos acerca das oportunidades de acesso a projetos nessa area. Além
desses, ha também o de Leonicio (2017), que apresenta uma andlise sobre o uso do App
Inventor para ensinar l6gica de programac¢do de forma interativa sem que houvesse um
conhecimento prévio de programacdo. Com esse estudo buscou-se investigar entre os
alunos a interagc@o deles com a plataforma. A partir do momento em que se habituaram
com a plataforma e com a programacdo, notou-se a participacdo ativa de todo o
processo de desenvolvimento dos projetos e o dominio dos recursos presentes no App
Inventor.

2 Link da base CEIE https://www.br-ie.org/pub/index.php/wie/index
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No trabalho de Bordin (2017) se mostra uma experiéncia entre duas instituicoes
federais para o ensino de programacdo para alunos de rede publica utilizando a
plataforma App Inventor e demonstra-se que existe a necessidade de projetos que
desenvolvam o pensamento computacional através da programacao para os alunos.

Os artigos analisados foram selecionados levando em considera¢do o que ja
existe sobre a explora¢cdo do ensino do pensamento computacional nas escolas de ensino
médio e como o MIT App Inventor 2 estava sendo utilizado para esses alunos. O
presente trabalho tem como diferencial a avaliacdo do uso da metodologia da cultura
maker, pois os alunos foram instigados a construir aplicativos a partir das suas ideias e
discussdes, e foi utilizado um protocolo de observacdes onde foram avaliados critérios
especificos para a percep¢cdo da motivacdo e engajamento durante as atividades
propostas por eles mesmos, além de aspectos relacionados aos pilares do pensamento
computacional.

4. Metodologia do Estudo de Caso

A pesquisa utilizada nesta pesquisa € classificada como exploratéria e descritiva pois
buscou-se conhecer mais sobre o problema de ensinar programacdo a um grupo de
jovens e buscou-se obter descricdes sobre o objeto do estudo e o investigador conceitua
as inter-relacdes das propriedades do fendmeno ou do ambiente observado (Lakatos;
Marconi, 2010). O estudo foi classificado como um estudo de caso, pois segundo
Trivifios (1987) essa “é uma categoria de pesquisa cujo objeto € uma unidade que se
analisa aprofundadamente.” No entanto, pode ser visto apenas como um estudo de caso
piloto, por ser apenas um estudo inicial para buscar entender a experiéncia em uma
escola publica da regido do Litoral Norte da Paraiba.

O estudo de caso como estratégia de pesquisa permite uma investigacio para se
preservar as caracteristicas holisticas e significativas dos eventos da vida real - tais
como ciclos de vida individuais, processos organizacionais € administrativos, mudancas
ocorridas em regides urbanas, relacdes internacionais € a maturacdo de alguns setores
[Yin 2001].

O estudo de caso aconteceu depois que a professora Ayla Rebougas, da UFPB,
ofertou um curso introdutério de 5h de duracdo ao longo de dois encontros por turma
para os alunos do lo. ano do ensino médio da Escola Cidada Integral Técnica Estadual
Professor Luiz Gonzaga Burity em Rio Tinto e no qual aprenderam nocdes de
programacdo na plataforma do MIT App Inventor 2. Durante o curso, eles puderam
desenvolver aplicativos que lhes permitiram explorar funcionalidades bésicas da
plataforma. No intuito de observar o engajamento (por se relacionar a motivagdo),
colaboragdo e o desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento
computacional (abstracdo, reconhecimento de padrdes, decomposi¢do e pensamento
algoritmico) ao explorar a cultura maker, foi realizado um estudo de caso envolvendo a
criacdo de um aplicativo com App Inventor junto a um grupo de alunos matriculados na
disciplina Inovacdo Social e Cientifica (I.S.C.) e que tinham participado do curso
introdutério de programagdo de aplicativos mencionado anteriormente. A coleta de
dados aconteceu através da observacdo em 3 (tr€s) sessOes de tutoria € mais um
encontro para a finaliza¢do do aplicativo e para responderem a um questiondrio online.



No total aconteceram 4 encontros de tutoria ofertados durante o horario das
aulas da disciplina na escola. O grupo composto por 7 alunos desenvolveu um aplicativo
com o objetivo de retirar das ruas os animais abandonados da cidade de Rio Tinto/PB,
mas apenas quatro dos estudantes participaram de todos os encontros.

Quanto as estratégias para coleta de dados, foram utilizadas observagdes diretas
e questiondrio online. Para as observacdes diretas foi desenvolvido um protocolo de
observacgao que foi construido com base no que foi utilizado no Trabalho de Conclusao
de Curso “Coding Dojo como Pratica de Aprendizagem Colaborativa para Apoiar o
Ensino Introdutério de Programacao: Um Estudo de Caso” da aluna Géssica Monique e
que se encontra no Apéndice A. Por meio deste protocolo, buscou-se analisar no grupo a
motivacdo (por meio de aspectos de engajamento) e colaboracio para com as atividades
propostas. O questiondrio online (Apéndice B) foi aplicado ao final da tutoria para saber
o efeito que a metodologia da cultura maker provocou no aprendizado dos alunos e sua
percep¢ao de motivacdo com a forma com que o aprendizado de programagdo esta
sendo proposto.

5. O Estudo de Caso na ECIT

As sessOes de tutoria aconteceram numa escola publica da cidade de Rio Tinto para
alunos do ensino médio que estavam matriculados na disciplina de 1.S.C. Ao longo das
sessdes os participantes se mostraram interessados em entender o que era transmitido
para eles e buscavam estudar os assuntos fora da sala de aula. Esfor¢caram-se também
em colaborar nas atividades para chegar no objetivo final que era fazer o aplicativo.

O grupo de alunos tiveram a ideia de construir um aplicativo para apoiar pessoas
que buscavam por animais abandonados para adoc¢do, obtendo assim informagdes sobre
eles, e também para apoiar doacdes para que animais ainda ndo adotados pudessem ser
alimentados.

O primeiro encontro aconteceu em dois momentos, um nas dependéncias da
universidade no qual o grupo de 4 alunos chegaram com a ideia criada e com protétipo
simples de como eles imaginavam o aplicativo. Esse primeiro momento aconteceu sob a
supervisdo da professora Ayla Reboucas, que ajudou a estruturar melhor o protétipo e
também a comecar a desenvolver junto com os alunos as telas principais. Esse processo
foi feito de maneira colaborativa explorando a programagcdo em blocos para o
desenvolvimento do aplicativo na plataforma App Inventor. O segundo momento desse
encontro aconteceu no laboratorio da ECIT. Porém, apenas um computador da escola
estava funcionando, e como eles estavam se familiarizando com o MIT App Inventor 2,
entre eles foi escolhido um aluno para fazer os ajustes necessarios no aplicativo. Os
alunos buscaram terminar a criacdo das telas e colocaram algumas imagens para
representar o aplicativo. Ao final do encontro, foi feito o teste de como estava ficando o
o aplicativo e percebeu-se a empolgacdo dos estudantes quando visualizaram o
aplicativo resultante.

No segundo encontro, o professor da disciplina na escola iniciou a aula com um
filme sobre como trabalhar e como fazer as divisdes do trabalho na equipe. Logo apds,
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os 4 alunos que participaram do primeiro encontro continuaram a desenvolver o
aplicativo. Porém, o laboratério ndo tinha computadores disponiveis, entdo ficou
combinado que um aluno e o monitor (o autor deste trabalho de conclusdo de curso)
levassem os notebooks para que fossem feitos os ajustes no aplicativo. Como o grupo
contava com 4 pessoas e apenas 2 notebooks, foi sugerido fazer rodizio entre eles para
que todos pudessem dar suas contribui¢des na atividade desenvolvida. Eles ja chegaram
com mais ideias para colocar no aplicativo e com isso adicionaram novas telas. Para a
programacao, eles pegaram como exemplo o que foi feito no primeiro encontro para
desenvolver o que eles queriam fazer, o que reflete a habilidade de reconhecimento de
padrdes.

O terceiro encontro consistiu em realizar ajustes no aplicativo como: imagens,
dimensdes, textos, localizacdo dos botdes. Neste encontro a equipe se dividiu em duas,
pois uma parte estava fazendo o relatério pedido pelo professor e a outra desenvolvendo
a aplicagdo. O interessante € que sé neste encontro que participaram todos os 7
componentes do grupo, ou seja, os trés alunos que faltaram os outros encontros tentaram
ajudar testando o aplicativo e dando dicas na parte visual do mesmo.

No quarto encontro aconteceu a finalizagdo do aplicativo, chegando-se as telas
ilustradas pela Figura 1. Nesse encontro, os 4 estudantes que participaram de todos os
encontros também preencheram os questiondrios online. Ndo houve a observacdo direta
neste encontro, porque, os alunos finalizaram o aplicativos em pouco tempo da sessio e
o restante do tempo eles focaram em responderem ao questionério online.

=

AErTTEW .
Ajude nosso Projeto
T IR U W
Fale Conosco
P e |
Sobre Esse Aplicativo

!

cachorro

Gato

AP’

Figura 1 - Registro das telas do aplicativo produzidas pelos alunos (Fonte: o autor)

6. Analise dos Resultados

6.1 Analise das Observacoes Diretas
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A 1investigacdo do protocolo de observacdes diretas foi realizado em todos os encontros
da tutoria e tomou como unidade de andlise o grupo de 7 alunos. Observou-se que com
relagdo aos aspectos de colaboracdo, engajamento (como forma de identificar indicios
de motivacdo) e as habilidades e competéncias do PC, foram obtidos resultados
satisfatorios, mostrando indicios de cada um, conforme ilustrado na Quadro 1, que
apresenta um dos registros de observacao.

Ao decorrer das observagdes realizadas nas tutorias, os alunos demonstraram
estar engajados e percebeu-se a contribuicdo de cada um para realizar a atividade
proposta. Num primeiro momento estavam acanhados em pedir ajuda ao monitor,
porém, ao longo da tutoria, eles acabaram interagindo e dessa forma passaram a discutir
maneiras diferentes de chegar a solucdo do problema. Um ponto interessante foi que
mesmo antes de discutir com eles sobre as habilidades do PC, os mesmos acabaram
demonstrando estar explorando cada uma pela forma como buscavam resolver
adversidades para concluir a atividade que se dispuseram a fazer.

Protocolo de Observacio

Data: 14/11/2019  Quantidade de participantes: 4 DMonitor: Joio Leandro

Sim | Nio | Comentirios

Contribuiram com z stividade X Nesse primeiro encontro os zlunos
Engajamente | Dizcutiam ideiss novas X chegaram com 2 ideia pronta, porém, ao
Chamaram o monitor para ajudar X | decorrer da tutoria foram surgindo
1deias
Participavam das dizcussdes sobre a atividade X diferantes sobre como ficaria o app.
Fizeram anotagies X | Como era o primeiro contato com o
Consultaram materiais extras X | monitor, eles ndo se sentiram 3 vontade
Os alunos prestavam atengdo durante o desenvolvimentoda | X de fazer perguntas no primeiro
atividade momento da tutoria. Eles também nio
Quando testaram a atividade pareciam animados com o X fireram anotagdes e nio conzultaram
resultado materiais sobre a construgéo do app.

]

Eles apenas ouviram as instrugdes da

professora e depoms do monitor
Demonstraram desinterssse pela atividade X | Como eles estavam enféricos em

Testaram o aplicativo com frequéncia

Nio Se distrairam X construir um app eles se distraiam,

Engajamento porém, logo voltavam para tentar
Sairam antes da zezsfo acabar X solucionar o problema.

Colaboragdo | A maioria ou todos os integrantes participaram da atividade | X Nesze primeiro encontro, come apenas
Os alunos apoiaram uns aos outros no processo da atividade | X um computador estava fincionando, um

aluno ficou desenvolvendo a atividade &
o2 outros ficzram acompanhando o que
estava sendo feito.

Discussio Houve conflitos de 1deias X Houve conflitos de 1deias, porém,
Expressavam dificuldades que estavam sentindo na X quando eles discutiam qual seria
atividade ou tiravam dividas com tutores‘profasseres melhor. entdo aplicavam.

Decomposigd | O problema foi divido em partes menores X Eles dividiram o problema em partes e

o resolviam uma por vez.

Abstragio Em algum momento os alunos deixaram detalhes do X Sim, eles focam em fazer primeiro as
problema de lado e focaram 20 no que era importante para a telzz do app para despoiz fazerem az
solucdo. alteragiies necessarias.

Feconhecime | Os alunos reconheceram que j& haviam sclucionado um X | No primeiro encontro ndo aconteceu

nto de problema parecido e utilizaram

Padrfes

Pensamento Houve um passo a passo para solucionar os problemas mais | X Antes de colocar a mio na massa, 0s

Alporitmico importantes alunos fizeram um storyboard do app e

do passo a passo para ir de uma tela a
outra.

Quadro 1 - Registro da observacao do dia 14/11/2019 (Fonte: o autor)

Na segunda tutoria eles pareceram mais engajados com as atividades, focando
mais e com menos distracdes. A partir desse encontro eles comecaram a utilizar o
reconhecimento de padrdes pois eles notaram que ja tinham feito algo no aplicativo que
poderiam reutilizar para criacdo de novas ideias. Um registro detalhado das observacgdes
estd ilustrado pela Quadro 2.
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Protocolo de Observacio

Data: 20/11/2019  Quantidade de participantes: 4  Monitor: Jofic Leandro

Sim | Nio | Comentirios
Contribuiram com 2 atividade X Mo sa;umdo encontro oz zhmeos
Engajamento | Discutiam ideias novas X com mais ideias para colocar no app.
Chamaram o monitor para ajudar X 0= alunos ji chegaram perguntanda
Participavam das discussSes sobre 3 atividade bt a0 monitor se aguelas ideais poderiam
Fizeram anotagdas H | serimpl tadas no app.
Consultaram materiais exiras H | Mazse enconiro eles também nio
R e S S VA R SR B S T Firbr s e e v s
atividade materizis sobre a construcio do app.
CQruande testaram a atividade pareciam animados com o Cruando eles tastavam como astava
resultado ficando o app. era uma euforia.
Testzram o aplicativo com frequéneia X
Damonstraram desmteresse pala atividzde Maszza encontro eles astavam mais
focados em implementar a atividade.
Nie Sa distraitam L E tanto gue =6 sairam quando a zula
Ens: to havia terminado mesmo.
Sairam antes da sess3o acabar
Colzboragio A maioria ou todos oz ntegrantes participaram da atividade X Come nesse encontro havia dois
notebooks, houve rodizie para qus tedos
‘0= ahunos apoiaram uns aos outros no processo da atividade pudessem desemvolver a atividade
Diizeussio Howrve conflitos de ideias H Come aideiz do app ficon bem
definida,
Exprazzavam dificuldades que sstavam sentinde na H n3o houwve mais conflite de idaias.
atividade ou tiravam dividas com tutorss/professores Comeo eles se santiam confusos em
relagio 3 forramenta. eles pediam ajuda
DacompozicE | O problema foi divido em partes menores X Masta encontro zinda acontecen dales
o drvidirem o problama em partaz e
resolverem wma parts por vez.
Abstragio Em zalgum momento oz alunos deixaram detalhes do H Sim, como no primeiro encontro 2las
problema de lado 2 focaram =6 no que ara importants para a focaram am fazer a telas do app, nessa
solagdo. elaz focaram nas novas telas para o app.
E foram acrescentando algumas
imagens no app.
Reconhecime | Os ahmos reconheceram que jd haviam sclucionade wm X Mazzz encontro acontecen
nto de problema paracide e utilizaram reconhecimento de padrdes, pois como
Padrées o5 ahmoes astavam criando telas, elas
utilizaram as telas jd criadas come
exemplos.
Panzamento Heoarve wm passo a passo para solucionar oz problamas mais H Mo comepo da tutoria oz ahmos
Alzoritmico importantes definiam o passo a passo das atividades
qua tam desemvelver & nos blocos do
App Inventor especificavam as
transipdes de telas.

Quadro 2 - Registro da observacao do dia 20/11/2019 (Fonte: o autor)

Na terceira tutoria, eles se mantiveram determinados na constru¢do do
aplicativo. Mesmo tendo que se dividir em dois grupos, os alunos buscavam estar
envolvidos na atividade, como ilustrado pelo preenchimento da ficha de observa¢do na

Quadro 3.
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Data: 27/11/2019

Protocolo de Observacio

Quantidade de participantes: 7

Monitor: Joio Leandro

Sim | Nio | Comentinios
Contribuiram com a atividade X No terceiro enconfro os alunoes tiveram
Engajamento | Discutiam ideias novas X de se dividir em dois grupos para fazer
[}
Chamaram o monitor para ajudar X app e o relatério da disciplina.
Participavam das discussdes sobre a atividade X Os alunos que haviam faltado nas
Fizeram anotagdes X | tutoriap das ficaram na parte do
Consultaram materiais extras X | relatério e os outros na parte do app,
Os alunos prestavam atengdo durante o desenvolvimentoda | X fazendo os ajustes de imagens, textos e
atividade deslocamentos.
Quando testaram a atividade pareciam animados com o X
rezultado
Testaram o aplicativo com frequéncia
Demonstraram dezinterssse pela atividade Eles contmuavam focados em
impl tar a atividade.
Nio Se distrairam 50 safam da sala quando encerrava a
Engaj zula.
Sairam antes da sessio acabar
Colaboragdo | A matoria ou todos oz integrantes participaram da atividade Como nesse enconfro havia dois
tebooks, houve rodizio para que todos
Os alunos apoiaram uns aos outros no processo da atividade pudessem desenvolver a atividade.
Discusséo Houve conflites de ideias X | Como a ideia do app ficou bem
definida,
Expressavam dificuldades que estavam sentindo na X n#o houve mais conflite de ideias.
atividade ou tiravam dividas com tutores/professores Como eles se sentiam confiisos em
relagio a ferramenta, eles pediam ajuda.
Decomposigd | O problema foi divido em partes menores X Neste encontro ainda aconteceu deles
o dividirem o problema em partes e
resolverem uma parte por vez.
Abstracio Em algum momento oz alunos deixaram detalhes do X Como nos outros encontros eles
problema de lado e focaram =6 no que era importante para & focaram em fazer as partes principais do
solugdo. app, abstraindo alguns detalhe:
Feconhecime | Os alunos reconheceram que jé haviam solucionado um X Eles utilizavam os exemplos da tutoria
nto de problema parecido e utilizaram passada para acrescentar Imagens e
Padrées desloca-las para ficar um dngulo certo.
Pensamento Houve um passo a passo para solucionar os problemas mais | X No comeco da tutoria oz alunos
Algoritmico importantes definiram o paszo a passo das atividades
que iam desenvolver e ajustavam na
parte de blocos do App Inventor oz
codizos referentes & losica do app.

Quadro 3 - Registro da observacao do dia 27/11/2019 (Fonte: o autor)
6.2 Analise do Questionario Online

Como forma de analisar a motivagdo, colaboracdo e as competéncias do pensamento
computacional dos alunos participantes, foi também aplicado um questiondrio online no
més de dezembro, ao final da tutoria. Todas as questdes possuem escala que vai de 1 até
5. Com o questiondrio buscou-se avaliar de modo geral a percepcdo dos estudantes
sobre a experiéncia de construir algo usando colaboracdo, analisando sua motivagado e
formas em que empregaram as habilidades do PC que eles ndo estavam acostumados a
trabalhar. O questionario utilizado pode ser encontrado no Apéndice B.

Conforme se observa no apéndice B, a questdo 1 trata sobre o quanto eles
entenderam sobre como a cultura maker pode ser explorada na educagdo. O Grafico 1
mostra as respostas dadas por eles em uma escala de 1 ("Nao entendi nada") a 5
("Entendi completamente"). De acordo com as respostas, 2 deles se mantiveram neutros
e 2 parecem ter entendido sobre o uso da cultura maker na educagdo, embora nao
completamente.
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Grafico 1 - Percepcao dos alunos sobre seu entendimento sobre Cultura Maker na
educacao. Escala 1(“Nao entendi nada”) a 5 (“Entendi completamente”)

A questdo 2 busca analisar o quanto cada um considera que colaborou com a
realizacdo da atividade. De acordo com o Grifico 2, os alunos tiveram variagdo como se
comportaram diante deste construto. Dois dos alunos participantes responderam que
"Colaboraram bastante" e dois parecem ter colaborado de maneira regular.

2. O quanea ool calbonow com a reallragdo o atbickedc?

LR T H]

Grafico 2 - Percepcao dos alunos sobre sua colaboracao na realizacao da atividade.
Escala 1(“Nao colaborei de forma alguma”) a 5 (“Colaborei bastante”)

A questdo 3 provoca o pensamento dos alunos para o quesito da motivacao,
outro ponto essencial do trabalho. Nesse ponto foi questionado sobre o quanto eles se
sentiram motivados para solucionar o problema que eles se propuseram a resolver.
Conforme destaca o Grafico 3, apenas um aluno respondeu que nio se sentiu muito
motivado, que seria o ponto 5 da escala, escolhido pelos outros 3 . Porém, este tinico
aluno escolheu 4, o que representa que também se sentiu motivado, embora nao
totalmente. Para buscar entender melhor as respostas, na questdo 4 foi proposto que os
alunos justificassem a resposta dada a questao 3. O aluno que respondeu que ndo estava
muito motivado apenas respondeu “E importante” e as justificativas dos outros 3 que
estiveram mais motivados foram: “Porque foi uma forma de despertar o interesse em
criar” , “Por ser interessante” e “A criacdo do app motivou muito, facilitou a solu¢do
da matéria Inovagdo Social cientifica (1SC)”
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Grafico 3 - Percepcao dos alunos quanto a sua motivacao com a atividade.Escala
1(“Nenhuma”) a 5 (“Muito motivado”)

A questdao 5 traz o questionamento sobre o modo como a atividade foi
desenvolvida e se 1sso ajudou os alunos a desenvolverem a autonomia para solucionar o
problema. De acordo com o Grafico 4, apenas 1 dos alunos escolheu a op¢do 5, que
indica que atividade contribuiu muito para desenvolver sua autonomia. Os outros 3
escolheram a op¢do 4, o que indica que a atividade pode ter contribuido para
desenvolver sua autonomia, mas nao muito, a0 menos considerando a percepc¢ao dos
estudantes. Para que ficasse claro o motivo do desenvolvimento ou ndo da autonomia,
na questdo 6 se pediu para que eles justificassem sua resposta. O participante que
indicou que contribuiu muito para o desenvolvimento da sua autonomia respondeu com
a afirmacdo: “Aprendi tudo sobre o mit app”. Os outros participantes tiveram as
seguintes explicacdes: “Contribuiu muito porque foquei mais nessa parte de realizar a
atividade com precisdo”, “Por eu ser competente” e “Foi bom”.
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Grafico 4 - Percepcao dos estudantes sobre a realizacdo da atividade e sua autonomia.
Escala 1(“Nao contribuiu para desenvolver minha autonomia”) a 5 (“Contribuiu muito
para desenvolver minha autonomia”)

A questdo 7 trata sobre o quanto eles aprenderam colaborando entre si. O
Grafico 5 mostra que as respostas foram variadas e para que fosse explicada essa
variacdo, a pergunta 8 questionava o porqué deles terem aprendido ou ndo em conjunto
com essa nova experiéncia. O aluno que marcou o nimero 3 na escala na questdao 7
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justificou apenas que foi “Bom”. Os dois participantes que marcaram o numero 4 na
escala alegaram que “Porque quando um ndo sabia de algo o outro sabia e ajudava
com os seus conhecimentos”, “Parceria faz a forga, e facilita a cria¢do do App”. O
aluno que marcou o nimero 5 informou que “Por ter sido um dos mais diversos tipos de
pessoas”

=0 quonoo wack cprandod oo cakborar com sous cakoges?
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Grafico 5 - Percepcao dos estudantes sobre a aprendizagem colaborativa. Escala
1(“Nao aprendi nada”) a 5 (“Aprendi muito”)

A questdo 9 refere-se as préticas pedagdgicas e o quanto a cultura maker pode
ser adotada como uma delas para pdr em pritica em sala de aula. Dos alunos
participantes, apenas um aluno concorda parcialmente e os outros trés concordaram
totalmente com a afirmagdo de que a cultura maker poderia ser utilizada em sala para o
ensino/aprendizado, conforme ilustra o Gréfico 6. Inclusive, dois dos alunos
participantes abordaram sobre o tema quando estavam acontecendo as sessdes de tutoria
indicando que seria muito bom se as outras aulas fossem dessa forma.
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Grafico 6 - Percepcao dos estudantes sobre a cultura maker ser uma pratica pedagoégica
nas disciplinas escolares. Escala 1(“Discordo totalmente”) a 5 (“Concordo totalmente”)

Na questao 10 foi pedido para que eles avaliassem o conhecimento desenvolvido
a partir dos conceitos iniciais de programacdo depois de terem construido um aplicativo
utilizando-o0s. De acordo com o Grafico 7, um aluno avaliou que quase ndo desenvolveu
seu aprendizado na drea e os outros trés dizem que depois da atividade passaram a ter
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no¢des sobre esses conceitos, mas nao consideraram que ja estdo conhecendo muito
sobre 0s conceitos iniciais de programacao.
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Grafico 7 - Percepcao dos estudantes sobre seus conhecimentos nos conceitos iniciais
de programacao. Escala 1(“Nao sei de nada”) e 5 (“Estou conhecendo bastante”)

As questdes 11, 12 e 14 tiveram foco nas habilidades de decomposi¢do,
abstracdo e algoritmo do PC. Por meio das questdes buscou-se identificar se os
participantes usaram essas competéncias e como eles fizeram. Em relacdo a
decomposi¢cdo na questdo 11, onde foram questionados se em algum momento tinham
de dividir o problema em partes menores, eles responderam com as seguintes
afirmacdes: “Sim, ocorreu pensando coletivamente”, “Conversamos e decidimos”.
Dois dos participantes responderam que identificaram o uso dessa competéncia, porém,
ndo justificaram. Na questdo 12, onde se buscou analisar o uso da competéncia do
algoritmo, eles responderam que utilizaram, porém, apenas um participante apresentou
uma justificativa: “Sim, por ser um grande problema”. A questdo 14 tratou sobre a
abstracao buscando identificar se eles se viam focando apenas no que era importante.
Nessa questdo um aluno teve pensamento diferente dos demais, enquanto os 3
responderam que sim sem justificativas, ele declarou “Ndo observamos todos os
detentores”.

E por dltimo, a questao 13 faz uma indagagao sobre o que achavam da cultura maker ser
explorada como um recurso de aprendizagem em outras disciplinas. Todos os
participantes concordaram que seria uma pratica interessante e até deram exemplo de
qual disciplina poderia utilizar essa experiéncia, como visto na resposta a seguir: “Sim,
matemdtica”.

7. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho teve o objetivo de analisar a utilizagdo da Cultura Maker no ensino
introdutério de programacdo com App Inventor 2 no ensino médio e de que forma se
observou no estudo a exploracdo das habilidades do PC e aspectos de colaboracdo e
engajamento dos estudantes. Durante o tempo da pesquisa, foram coletados dados dos
participantes por meio de observagdes diretas e questionarios online. Ao analisar essas
informacdes, foi percebido que os alunos participantes apresentaram resultados
positivos na solucdo do problema. Foram observados indicios de engajamento nos
encontros, de colaboracdo entre eles, e de aspectos relacionados aos pilares do
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pensamento computacional. Sendo assim, acredita-se que provavelmente as tutorias
permitiram o engajamento e colaboracdo dos estudantes, além de sua percepcdo de
aprendizagem em programagao.

Foi também perceptivel a aceitacdo da Cultura Maker pelos alunos participantes
tanto por relatos dos estudantes durante os encontros de tutoria, quanto pelas respostas
ao questionario proposto. Acredita-se que ela foi uma estratégia valida para promover a
participacdo e colaboracdo entre os estudantes e que contribuiu na aprendizagem dos
conceitos introdutérios de programacao.

Como trabalhos futuros, propde-se a utilizacdo destas praticas com mais
estudantes e durante uma quantidade maior de tempo, a fim de identificar se essa
técnica funciona com turmas relativamente maiores e se obtém resultados semelhantes
ao obtidos no estudo aqui apresentado. Além disso, espera-se evoluir o protocolo de
observagao de aspectos relacionados ao pensamento computacional e aplicd-lo em mais
estudos.
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Apéndice A - Protocolo de Observacoes Diretas

Data: / /

Protocolo de Observacao

Monitor:

Quantidade de participantes:

Sim

Comentarios

Contribuiram com a atividade

Engajamento | Discutiam ideias novas
Chamaram o monitor para ajudar
Participavam das discussdes sobre a atividade
Fizeram anotagdes
Consultaram materiais extras
Os alunos prestavam atencdo durante o desenvolvimento da
atividade
Quando testaram a atividade pareciam animados com o
resultado
Testaram o aplicativo com frequéncia
Demonstraram desinteresse pela atividade
Nio Se distrairam
Engajamento
Sairam antes da sessdo acabar
Colaboracio A maioria ou todos os integrantes participaram da atividade
Os alunos apoiaram uns aos outros no processo da atividade
Discussdo Houve conflitos de ideias
Expressavam dificuldades que estavam sentindo na
atividade ou tiravam ddvidas com tutores/professores
Decomposi¢da | O problema foi divido em partes menores
0
Abstragdo Em algum momento os alunos deixaram detalhes do
problema de lado e focaram sé no que era importante para a
solucdo.
Reconhecime | Os alunos reconheceram que ja haviam solucionado um
nto de problema parecido e utilizaram
Padroes
Pensamento Houve um passo a passo para solucionar os problemas mais
Algoritmico importantes
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Apéndice B - Questionario online

Cultura Maker através do MIT App
Inventor 2 na escola ECIT - Rio Tinto

Esse formulario tem com objetivo obter a opinido dos aluncs sobre a Cultura Maker &
Aprendizagem Colaborativa.

*Dbrigatorio

Endereco de e-mail *

Seu e-mail

Digite aqui seu nome completo *

Seu nome nao sera divulgado em nenhuma publicagio resultante do projeto e nem vocé sera
prejudicado por nenhuma resposta que venha a oferecer. Suas respostas serdo vistas com
identificacdo apenas pelos dois pesquisadores deste projeto.

-

Sua resposta
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1. O quanto vocé entendeu sobre como pode ser explorada a
cultura Maker na educagao? *

1 2 3 4 3

Nioentendinada (O O O (O (O Endendi completamente

2. 0 quanto vocé colaborou com a realiza¢ao da atividade? *

1 2 3 4 5

Nﬁﬂﬂﬂ!ﬁﬂ?;&i:emrma O O O O (O Ccolaborei bastante

3. 0 quanto a atividade realizada deixou vocé motivado para
solucionar o problema proposto? *

1 2 3 4 5

Nenhuma O O O O O Muito Motivado

4. Justifique sua resposta para a questao anterior. *
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5. 0 quanto vocé considera que a atividade realizada da forma
como foi realizada contribuiu para desenvolver sua autonomia
para aprender? *

1 2 3 4 5

Nao contribuiu para Contribuiu muito para

desenvolver minha O O O O O desenvolver minha

autonomia. autonomia.

6. Justifique sua resposta para a questao anterior. *

Sua resnosts
A | o .

7. 0 gquanto vocé aprendeu ao colaborar com seus colegas? *

1 2 3 4 5

Ndoaprendinada. O O O O (O  Aprendimuito.

8. Justifique sua resposta a questao anterior. *
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9. 0 quanto vocé concorda com esta afirmacao: "A cultura
maker (cultura do faga vocé mesmo e com colaboragao entre
estudantes) pode ser utilizada como pratica pedagogica nas
disciplinas escolares"? *

1 2 3 4 3

Discordo totalmente. O O O O O Concordo totalmente.

10. Como voceé avalia seu conhecimento sobre os conceitos
iniciais de programacao para construir um aplicativo? *

1 2 3 - ~

e : Estou conhecendo
Nao sei de nada. O O O O O Sastarte:

11. Para solucionar o problema da atividade, vocé teve de dividi-
lo em outros menores? Como ocorreu isso? *
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12. Vocé se viu construindo a solucao para o problema passo a
passo ao desenvolver as atividades de construcao do
aplicativo? Justifique. *

13. Vocé acha interessante explorar a cultura maker em outras
disciplinas? Justifique. *

14. Vocé se viu tendo de focar apenas no que era importante
para resolver o problema e ignorando o que nao era tao
relevante? Justifique. *
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