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Abstract. Considering the need to teach Computing in Basic and Professional
Education, especially in public schools, this article presents the results of a
research carried out with high school students of a public school in Paraiba
integrated to Basic and Professional Education. The objective was to
investigate whether the development of mobile applications using the MIT App
Inventor environment from the introduction of the basic concepts of
programming contributes to the development of Computational Thinking
skills. The results show that the development of mobile applications favors the
construction of computational thinking skills, but there is a need for the
implementation of the tool and the teaching of Computation according to the
specific school years.

Resumo. Considerando a necessidade de ensinar Computacdo na Educacéo
Basica e Profissional, principalmente nas escolas publicas, este artigo
apresenta os resultados de uma pesquisa realizada com alunos do ensino médio
de uma escola publica da Paraiba integrado a Educacdo Basica e Profissional.
Objetivou-se investigar se o desenvolvimento de aplicativos mdveis com uso
do ambiente MIT App Inventor a partir da introducéo dos conceitos basicos de
programacéo contribui para o desenvolvimento das habilidades do Pensamento
Computacional. Os resultados apontam que o desenvolvimento de aplicativos
moveis favorece a construcdo das habilidades do pensamentos computacional,
mas havendo necessidade de implementacdo da ferramenta e o ensino de
Computacdo de acordo com o0s anos escolares especificos.

1. Introducéo

As tecnologias computacionais contemporaneas possuem um impacto consideravel na
vida dos seres humanos. Matos (2017, p. 49) explica que “ndo sabemos a melhor forma
de ensinar Computacao, simplesmente porque néo existe a melhor forma. Ensino, assim
como o0 aprendizado, ndo é algo preciso.”. Considerando essa explicacdo, percebe-se a
necessidade de utilizar métodos de ensino de Computacao, principalmente na Educacgéo
Basica e Profissional, que se adaptam adequadamente ao contexto brasileiro para
fornecer a proxima geragdo 0os conhecimentos necessarios para avangar na criacao de
novas tecnologias.

Diversos paises possuem a Computagdo como disciplina na Educacdo Basica,



como apontado no relatério do grupo de pesquisa Joint Research Centre (JRC)! para
Comissdo Europeia organizado por Bocconi et al. (2016). Os paises presentes no
relatorio proporcionam uma visdo de como alguns paises da Europa compreende a
Computacdo a nivel escolar. Nesse relatorio é apresentado como esta sendo
desenvolvido as habilidades e competéncias relacionadas a resolucdo de problemas,
fluéncia tecnoldgica digital, abstracdo, composicdo e decomposicdo, generalizacdo,
automacao, simulacéo, raciocinio algoritmico e logica que fazem parte do pensamento
computacional. Aradjo et al. (2015) reforcam que a “resolugcdo de problemas
incorporando processos mentais e ferramentas que utilizam habilidades como
organizacdo e andlise de dados, construcdo de algoritmos, abstracdo, criacdo de
modelos, simulagdo, automatizagdo de solugoes e paraleliza¢do” sao abordagens para a
defini¢do do pensamento computacional.

Bocconi et al. (2016) explicam que uma das principais abordagens para ensino e
aprendizagem de Computacdo na Educacdo Basica, tratada no relatério como Educagdo
Obrigatoria, diz respeito as ferramentas/ambientes de desenvolvimento orientado ao
design, como Scratch e App Inventor, que tornam a programacao acessivel as criangas e
adolescentes.

Ensinar Computacdo por meio da programagdo faz parte de um conjunto de
conhecimentos fundamentais para o trabalho do Professor de Computagdo. E Scaico et
al. (2012, p. 01) explicam que “aprender a programar é extremamente importante,
principalmente, ao se considerar que o desenvolvimento de algoritmos é o eixo central
para todas as suas areas relacionadas da Computacao ”. Mas Wing (2006, p. 36) alerta
que "pensar como cientista da computacdo significa mais do que ser capaz de
programar um computador".

O Brasil os curriculos prescritos, como os Pardmetros Curriculares Nacionais
(PCN) e as Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica, ndo contemplam o
ensino de Computacdo. E dentre as competéncias estabelecidas pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais para a Formacdo de Professores da Educacdo Basica?, o
Professor de Computacéo, egresso da Licenciatura em Computagédo, deve ser capaz de
atuar no ensino de Computacédo utilizando os avan¢os da informatica para a geracdo de
inovacao nos modelos educacionais de ensino e aprendizagem, como aponta Paiva et al.
(2017, p. 894).

Notoriamente os laboratérios de informatica vem sempre implantados nas
escolas publicas de todo Pais, mostrando a presenca de equipamentos tecnoldgicos na
escola, como aponta os indicadores do Ideb Brasil®. Consequentemente a comunidade
escolar comeca a pensar sobre o que fazer com esses equipamentos e como integrar
essas tecnologias a Educacdo. Portanto, compete ao Professor de Computagéo o trabalho
de ensinar Computagdo com uso das tecnologias e no desenvolvimento do pensamento
computacional a partir de um conjunto de habilidades e competéncias

Nesse sentido, este trabalho relata uma experiéncia de intervencdo pedagdgica
em uma escola publica de referéncia, que oferece o ensino médio integrado a Educacgéo
Profissional, do municipio de Mamanguape/PB. A intervencdo pedagogica foi
ministrada com o objetivo de investigar se o desenvolvimento de aplicativos moveis
com uso do ambiente MIT App Inventor a partir da introducéo dos conceitos basicos de

! Joint Research Centre (JRC): https://ec.europa.eu/jrc/en
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programacdo, contribui para o desenvolvimento das habilidades do Pensamento
Computacional (PC), sugeridas pelo documento da Sociedade Brasileira de Computagéo
(SBC), onde os alunos tiveram a oportunidade de desenvolver aplicativos mdveis para
Android de forma participativa, explorando a criatividade e aprendizagem ativa. Dessa
forma buscou-se responder a seguinte questao de pesquisa central:

QPC: O desenvolvimento de aplicativos mdveis com uso do ambiente MIT App
Inventor a partir da introducéo dos conceitos basicos de programacéao contribui para o
desenvolvimento das habilidades do Pensamento Computacional sugeridas no
documento da SBC?

Consequentemente, como forma de avaliar as atividades realizadas na
intervencdo pedagogica, buscou-se verificar ainda, como questdo de pesquisa
secundéria:

QPS: Quais as percepcdes dos alunos em relagdo a participagdo na intervencao
pedagogica, e ao desenvolvimento de aplicativos utilizando o ambiente MIT App
Inventor?

2. Elementos Tedricos

2.1. A Computacao Escolar

A contribuicdo da Computacdo para a Educacdo é possivel ser notada pelo crescente
namero de publicacbes da area, como aponta Matos, Paiva e Corlett (2016). Esse
crescimento é possivel ser notado nos mapeamentos de Araljo, Andrade e Guerreiro
(2016) e Bordini et al. (2016). A comunidade de Informatica & Computagdo na
Educacdo no Brasil, que faz parte da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC),
possuem uma agenda de eventos em ascensdo e bastante rica. Uma parcela dessas
pesquisas apresentam relatos de experiéncia da insercdo da Computacdo e da
Informética no ambiente educativo.

Bodini et al. (2016) apresentam em sua pesquisa uma visao geral do que ja foi
alcancado no Brasil, em termos de ensino de Computacdo. Os autores dessa pesquisa
destacam as principais estratégias que atualmente sdo utilizadas para ensinar
Computacdo, essas estratégias sdo: algoritmo e programacdo, robética, jogos,
computacdo desplugada, aléem do ensino hibrido e teatro/musica.

A estratégia Algoritmo e Programacdo (AeP) que envolve a abstracdo, raciocinio
I6gico, algoritmico e automacdo, é uma das estratégias mais exploradas e citada nos
estudos apresentados por Bodini et al. (2016), com um percentual de 37,09% das
publicacBes, de um universo de 62 artigos. Dentro das abordagens utilizadas o estudo
aponta que a introducdo dos conceitos basicos a partir da resolucdo de problemas
I6gicos e desafios, como também, o uso de ambientes visuais de programacdo foram as
mais exploradas.

Ensinar e desenvolver as habilidades e competéncias relacionadas ao
pensamento computacional na educagdo Bésica e Profissional € um recurso crucial e de
grande impacto para o futuro desses aprendizes.

Em julho de 2017, a comunidade de Informéatica & Computagédo na Educacdo no
Brasil, apresentou o documento intitulado de “Referenciais de Formagdo em
Computacdo: Educacdo Bdasica™™, que foi aprovado e apresentado no Congresso da
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Sociedade Brasileira de Computacdo (CSBC) de 2017. Esse documento apresenta uma
proposta de contetdos que podem ser trabalhados do ensino infantil até o ensino médio
e profissional, dando énfase no aperfeicoamento da capacidade de resolucdo de
problemas por meio da realizagcdo de projetos e de desenvolvimento de habilidades
relacionadas a analise critica.

Tendo em vista essa necessidade de desenvolver as habilidades relacionadas ao
ensino de Computacdo na Educacdo Basica e Profissional. Foram escolhidas algumas
habilidades do Pensamento Computacional a partir desse documento referencial para
serem desenvolvidos com alunos participantes desta pesquisa. A partir de um
diagndstico prévio percebeu-se que os alunos por estar em curso Técnico de
Manutencgdo e Suporte em Informética logo estavam inseridos em Mundo Digital (MD)
e também em Cultura Digital (CD), faltando desenvolver melhor as habilidades
Computacionais. A partir disto, como ndo possuiam experiéncia prévia em Computagédo
e este seria 0 primeiro contato com a Computagédo, resolveu-se entdo trabalhar as
habilidades do Pensamento Computacional de todas as etapas do ensino de
Computacao.

No Quadro 1 pode ser visualizado as habilidades escolhidas na proposta da SBC,
dando énfase para a aprendizagem que propde-se ensinar Computacao a partir da préatica
de algoritmo e programagdo com a resolucdo de problemas utilizando programacéo
visual utilizada na pesquisa.

Quadro 1 - Habilidades Proposta pela SBC

Etapas 1D Habilidades

Compreender uma situacéo problema criando e identificando sequéncias de passos de uma tarefa
para sua solugéo.

Criar passos para solugdo de problemas relacionados ao movimento do corpo e trajetdrias
espaciais.

EF PCO3 | Representar em experiéncias concretas as principais abstracdes para descrever dados.

El PCO01

El PC02

Identificar as principais abstracGes para construir processos: escolha, composi¢do e repeticao,

EF PC04 simulando e definindo algoritmos simples que representam situages do cotidiano.

EF PCO5 | Utilizar linguagem ludica visual para representar algoritmos.

EF PCO06 | Utilizar linguagens visuais e lingua nativa para representar dados e processos.

Construir solugdes de problemas usando a técnica de generalizacdo, permitindo o reuso de

EF PCO7 solugdes de problemas em outros contextos, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

Elaborar projetos integrados as areas de conhecimento curriculares, em equipes, solucionando

EM L . o
PC08 | problemas, usando computadores, celulares, e outras maquinas processadoras de instrugdes.

Compreender a técnica de solucdo de problemas através de transformacdes: comparar problemas
para reusar solugdes.

Argumentar sobre a corre¢do de algoritmos, permitindo justificar que uma solugéo de fato
resolve o problema proposto.

EM PCO09

EM PC10

Fonte: Criado pelos autores a partir dos referenciais de Formacao em Computacao:
Educacao Basica da SBC.

Legenda: El = Ensino Infantil; EF = Ensino Fundamental; EM = Ensino Médio

2.2. MIT App Inventor

O ambiente MIT App Inventor® foi desenvolvido pelo Professor Hal Abelson do
Massachusetts Institute of Technology (MIT) em parceria com Mark Friedman da

SMIT App Inventor: http://appinventor.mit.edu/



Google®, com intuito de colaborar para o ensino de programagdo. O ambiente MIT App
Inventor, utiliza uma linguagem lddica, visual e nativa para representar os dados, 0s
processos e o algoritmo.

A programacdo visual possibilita que usuérios sem conhecimentos prévios em
programacdo consigam dar seus primeiros passos na criacdo de aplicativos para
dispositivos mdveis com sistema operacional Android. O MIT App Inventor possibilita
0 armazenamento dos projetos dos usuarios automaticamente em seus servidores nas
nuvens para serem acessados de qualquer computador. Além disso, 0s projetos
desenvolvidos nesse ambiente podem ser testados, avaliados e instalados em tempo real
em qualquer dispositivo que possua sistema operacional o Android.

Na Figura 1(a) é apresentado a area de designer do ambiente MIT App Inventor,
utilizada para que o desenvolvedor personalize a interface do aplicativo. Na Figura 1(b)
é apresentado a area editor de blocos, onde o desenvolvedor adiciona os blocos de
instrucGes relacionados aos componentes inseridos na area de designer.

)

(a) (b)

Figura 1 - (a) Area de designer do ambiente MIT App Inventor; (b) Area de
programacao dos blocos.

Finizola et al. (2014) apresentam um relato de experiéncia realizado durante um
curso de programacdo para dispositivos moveis que faz uso do ambiente o MIT App
Inventor, com alunos do 1° ano do ensino médio, de uma escola publica da cidade de
Rio Tinto/PB. O curso teve como objetivo possibilitar a aprendizagem dos conceitos de
programacdo com o desenvolvimento de dispositivos mdveis. Os autores apontam que
utilizar uma ferramenta que possibilita que o aluno visualize em tempo real suas
aplicacdes facilita o aprendizado dos conceitos de programacao desenvolvidos durante a
acéo.

Leodncio ef al. (2017) realizaram uma andlise sobre o uso do MIT App Inventor,
como recurso mediador no processo de ensino e aprendizagem para ensinar 16gica de
programacao, durante um curso de programagdao em blocos ocorrido no laboratorio
movel da Rede Etec em Tocantins. O curso teve duragdo de 40 horas, com a
participacao de 15 alunos. Os autores relatam que utilizar o App Inventor para ensinar
logica de programacgdo, facilita o aprendizado, devido a linguagem utilizada na
plataforma. Além disso, os autores discorrem que a possibilidade de criar aplicativos
personalizados a maneira do aluno, faz com que o App Inventor se torne um grande
aliado no processo didatico-pedagogico.

6 www.google.com



2.3. Bring Your Own Device (BYOD)

A comunidade New Media Consortium’, nos Gltimos seis anos apresentou os relatorios
apresentando as principais tendéncias e desafios tecnoldgicos que irdo impactar na
educacdo e que podem ser aplicados no ambiente escolar e na sala de aula. No ultimo
relatorio NMC/CoSN Horizon Report > 2017 K-12 Edition® foi apresentado um quadro,
como podemos ver na Figura 2, as tendéncias relacionadas no desenvolvimento de
tecnologia.

Developments in

|!
d
:
:
]
:

Makerspaces
Wearable Technology

| 2012 |
Analytics Technologies - _

Artificial Intelligence

Robaotics
Virtual Reality
The Internet of Things -
=
Cloud Computing _

‘Games and Gamification

3D Printing | ] [ ]

Mobile Leaming

Online Learning -

Adaptive Learning Technologies

Digital Badges -

Open Content

Virtual and Remote Laboratories _

Augmented Reality

Matural User Interfaces

Personal Learning Environments

I
Tablet Computing -

Figura 2 - Relatério NMC Horizon Report (2017, p. 07).

Como podemos ver na Figura 2, o uso dos dispositivos mdveis destacam o Bring
Your Own Device (BYOD) - em tradugao tradugdo livre: “traga seu proprio dispositivo”
- como um elemento que permite a alunos e professores aproveitarem ferramentas dos
seus proprios dispositivos, de forma que os tornem eficientes para fins de aprendizado,
0 que pode permitir que alunos aprendam mais rapido utilizando uma tecnologia com a
qual ja estdo familiarizados.

Vieira et al. (2015, p. 84) apontam que o modelo BYOD valoriza a utilizagéo
dos dispositivos méveis dos préprios alunos, diminuindo os custos das instituicdes
quanto a compra de equipamentos eletrdnicos para realizagdo de atividades
pedagogicas, além disso, permite a valorizacdo dos instrumentos de identidade dos
educandos. Todavia, as autoras destacam que, antes de adotar esse modelo BYOD,
deve-se atentar-se para o publico, com objetivo de prevenir uma possivel exclusao
sociodigital.

3. Procedimentos metodoldgicos

O método de pesquisa e as técnicas de coleta de dados deste trabalho é de natureza
qualitativa. Para Gray (2012, p. 136) ao caracterizar a pesquisa qualitativa explica que

7 The New Media Consortium: http://www.nmc.org/nmc-horizon/
8 NMC/CoSN Horizon Report > 2017 K-12 Edition: https://goo.gl/NUEigz



que é possivel “adotar varias posturas e métodos, estes incluindo o uso de observagao,
entrevista, questionarios e andlises de documentos [...] e altamente contextual, sendo
coletada em um contexto natural, da “vida real” (grifo do autor).

A partir disso, este trabalho trata-se de uma pesquisa exploratria que “zém
como objetivo proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo
mais explicito”, conforme Gil (2002, p. 41).

Nesta secdo, encontram-se 0s procedimentos metodoldgicos utilizados durante a
pesquisa para que seja possivel alcangar o objetivo proposto. A se¢do segue estruturada
da seguinte forma: a subsecdo 3.1 apresenta os instrumentos de coleta de dados: um
conjunto de 04 (quatro) questionarios, a subse¢do 3.2 caracterizacdo do local e sujeito
de pesquisa, onde ocorreram as intervencfes e a coleta dos dados; a subsecdo 3.3
apresenta o planejamento da intervencdo, posteriormente, é apresentado o material
instrucional utilizado, e por fim a subsecédo 3.5 apresenta a técnica utilizada para analise
dos resultados.

3.1. Coleta dos dados

Utilizou-se um conjunto de ferramentas para a realizacdo da coleta dos dados. A
combinagdo dessas ferramentas possibilita a pesquisadora encontrar respostas para as
questdes de pesquisa do seu trabalho. Logo, utilizou-se 0s seguintes instrumentos para
coleta de dados um conjunto de 04 (quatro) questionarios: Questionério de
caracterizacdo do perfil dos sujeitos®, Questionario de diagndstico da primeira aula'®,
Questionario de avaliacdo da aprendizagem?!, Questionario de avaliagdo da intervencéo
pedagdgica'?.

3.2. Caracterizacio do local e do sujeito pesquisa

A Escola Cidadd Teécnica Integral Estadual do Vale do Mamanguape, localizada na
cidade de Mamanguape-PB possui dois cursos técnicos integrados ao ensino médio
regular, um voltado para a area de Agronegdcio e outro voltado para area Tecnoldgica
intitulado Técnico de Manutencdo e Suporte em Informética. Esse segundo curso
proporcionou um espaco para realizacdo de intervencfes pedagdgicas que possuiram o
objetivo de ensinar Computacdo, a partir dos conceitos basicos de programacdo. As
aulas que fizeram parte da intervencdo pedagogica foram realizadas em duas turmas,
majoritariamente de alunos do 2° (segundo) ano do ensino médio, com idade média
entre 15 (quinze) e 16 (dezesseis) anos.

A partir das respostas preliminares do questionario de caracterizacdo do perfil
dos alunos, descobriu-se que a maioria possuiam smartphone com ambiente Android,
como podemos verificar no grafico da Figura 3. Constatou-se também que este
dispositivo movel é utilizado frequentemente para navegar na internet e acessar
principalmente redes sociais e aplicativos de troca de mensagens, sendo o principal
deles o aplicativo de mensagem WhatsApp.

0 Questiondrio de caracterizacdo do perfil dos sujeitos: <https://goo.gl/GWA1Qe>
10 Questionario de diagndstico da primeira aula: <https://goo.gl/e5a9mL>

1 Questionéario de avaliacdo da aprendizagem: <https://goo.gl/iiQS3S>

12 Questionario de avaliacdo da intervengdo pedagogica: <https://goo.gl/mxRWFZ>
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Figura 3 - Respostas do questionario caracterizacao do perfil dos alunos

Esses dados mostraram a viabilidade de utilizar o modelo BYOD, para que fosse
possivel a utilizagdo do ambiente MIT App Inventor.

3.3. Planejamento da Intervencio Pedagogica

Realizou-se um levantamento bibliogréfico para realizar o planejamento adequado dos
conteudos, da carga horéria, e das atividades que seriam contempladas na intervencgéo
pedagogica. Apds essa busca na literatura, estruturou-se o plano de curso®®, e os planos
de aula'*, com intuito de promover, para cada aula, atividades que contribuissem para o
desenvolvimento das habilidades do pensamento computacional, sugeridas pelo
documento “Referenciais de Formagdo em Computag¢do: Educag¢do Basica” da SBC.

Ocorreram 07 (sete) aulas de 1 (uma) hora e 30 (trinta) minutos cada, totalizando uma
carga horaria de 10 (dez) horas e 30 (trinta) minutos. As aulas foram realizadas nas
segundas-feiras e tercas-feiras dos meses de julho, agosto, setembro e novembro do
presente ano, nas turmas 2A e 2B em dias e horarios diferentes, devido ao horario
disponivel dos alunos e do laboratério de informética da escola.

Nesta intervencdo objetivou-se ensinar Computacdo, a partir dos conceitos
basicos de programacdo, além de buscar desenvolver as habilidades do pensamento
computacional, com uso de atividades praticas provocativas, estimuladoras e com
desenvolvimento de aplicativos moveis, do tipo jogo, utilizando o ambiente MIT App
Inventor. Nos planos de aula pode ser observado o roteiro pedagdgico detalhado de cada
aula.

Quadro 2 - Contetidos ministrados versus Habilidades Proposta pela SBC

Aula Conteudo Atividades realizadas Habilidades
Conceito d? algoritmos, progr_ar_nzzl, Construir um algoritmo para executar uma PCO01,PC04,
1 | programacéo em blocos e definigéo de -
App. tarefa do seu cotidiano. PC10
Variavel, tipos, operadores, estrutura Descrever a estrutura de um programa
L ) . PCO03
5 condicional, lagos de repeticéo. (Entrada, processamento e saida)
Concepgao de passos necessarios para Desenvolver em equipe ideias para resolver PCOS
construcdo de um aplicativo. problemas do cotidiano escolar.
3 | Apresentacéo do ambiente App Inventor | Explorar o ambiente App Inventor PC05,PC06
Desenvolver o aplicativo no ambiente do App
4 . .. | Inventor, utilizando-se de um tutorial. PC02. PCO3
Desenvolvimento do Aplicativo [ o ann- . ' '
GAT: S 1 Finalizar o aplicativo “Alimente a Joaninha PCO04, PCO05,
Alimente a Joaninha — _ PCO6
5 Revisdo dos conceitos de programagao dos
blocos
6 | Desenvolvimento de varios Aplicativos | Desenvolver em equipe varios aplicativos PCO07, PCO09,
(Desafios) e finalizag&o dos aplicativos propostos (Cartéo de Conceitos/Desafios) e PC10
7 (Desafios) Finalizar os aplicativos (Cartdo de Desafios).

Fonte: Elaborado pelos autores (2017).

13 Plano de curso: < https://goo.gl/t35Tf8>
14 Planos de aula: <https://goo.gl/jdeijv>




3.4. Material Instrucional

Durante as préaticas educativas, utilizou-se de varios artefatos didaticos, com intuito de
favorecer o ensino e a aprendizagem durante todas as atividades propostas na
intervencéo pedagogica, tais como: uma Apostila Alimente a Joaninha®®, com o passo a
passo para a construcao do aplicativo, Cartdes Conceituais/Desafios®® e uma Cartilha de
Desafio!”.

Os materiais instrucionais e Questiondrio de avaliagdo da intervencéo
pedagogica utilizados durante as préaticas educativas, foram elaborados tendo como
referéncia, o modelo utilizado pela equipe da Computagdo na Escola'® - realizada pelo
GQS — Grupo de Qualidade de Software!® do INCoD — Instituto Nacional para
Convergéncia Digital?. Ja o Cartdes Conceituais/ Desafios, foram elaborados utilizando
como referéncia o modelo, “Concept Cards?*, desenvolvido pela equipe do MIT App
Inventor. Ressalta-se que o material foi adaptado para as necessidades pedagdgicas da
pesquisa.

3.5 Técnica utilizada para analise dos resultados

A andlise dos dados foi realizada utilizando a técnica de triangulagdo. Marconi &
Lakatos (2011, p. 285) discorrem que a técnica de triangulacdo ‘“consiste na
combinag¢do de metodologias diversas no estudo de um fenomeno. Tem o objetivo
abranger a mdxima amplitude na descri¢do, explicacdo e compreensdo do fato
estudado”. (Gray, 2012) discorre que “As descri¢oes podem estabelecer a base para a
analise, mas temos que ir alem delas: estamos interessados em interpretar, entender e
explicar”. Dessa forma, buscou-se descrever as atividades realizadas, conectando com
embasamentos tedricos para classificar de acordo com as habilidades do pensamento
computacional sugeridas pelo documento da SBC. Além disso utilizou-se em paralelo a
interpretacdo dos dados coletados dos questionarios aplicados para responder as
questdes de pesquisa.

Descrever

Conectar Classificar

Figura 4 - Modelo da técnica de triangulacao sugerido por Gray (2012).

15 Apostila Alimente a Joaninha: <https://goo.gl/PxdwKV>

16 Cartdes Conceituais/Desafios: <https://goo.gl/nmdycw>

17 Cartilha de Desafio:<https://goo.gl/wbg3f6>

18 Escola de Computacdo: <http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page id=1474&lang=en>
19 Grupo de Qualidade de Software: <http://www.gqgs.ufsc.br/>

20 Instituto Nacional para Convergéncia Digital: <http://www.incod.ufsc.br/>

21 Concept Cards: <https://goo.gl/GAt9KY >
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4. Analise dos resultados e discussoes

Nesta secdo ¢ feito o desdobramento dos resultados alcangados que possibilitou
responder as questdes de pesquisa.

4.1. Analise das Atividade Versus habilidades SBC

Nesta subse¢do faz-se a analise das atividades realizadas em cada aula, apontando como
as habilidades do pensamento computacional sugeridas no Quadro 2 foram
desenvolvidas.

4.1.1. Atividade 1 - Aula 1: Construir um algoritmo

Na primeira aula ap6s uma explicacdo expositiva dos conceitos basicos de programacéo,
solicitou-se para cada aluno desenvolver um algoritmo para solucionar uma tarefa do
seu dia a dia.
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Os algoritmos como: “Tomar banho”, “Lavar o cabelo”, “Ir para a escola” e
“Fazer brigadeiro”, foram 0s mais desenvolvidos. Durante o inicio da atividade
percebeu-se que alguns alunos apresentaram dificuldade em representar seus algoritmos,
de forma sequencial, em uma estrutura de passos. Para sanar essa dificuldade ocorreu
uma nova explicacdo, onde houve total compreensdo e 0s alunos conseguiram
desenvolver seus algoritmos.

Depois que os alunos concluiram a atividade de elaborar um algoritmo, foi
solicitado para aqueles alunos que se sentissem a vontade apresentassem de forma
expositiva seus algoritmos para a turma. A cada apresenta¢do realizada ocorria
questionamentos se o algoritmo estava correto, se havia necessidade de sofrer alteragdes
ou melhorias, e quais seriam as melhores solugdes, possibilitando o desenvolvimento da
habilidade de “Argumentar sobre a corre¢do de algoritmos, permitindo justificar que
uma solugdo de fato resolve o problema proposto - PC10”. A cada nova apresentacéo
das solucdes algoritmicas percebeu-se que os alunos estavam melhorando a forma de
argumentar, consequentemente desenvolvendo a habilidade de argumentacdo na
resolucéo de problemas.

Na Figura 5(a) é apresentado os alunos concentrados desenvolvendo seus
algoritmos de forma colaborativa, contribuindo na solu¢do do problema do colega ao
lado.

(b)
Figura 5 - (a) Alunos desenvolvendo seus algoritmos; (b) Algoritmo desenvolvido
por um aluno.

A Figura 5(b) e apresentado uma das respostas da atividade proposta que
evidencia que o aluno ao colocar as afirmacdes que serdo executadas em cada momento
do algoritmo mostra que compreendeu que um algoritmo envolve uma serie/conjunto de



acOes dispostas uma apds a outra, portanto, desenvolvendo a habilidade de
“Compreender uma situagdo problema criando e identificando sequéncias de passos de
uma tarefa para sua solucdo - PC01”. Essa resposta também possibilita verificar que a
habilidade de “Identificar as principais abstra¢oes para construir processos. escolha,
composicdo e repeticdo, simulando e definindo algoritmos simples que representam
situacdes do cotidiano - PC04”, também foi alcangada, pois quando um aluno utiliza
um verbo para cada acdo, como pegar, retirar, molhar, ele mostra que o significado de
cada processo € uma a¢do humana.

Logo, a partir dessa atividade é possivel apontar que os alunos compreenderam o
conceito de algoritmo como também foram capazes de identificar, desenvolver, analisar,
e sugerir melhorias para os algoritmos desenvolvidos por seus pares. Portanto, 0
desenvolvimento do raciocinio algoritmico, com base nas habilidades propostas para
essa atividade foram alcancadas.

4.1.2. Atividade 1 - Aula 2: Descrever a estrutura de um programa (especificando
os dados de entrada, processamento e saida), variaveis utilizadas e tipos

Na segunda aula, ap0s a explicacdo dos conceitos planejados para a aula - relacionados
a descricdo da estrutura de um programa, onde foi especificado o que seria dados de
entrada, processamento e saida -, foi solicitado que os alunos formassem equipes de no
maximo trés integrantes, para realizacdo de uma atividade similar a atividade realizada
na aula anterior.

Ap0s a formacdo das equipes foi sorteado algumas questdes problemas, onde foi
explicado que para resolver seria necessario descrever os dados de entrada,
processamento e saida, além de identificar as variaveis que seriam utilizadas e o0s tipos.
Como o numero de equipes superou o numero de questdes, houve equipes que
receberam questdes similares.

Durante cada apresentacdo das respostas era realizado o debate com a turma,
seguindo o modelo da aula anterior. Nesse momento discutia-se sobre o tipo de variavel
utilizada, se estava correto ou ndo, e caso ndo estivesse era perguntado qual seria o tipo
correto. Também era questionado se a resposta referente aos dados de entrada,
processamento e saida estavam corretos, estimulando um ambiente de interacdo e troca
de conhecimentos, gerando um ambiente propicio para o aprendizado. Aradjo (2015, p.
1456) define que “abstracdo consiste na ideia de identificar o essencial do que se esta
observando” e nessa atividade os alunos desenvolveram a habilidade de “Representar
em experiéncias concretas as principais abstragdes para descrever dados - PC03”, pois
os alunos precisaram analisar o problema, identificar o essencial para propor uma
solucdo para o problema, atentando-se para os dados de entrada, processamento e saida.

Na Figura 6 é apresentado a resposta de uma das equipes referente a pergunta:
“Sabendo que a Copiadora de Rio Tinto cobra R$ 0,08 por cada copia feita, escreva
um programa que receba como entrada a quantidade de folhas de um livro e exiba o
valor total a ser pago para copia-lo. (Lembrete: cada folha corresponde a duas paginas
— frente e verso) ”.



Figura 6 - Resposta da questao realizada por uma equipe

Ao analisar as respostas dessa atividade observou-se que 0s alunos encontraram
dificuldade provenientes de interpretacdo textual, isso dificultou a compreensdo do que
era solicitado na questdo. Logo, era necessario realizar mais atividades préaticas que
permitisse melhorar a compreensdo desse tipo de atividade e consequentemente dos
conceitos de estrutura de um programa. Nessa atividade, as equipes s6 conseguiram
solucionar as questdes em conjunto, a partir de um debate e esclarecimento do que era
solicitado.

Isso mostra a importancia de utilizar uma linguagem adequada ao contexto
escolar, implicando em uma transposicdo dos conhecimentos cientificos para 0s
conhecimentos escolares (pedagdgicos). A teoria da transposicao didatica proposta por
Chevallard (1991) possibilita compreender como realizar a transformagdo do saber
cientifico para o saber ensinado na escola. Portanto, o professor de Computacdo deve
ficar atento na linguagem utilizada tanto no material didatico quanto na linguagem
falada.

4.1.3. Atividade 2 - Aula 2: Desenvolver em equipe ideias de projetos de aplicativos
necessarios para solucionar problemas do cotidiano escolar.

Apos a realizacdo da atividade anterior foi dado inicio a introducdo dos passos bésicos
para o desenvolvimento de aplicativos buscando despertar nos alunos o interesse pela
area de desenvolvimento de aplicativos. Para provoca-los sobre a real necessidade de
criar um aplicativo foi debatido que observasse as necessidades do dia a dia, pois as
solucdes poderiam se transformar em aplicativos. Depois da explicacdo expositiva foi
solicitado para as mesmas equipes da atividade anterior que saissem da sala de aula e
realizassem um tour na escola em busca de ideias ou necessidades que poderiam ser
solucionadas com o desenvolvimento de um aplicativo.

Na Figura 7(a) é apresentado os alunos em um espago fora da sala de aula
realizando um debate sobre as ideias para construcdo de aplicativos Uteis para atender
necessidades do ambiente escolar. Na Figura 7(b) é apresentado uma dessas ideias,
nesta da imagem é a de um projeto de aplicativo chamado pelos alunos de “My Box
History”, que possui a finalidade de “auxiliar alunos e professores no conhecimento da



Historia”, como descrito por eles.

(a) (b)

Figura 7 - (a) Alunos dialogando sobre ideias de app; (b) Ideia de projeto de
aplicativo desenvolvido por uma equipe.

Nessa atividade foi possivel perceber que os alunos compreenderam como
extrair das necessidades reais do seu cotidiano ideias pertinentes para serem
transformadas em solucdes digitais. A maioria apresentaram ideias relacionadas a quiz,
repositorio de conteddo e agenda. Percebe-se com atividade que os alunos gostariam
que certas praticas e atividades escolares que fazem parte de suas rotinas fossem
realizadas utilizando recursos digitais, mostrando a necessidade de uma extensdo da sala
de aula para o mundo digital.

O desenvolvimento da habilidade de “Elaborar projetos integrados as dareas de
conhecimento curriculares, em equipes, solucionando problemas, usando
computadores, celulares, e outras maquinas processadoras de instrucbes - PCO8”,
proposta para essa aula ndo foi alcangada na sua plenitude, pois a producdo dos
aplicativos moveis ficou para ser realizada em um segundo momento, havendo apenas a
construcao das ideias.

4.1.4. Atividade 1 - Aula 3: Explorar o ambiente MIT App Inventor

Na terceira aula realizou-se a apresentacdo do ambiente MIT App Inventor objetivando
familiarizar os alunos com a linguagem visual e a programacao em blocos, encorajando-
0s a desenvolver seus futuros projetos de construcdo de aplicativos para dispositivos
moveis.

Logo no inicio da aula foi solicitado que os alunos formassem novamente
equipes, estratégia utilizada devido o numero de alunos ser maior que a quantidade de
computadores disponivel no laboratério de informatica da escola. Iniciou-se a
exploracdo do ambiente MIT App Inventor de forma expositiva, seguindo um passo a
passo para criar o primeiro projeto de aplicativo, adicionando componentes na area do
visualizador, alterando as propriedades de um componente, e por fim, demonstrando a
area de blocos e quais conjuntos de blocos ldgicos estdo disponiveis no ambiente de
editor.

Algumas equipes tiveram dificuldades em acompanhar a exploragdo do
ambiente, isso implicou na necessidade em diversas pausas para sanar essas dividas,
voltando ao passo anterior, sempre que surgia uma ddvida. Isso mostra que mesmo



sendo um ambiente visual voltado para esse publico que estad dando 0s primeiros passos
existem dificuldades na compreensdo da logica que existe na interface do ambiente.
Essas dificuldades abre a oportunidade para uma futura avaliagdo da comunicabilidade
para que seja possivel analisar as rupturas de comunicacdo entre o designer-usuério
como propBe de Souza (2005) com a Engenharia Semiotica. Contudo, mesmo havendo
essas dificuldades a aula foi produtiva e os alunos demonstraram interesse em continuar
as atividades utilizando o ambiente App Inventor.

A atividade proposta para essa aula objetivou iniciar o desenvolvimento da
habilidade de “Utilizar linguagem lidica visual para representar algoritmos”, alem de
possibilitar o desenvolvimento da habilidade “Utilizar linguagens visuais e lingua
nativa para representar dados e processos”. Na parte final da aula foi demonstrado
como instalar no aparelho celular o aplicativo MIT 472 Companion?? utilizado para
realizar o teste de depuracdo dos aplicativos, em tempo real, no aparelho eletrénico com
plataforma Android.

4.1.5. Atividade 1 - Aula 4 e 5: Desenvolver o aplicativo “Alimente a Joaninha” no
ambiente do App Inventor, utilizando-se de um tutorial

Na quarta e quinta aula houve uma total imersdo e exploragdo no ambiente MIT App
Inventor, onde iniciou-se a explicacdo do que seria realizado nas aulas seguintes,
explanando que a partir daquela aula, a dedicacao seria voltada para a aprendizagem dos
conceitos de computacdo, a partir da construcéo de aplicativos moveis para Android.

Com as equipes da aula anterior foi entregue o material instrucional - Apostila
Alimente a Joaninha apresentados na subsecdo 3.4, para a construcdo do aplicativo
proposto para as duas aulas. Além desse material foi utilizado uma cartilha de desafio?
com as instrugdes e desafios relacionados ao aplicativo “Alimente a Joaninha”. Na
cartilha as equipes teriam que colocar a identificagdo dos membros da equipe, nome da
equipe, e solucionar os desafios. A cada desafio solucionado a equipe ganhava um
adesivo (Azul, Verde ou Amarelo) e a pontuagéo referente ao desafio, que proporcionou
um ambiente de competitividade entre as equipes.

A atividade de exploracdo do ambiente MIT App Inventor e a implementacdo do
aplicativo favoreceram no desenvolvimento das habilidades computacionais de
“Utilizar linguagem ludica visual para representar algoritmos - PC05” e de “Utilizar
linguagens visuais e lingua nativa para representar dado - PC06”. Além delas, a
habilidade de “Representar em experiéncias concretas as principais abstragoes para
descrever dados - PC03”, também foi promovida, pois quando os alunos podem
utilizar-se de um programa de computador para representar algo concreto do mundo
real, explorando de forma significativa, entdo o computador esta a proporcionar-lhe uma
experiéncia concreta de aprendizagem, como aponta Amante (2017).

Na Figura 8 ¢é possivel observar 0 momento que os alunos estavam engajados
desenvolvendo o aplicativo com a ajuda do tutorial.

ZMIT AI2 Companion: <https://goo.gl/t6GvF8>
23 Cartilha de Desafio: < https://goo.gl/wbg3f6>
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Figura 8 - Alunos desenvolvendo o aplicativo “Alimente a Joaninha”

Observou-se também, que essa experiéncia contribuiu no desenvolvimento da
habilidade de “Identificar as principais abstra¢des para construir processos. escolha,
composicdo e repeticdo, simulando e definindo algoritmos simples que representam
situacdes do cotidiano - PC04”, pois no processo de construcdo do aplicativo Alimente
a Joaninha, os alunos tinham que dedicar-se nas partes principais do desafio para
construir suas solugdes, dividindo o problema em pequenas partes para que depois de
somadas alcancaria 0s objetivos pretendidos. Logo as equipes desenvolveram seus
algoritmos direcionado para o objetivo principal, identificando as principais abstractes
para solucionar o problema, explorando a habilidade de abstragdo, como aponta
Cavalcante (2016, p.1124).

Na Figura 9, a seguir, é apresentado um trecho de cddigo com o uso da
programacao em blocos utilizado para permitir que o objeto “Joaninha” movimente-se
nos dois eixos (X,y) no plano cartesiano referente a tela do aplicativo. O aluno ao
desenvolver essa atividade necessita compreender que uma imagem significa um objeto
que ird movimentar-se na tela utilizando os eixos x e y de um ponto no espaco. A partir
dessa resposta é possivel verificar que foi alcangado a habilidade de “Criar passos para
solucédo de problemas relacionados ao movimento do corpo e trajetérias espaciais -
PC02”. Algumas equipes encontraram dificuldade em compreender o conceito
matematico e consequentemente sua aplicacdo no ambiente, porém com uma nova
explicacdo e com auxilio da Apostila os alunos compreendiam e realizavam a
programacgao correta.
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Figura 9 - Programacao légica dos blocos.

Nesta aula observou-se o interesse das equipes em desenvolver seus aplicativos,
até alunos que ndo estavam no computador realizando as agdes, colaborando na
compreensdo dos passos que deveriam ser seguidos, conforme tutorial entregue,
construindo um ambiente de aprendizagem colaborativo. Observou-se também que o
tutorial contribuiu nessa atividade devido a turma possuir um nimero considerado de
alunos, o que dificultava o atendimento individual, uma vez que as atividades
pedagdgicas estavam sendo realizadas apenas por uma professora. Qutro fator



importante dessa atividade foi a Cartilha de Desafio colaborou na motivacao dos alunos.

4.1.6. Atividade 1 -Aula 6 e 7: Desenvolver e finalizar o desenvolvimento de varios
aplicativos propostos (Cartdes Conceituais/Desafios).

Na sexta e sétima aula foram realizadas dindmicas com o uso de cartilhas, chamada aqui
de Cartdo de Conceitos/Desafios, contendo 09 (nove) propostas de aplicativos. Para
cada aplicativo na cartilha de conceitos, havia instrugdes do objetivo, das acgdes e a
descricdo dos componentes necessarios para o desenvolvimento do aplicativo.

Na Figura 10(a) é apresentado um desses Cartdo Conceito/Desafio utilizado para
o desenvolvimento do aplicativo “Music”. Durante o desenvolvimento os alunos de
posse desse cartdo tinham que realizar o encaixe correto dos blocos para que o
aplicativo funcionasse corretamente, promovendo a habilidade de “Argumentar sobre a
correcdo de algoritmos, permitindo justificar que uma solucdo de fato resolve o
problema proposto - PC10”, pois as equipes no momento do desenvolvimento
questionavam com seus pares sobre a resolucéo correta do algoritmo. Logo percebe-se
que essa foi uma das habilidades mais desenvolvida durante a acdo pedagdgica, pois era
no momento principal de interacdo estimulo das fungdes cognitivas. Portanto, a partir
dessas evidéncias é possivel caracterizar essas agdes pedagdgicas como sendo sdcio
interacionistas, consequentemente construtivista, pois observou-se a importancia de
haver uma maior interacdo no momento da davida, isso implica dizer na ZDP (Zona de
Desenvolvimento Proximal) proposta por Vygotsky (1996).
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Figura 10 - (a) Cartao Conceito/Desafio do aplicativo Music; (b) Programacao
I6gica dos blocos referente ao aplicativo Music.

Na Figura 11(a) e apresentado a resolucdo do algoritmo para o aplicativo
“Music” construido por uma equipe X, na Figura 11(b) é apresentado a resolucdo do
algoritmo para o aplicativo “Mostrando uma lista de imagens”, desenvolvido pela
mesma equipe. E possivel observar nas figuras que a habilidade de “Compreender a
técnica de solucéo de problemas através de transformacgdes: comparar problemas para
reusar solucdes - PC09”, estd sendo desenvolvida, pois a equipe necessitou reutilizar os
conceitos ja adquiridos para solucionar o problema atual. Quando o aluno reutiliza o



conceito de variavel, listas ou de estrutura condicional ja& adquirido para construir o
novo aplicativo, isso possibilita a técnica de comparar problemas para reusar solucées,
como aponta Cavalcante (2016, p. 1123). Dessa forma a habilidade PCQ09 foi
desenvolvida durante todas as etapas de construgdo dos aplicativos. Logo, a habilidade
de “Construir solucbes de problemas usando a técnica de generalizacdo, permitindo o
reuso de solucdes de problemas em outros contextos, aperfeicoando e articulando
saberes escolares - PC07~», também foi desenvolvida, tendo em vista que os alunos
diante de cada desafio, era requerido o reuso de solugdes. Observou-se que essas
habilidades foram praticadas de forma automaticas a cada novo desafio proposto.
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Figura 11 - (a) Programacao légica do aplicativo “Music”; (b) Programacao
Iégica do aplicativo “Mostrando uma lista de imagens”.

Na Figura 12 é apresentado os alunos demonstrando seus aplicativos instalados
em seus aparelhos celulares, enfatizando para o uso do modelo BYOD, que enriquece 0
processo de aprendizagem dos alunos, dando valor educacional aos aparelhos e
possibilitando uma interacdo entre os envolvidos.

Figura 12 - Exemplo do uso do ambiente MIT App Inventor aliado ao modelo
BYOD



No inicio dessa atividade algumas equipes encontraram duavidas para
compreender o que deveria ser feito, conforme era explicado e tirado as duvidas de
como funcionava o aplicativo, os alunos compreendiam e construiram corretamente seus
aplicativos. Observou-se também que no momento que ndo funcionava a programacao
dos blocos para realizar as funcionalidades pretendidas dos aplicativos, os alunos eram
instigados a procurar 0s erros com maior cautela, observando e acompanhando
rigorosamente a logica dos blocos.

Duas equipes de uma mesma turma (2A) desenvolveram todos os aplicativos
que foram propostos pelo documento denominado de Cartées Conceituais/Desafios. Os
aplicativos podem ser visualizados no seguinte endereco eletronico:
<https://goo.gl/YuJ43E>.

4.2 O desenvolvimento de aplicativos mdveis, com uso do ambiente MIT App
Inventor, contribui para o desenvolvimento das habilidades do Pensamento
Computacional

Com relagdo ao desenvolvimento das habilidades sugeridas pelo documento da
SBC, e escolhidas para serem trabalhadas nesta pesquisa somadas aos resultados das
atividades realizadas, demonstraram que o desenvolvimento de aplicativos moveis
utilizando o App Inventor contribuiu para promover tais habilidades. A partir do
documento com as habilidades propostas pela SBC foi possivel verificar que a agdo
pedagbgica proposta estava de acordo com o que propde a Comunidade de Informatica
na Educacao.

Ressalta-se que as habilidades de abstracdo, resolucdo de problemas,
generalizacdo, construcdo e argumentacao de algoritmos foram as mais empregadas para
a execucdo das atividades realizadas no desenvolvimento dos aplicativos moveis. Além
disso, durante todas as etapas de construcao dos aplicativos era requerido o exercicio do
raciocinio logico para resolu¢do dos problemas/desafios promovendo essas habilidades
do Pensamento Computacional sugerido pelo documento da SBC.

E importante ressaltar que apesar de haver resultados positivos da aprendizagem
dos alunos, houve aqueles que ndo desenvolveram todas as habilidades propostas. Um
dos fatores foi devido a quantidade de alunos em cada turma prejudicando um
acompanhamento mais de perto.

Pode-se constatar tal apontamento a partir da resposta dos alunos no
questionario aplicado no final da intervencdo pedagodgica, na oportunidade 43 alunos
responderam. As perguntas deste questionario consistia em marcar mais de uma
alternativa, com intuito de verificar as percepg¢oes dos alunos quanto os conhecimentos
adquiridos durante a intervengao pedagbgica.

Quando questionados “o desenvolvimento de aplicativos moveis com uso do
ambiente MIT App Inventor possibilitou:”, observou-se que hé necessidade de trabalhos
futuros para explorar o assunto referente a estrutura de condigdo e repeti¢do, tendo em
vista que, apesar de mais da metade dos alunos terem declarado dominar os conceitos de
programacao, apenas 20,9% dos alunos declararam que compreenderam a diferenga
entre estrutura de condicao e estrutura de repeti¢des, assunto que faz parte dos conceitos
de programacao, como pode ser observado na Figura 13(a) e (b).

Em relagdo a compreensao do conceito de algoritmo, a partir dos dados da
Figura 13(c), (d) e (e), € possivel verificar que foi satisfatério, onde os alunos indicaram
que a interven¢ao possibilitou resolver problemas utilizando algoritmos, como também



criar uma sequéncia de passos para resolver uma tarefa, com uma taxa de 32,6%, e
39,5%, respectivamente. Entretanto, os dados mostraram que hé necessidade do reforco
quanto a argumentacao sobre a corre¢do de algoritmo, uma vez que essa habilidade foi
explorada ativamente nas atividades propostas.

51,2% 60,5% 60,5%
46.5%
39.3% 41.9%
32.6%
[] I I 2576%}
Argumentar
Dom inar sobre a
conceitos de | Compreender correcdo de Despertar o
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programag ¥ Resolver i g orkmas, Despertar o
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Figura 13 - Percepc¢ao dos alunos a respeito da aprendizagem adquirida.

Observou-se ainda, que acima de 60% dos alunos declararam que a intervengao
pedagbgica possibilitou desenvolver a criatividade e o trabalho em equipe, além disso,
os dados demonstraram que acima de 40% dos alunos indicaram que as atividades
despertou o interesse para o desenvolvimento de aplicativos mdveis, € o interesse para
os cursos de computacdo, viabilizando a realizagdo de novas intervengdes pedagogicas
que visam o ensino de computagdo com a construgdo de aplicativos moveis.

Dessa forma os resultados foram satisfatorios, apontando que o desenvolvimento
de aplicativos moéveis com uso do ambiente MIT App Inventor, possibilita o
aprendizado colaborativo, e promove as habilidades do pensamento computacional
sugeridas pelo documento da SBC.

4.3. Percepcoes dos alunos em relacio a participacido na intervencio pedagogica

Buscando responder a questdo de pesquisa “Quais as percep¢des dos alunos em
relacdo a participacao na intervencao pedagogica, e ao desenvolvimento de aplicativos
utilizando o ambiente MIT App Inventor”, utilizou um questionario de diagnostico da
primeira aula aplicado na primeira aula e um questionario de avaliacdo da intervencéo
pedagogica aplicado no final das atividades didaticas.

No questionario de diagnostico da primeira aula buscou-se analisar se os
processos didaticos propostos seriam aceitos por eles. Nas respostas dos alunos para a
pergunta, “Qual a sua avaliagdo em relagao a aula?”, 47,2% responderam que
gostaram muito, 33,3% indicaram que gostaram, 16,7%, mostraram regular e 2,8%
indicaram que ndo gostaram, apontando a aprovacdo dos alunos quanto as praticas
didaticas realizadas na intervencao.

No final das atividades didaticas aplicou-se o questionario de avaliacdo da
intervencdo pedagogica com objetivo de avaliar o nivel de satisfacdo dos alunos quanto
a participa¢do na intervencao, como também revelar o grau de aceitagdao para o uso do



ambiente MIT App Inventor.

Na Figura 14(a) e (b) ¢ apresentado as respostas dos alunos para a pergunta “A
intervengdo pedagogica foi:”, os dados demonstraram que o ambiente MIT App
Inventor aliado ao modelo BYOD, sdo recursos promissores para desenvolver acdes
pedagbgicas que visam auxiliar no processo de ensino aprendizagem, tendo em vista
que os alunos apontaram terem ficado satisfeitos com a intervengdo pedagodgica,
apontando que a experiéncia educacional foi excelente e muito divertida na opinido da

maioria dos alunos.
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Figura 14 - Percepc¢ao dos alunos em relacao a intervencao pedagdgica.

(a

Para a pergunta “Programar utilizando o ambiente MIT App Inventor foi:”, em
que os alunos poderiam marcar mais de uma alternativa, para 43 respostas, a maioria
dos alunos indicaram que foi “Interessante”, apontando a viabilidade de utilizar o
ambiente para o ensino de programacdo. Além disso, acima de 50% dos alunos
declararam que foi “Estimulante”, refor¢gando o potencial educacional do ambiente MIT
App Inventor, como pode ser visualizado na Figura 15(a).
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Figura 15 - Percepc¢ao dos alunos em relacéao a intervencao pedagodgica.

Na Figura 15(b) € apresentado as respostas dos alunos para a pergunta
“Aprender programacdo utilizando o MIT App Inventor foi:”, cujo objetivo foi analisar
o nivel de dificuldade na percepg¢éo dos alunos, a maioria dos alunos indicaram que nao
encontraram dificuldades em utilizar o ambiente de ensino para aprender programacao.
As respostas demonstraram que os alunos aprovaram utilizar o ambiente MIT App



Inventor para aprender os conceitos de programacdo, que a ferramenta € de facil
compreensdo, permite o aprendizado descontraido, e a0 mesmo tempo é desafiador e
estimulante. Além disso os resultados demonstraram que 0s alunos possuem interesse
em continuar desenvolvendo aplicativos mdveis para android.

5. Consideracoes Finais e novos direcionamentos

As atividades pedagogicas desta pesquisa mostrou que existe possibilidades de construir
junto aos alunos as habilidades computacionais desejada tanto pela professora, quanto
pela comunidade de Informatica & Computacdo na Educacdo. Além disso, foi possivel
verificar que trabalhar com ferramentas digitais que fazem parte do contexto dos alunos,
neste caso 0s smartphones, contribuiu no processo de contextualizacdo dos contetudos
programaticos e das praticas vivenciadas por eles, motivando-os com atividades que
priorizam sua autonomia. Freire (1996, p. 47), ressalta que “ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar possibilidades para a sua propria produgdo ou constru¢do”.

Além do desenvolvimento das habilidades computacionais necessarias para
esses futuros profissionais, os resultados obtidos revelam as vantagens e dificuldades de
uma formacdo que busca desenvolver, principalmente, a habilidade de construcdo de
novas ferramentas digitais. No contexto social em que os alunos estdo inseridos,
experimentacGes de projetos oriundos da comunidade universitaria causa efeitos
positivos refletindo em novas perspectivas de vida, apresentando para os alunos o
potencial que existe na propria comunidade.

As aulas da intervencdo pedagdgica foram ministradas por uma aluna do Curso
de Licenciatura em Ciéncia da Computacdo, como trabalho de conclusdo do curso,
demonstrando que o futuro egresso dos Cursos de Computacdo (Licenciatura), estdo
aptos a desenvolverem atividades para o ensino de computacdo nas escolas publicas,
promovendo a auto-aprendizagem dos alunos, com o uso dos avangos computacionais.
Além disso, gerando novos modelos nos processos de ensino e aprendizagem.

Ressalta-se ainda, que as escolas publicas, apesar dos esfor¢cos dos gestores,
educadores e da academia, ha necessidade que o governo crie politicas publicas que
incentivem o ensino de computagdo na educagao basica.
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APENDICE A - Relato da Intervenc¢io Pedagogica



Relato da Intervencio Pedagogica

Nesta se¢do ¢ apresentada as observacdes a respeito da execugdo da intervencao
pedagogica, relatando as praticas educativas exploradas durante as sete aulas que foram
planejadas, como apresentado no Quadro 2, localizado na subse¢do 3.3, para duas
turmas de aproximadamente 35 alunos, totalizando de 60 a 70 alunos, do 2° ano do
Ensino Médio.

Aula 01: Conceito de algoritmos, estrutura de um programa, programacio em
blocos e definicdo de App

O primeiro momento dedicou-se a uma apresentagdo da professora, destacando os
objetivos das acdes pedagogicas que seriam trabalhadas nos encontros, as atividades que
seriam realizadas, ¢ os conteudos que seriam aprendidos durante a execucdo da
interven¢do pedagdgica. Logo apds esse momento, iniciou-se a apresentacao expositiva
dos conceitos introdutérios, como estd descrito no Quadro 2. Em seguida, foi solicitado
aos alunos que desenvolvessem um algoritmo para solucionar uma tarefa do seu dia a
dia. Apods isso, foi solicitado para aqueles alunos que se sentissem a vontade
apresentassem de forma expositiva seu algoritmo para a turma. A cada apresentagdo
realizada era feito um debate na turma, onde era perguntado, se o algoritmo poderia
sofrer alteragdes ou melhorias, e quais seriam as melhores solugdes, buscando estimular
nos alunos a pratica de construcdo de algoritmos para solucionar problemas do
cotidiano. E no final foi aplicado um questiondrio para diagnosticar o nivel de
aprendizado dos alunos.

A dificuldade encontrada nessa aula esta relacionada ao nimero elevado de
alunos, dificultando um pouco o controle do barulho em alguns momentos. Mas 0s
alunos foram participativos, atenciosos e conseguiram executar as atividades que foram
propostas, tornando a aula satisfatoria, com todos envolvidos nas atividades.

Aula 02: Estrutura de um programa, Variavel, tipos, operadores, estrutura
condicional, lacos de repeticao.

Na segunda aula continuou-se a aula com a apresentacdo dos conceitos, seguindo a
sequéncia mostrada no Quadro 2. Ap6s a exposicao dos conceitos, foi solicitado para os
alunos montarem equipes de no maximo trés alunos. Logo apos, foi sorteado algumas
questdes relacionadas a estrutura de um programa, onde cada equipe tinha, diante da
questdo problema, descrever os dados de entrada, processamento e saida. Além de
identificar as varidveis que seriam utilizadas e os tipos de variaveis. Cada equipe
realizava a leitura da questdo e apresentava as devidas solucdes. Durante cada
apresentacdo era realizado o debate com a turma, criando um ambiente provocativo e
estimulador. Apds esse momento foi exposto 0s passos basicos para o desenvolvimento
de aplicativos, buscando despertar nos alunos o interesse pela area de desenvolvimento,
além de provoca-los quanto a necessidade de observacdo para as necessidades reais do
dia a dia. Apds a explicacdo expositiva, foi solicitado para as mesmas equipes da
atividade anterior, que saissem da sala de aula e realizassem um tour na escola em busca
de ideias ou necessidades que poderiam ser solucionadas com o desenvolvimento de um
aplicativo.

Foi observado nessa aula que os alunos possuem um poder de criatividade
fantastica e que precisa ser explorada nas escolas, € necessario permitir que os alunos
sejam criadores, ativos e desenvolvedores dos seus conhecimentos.



Aula 03: Plataforma App Inventor

Na terceira aula realizou-se a apresentacdo da plataforma MIT App Inventor, onde os
alunos foram divididos em equipes, devido o numero de computadores no laboratério de
informatica. Apds isso foi demonstrado, passo a passo, como realizar 0 primeiro acesso
do ambiente de desenvolvimento da plataforma, como criar um aplicativo, destacando e
demonstrando a area de desenvolvimento dos aplicativos, onde o usuario insere 0s
componentes e monta toda a parte de layout, e de blocos. No final foi solicitado para os
alunos que instalasse em seus aparelhos celulares o aplicativo, MIT AI2 Companion®*,
que permite que o desenvolvedor teste sua aplicagdo, em tempo real em seus aparelhos.

Contudo, notou-se nessa aula que é importante que a turma ndo seja muito
grande, caso contrario, faz-se necessario ter monitores para auxiliar na davida dos
alunos. Outro ponto que merece ser destacado, é o fato que a internet deve possuir
estabilidade de banda e ter uma velocidade razoavelmente boa. Constatou-se também,
que as equipes ndo podem ter muitos alunos, pois isso dificulta o aprendizado de todos,
o ideal é ter no maximo dois alunos por computador.

Outra dificuldade encontrada, esta relacionada ao fato que néo foi possivel
realizar a conexdo dos aparelhos celulares, via wi-fi a plataforma MIT App Inventor,
para que fosse realizado os testes em tempo real. Reforcando assim, a necessidade de
verificar a disponibilidade da velocidade da internet do laboratério de informatica.

Aula 04: Aplicativo “Alimente a Joaninha”

Na Quarta aula iniciou-se a explicacdo do que seria realizado, mostrando o aplicativo
“Alimente a Joaninha”, que nesse caso, seria o aplicativo que os alunos iriam
desenvolver. Depois disso, foi entregue a Apostila Alimente a Joaninha, com o passo a
passo para a construcao do aplicativo.

Buscando motivar os alunos a realizar a atividade proposta da aula, foi elaborado
uma Cartilha de Desafio®®, que possuia as instrugdes do aplicativo “Alimente a
Joaninha”, e os desafios relacionados ao aplicativo. Na cartilha as equipes teriam que
colocar a identificacdo dos membros da equipe, nome da equipe, e solucionar os
desafios propostos. A cada desafio solucionado a equipe ganhava um adesivo e a
pontuacdo referente ao desafio.

Nesta aula foi percebido o interesse das equipes em desenvolver seus
aplicativos, pois até aqueles alunos que ndo estavam no computador realizando as a¢des,
colaborando na compreensdo dos passos que deveriam ser seguidos, conforme Apostila
entregue, construindo um ambiente de aprendizagem colaborativo entre as equipes.
Percebeu-se que a Apostila colaborou para o desenvolvimento do aprendizado dos
alunos, principalmente, porgue a turma estava com um ndmero elevado de alunos, o que
dificultava o atendimento, uma vez que, as atividades pedagdgicas foram ministradas,
apenas por uma professora. Foi percebido ainda, que a Cartilha de Desafio colaborou
para motivar os alunos para o desenvolvimento do aplicativo “Alimente a Joaninha”,
principalmente, porque gerava um ambiente de competicao entre as equipes.

Aula 05: Aplicativo “Alimente a Joaninha”

2 MIT AI2 Companion: https://goo.gl/t6GvF8
25 Cartilha de Desafio: < https://goo.gl/wbg3f6>



Na quinta aula as equipes continuaram o desenvolvimento do aplicativo “Alimente a
Joaninha”, sendo feito o acompanhamento das equipes e os ajudando no que era
necessario. Foi notado que em alguns casos, o aluno que estava no computador na aula
passada ao ausentar-se na aula atual, ocasionava um atraso no desenvolvimento de seus
aplicativos ou baixo rendimento da equipe. Dessa forma, reforca-se que o ideal € um
aluno por computador ou no maximo dois alunos por equipe.

Aula 06: Desenvolvimento de varios Aplicativos (Cartdes de Conceitos/Desafios)

Na sexta aula foi disponibilizado para os alunos uns Cartdes Conceituais/Desafios,
contendo instrucdes dos aplicativos que seriam desenvolvidos. Para cada aplicativo na
cartilha de conceitos, havia 0os componentes, objetivos e agdes do aplicativo.

Foi criado uma planilha para analisar o desempenho das equipes durante o
desenvolvimento dos aplicativos propostos, conforme os alunos construiam seus
aplicativos era preenchido nessa planilha, o aplicativo desenvolvido e se receberam ou
ndo ajuda. Cada equipe deveria desenvolver seus aplicativos, depois testar em seus
aparelhos eletrénicos e chamar a professora para a avaliacdo, demonstrando seu correto
funcionamento, e como foi construido, quais foram suas dificuldades, e como
solucionaram.

Foi notado que no inicio da atividade as equipes encontraram ddvidas para
compreender 0 que deveria ser feito, mas conforme era explicado, como funcionava o
aplicativo, os alunos compreendiam e realizavam o desenvolvimento correto de seus
aplicativos.

Outro fato observado, é que quando ndo funcionava a programacédo dos blocos
para realizar as funcionalidades pretendidas dos aplicativos, os alunos eram instigados a
procurar 0s erros com maior cautela, observando e acompanhando rigorosamente a
I6gica dos blocos.

Aula 07: Acompanhamento e finalizacdo dos aplicativos

Na sétima aula as equipes continuaram com o desenvolvimento dos aplicativos
propostos nos CartBes Conceituais/Desafios, sendo realizado o acompanhamento das
equipes. Na medida em que os alunos aprendiam uma nova funcionalidade, ou
adicionavam novos componentes, conseguindo realizar a programacdo dos blocos
corretamente a equipe vibrava.

Percebeu-se que a aprendizagem dos conceitos basicos de programacdo sao
facilmente compreendidos, com a programacédo dos blocos, uma vez que, para realizar
qualquer funcionalidade dos componentes se faz necessario a compreensdo de quais
blocos serdo chamados e encaixados. Entretanto, uma das dificuldades enfrentadas nas
intervencdes foi o numero de alunos por computador, a falta de internet de banda
larga, e carga horaria muito curta.

Foi notado que as equipes que ndo conseguiram avancar no aplicativo “Alimente
a Joaninha” ou concluiram com dificuldade, ndo tiveram muito interesse em continuar
desenvolvendo os outros aplicativos. Acredito que se o nimero de alunos fosse menor,
ou houvesse mais instrutores na aula, mais equipes teriam avancado no
desenvolvimento dos outros aplicativos propostos nos Cartdes Conceituais/Desafios.



