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O protagonismo de estudantes da educacao
basica a partir do desenvolvimento de
aplicativos para smartphone
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Resumo

A importancia da aprendizagem do pensamento computacional ja ¢
discutida na Educacdo Basica. O pensamento computacional engloba
a resolugdo de problemas, além de outras habilidades, conhecimento
de algoritmos e programagdo, o que pode ser ensinado por meio do
desenvolvimento de aplicativos moéveis. Utilizando uma linguagem de
programacao visual, como App Inventor, estudantes da Educacdo
Basica podem desenvolver aplicativos funcionais para smartphones,
possibilitando a eles o aprendizado de conceitos de computacao, de
design de interface, entre outras habilidades. E adotada como
estratégia metodologica a agdo computacional, uma abordagem que
visa ensinar computa¢do por meio da resolucdo de problemas na
comunidade local. O artigo apresenta um estudo de caso avaliando a
experiéncia de aprendizagem de estudantes no projeto ‘Jovens Tutores
de Programacao’, a partir da pratica pedagogica ‘Faca seu primeiro
app’, criada pela Iniciativa Computagao na Escola/INCoD/INE/UFSC
em 2018, que visa ensinar pensamento computacional a jovens do
Ensino Fundamental por meio do desenvolvimento de aplicativos.
Além disso, os jovens colaboram ensinando o conhecimento de
computagado para outros alunos do Ensino Fundamental. Os resultados
deste estudo de caso mostram que essa pratica pedagodgica pode
contribuir para o interesse e a motivagao dos estudantes, abrangendo
tematicas com base na vida deles e da comunidade, € com isso
oportunizando o protagonismo dos estudantes. Tais perspectivas
tendem a fortalecer a construgdo do conhecimento e do
desenvolvimento de habilidades dos estudantes, incentivando a
construgdo, ao invés de apenas consumo de tecnologia.
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The protagonism of K-12 students through the development of smartphone
applications

The importance of learning computational thinking in K-12 is well recognized
today. Computational thinking encompasses problem solving as well as knowledge
of algorithms and programming, which can be taught through the development of
mobile applications. Using a visual block programming language such as App
Inventor, middle school students can learn to develop functional applications for
smartphones, allowing them to understand and apply concepts of computing,
interface design among other skills. Adopting computational action as pedagogical
strategy allows to resolve problems in the local community, as part of computing
education. In this context, the article presents a case study evaluating the learning
experience of the students participating in the project "Young Programming
Tutors", through the pedagogic practice "Make your first app", created by the
initiative Computagao na Escola/INCoD/INE/UFSC in 2018, which aims to teach
computational thinking to middle school students through the development of
applications. In addition, the students collaborate by teaching computing and
knowledge and programming competencies to other students at their school. The
results of this case study show that this pedagogical practice can contribute to the
interest and motivation of the students, covering subjects with respect to their lives
and community. Such perspectives tend to strengthen the construction of knowledge
and the development of student skills, encouraging construction rather than just the
consumption of technology.

El protagonismo de estudiantes de la Ensefianza Basica a partir del desarrollo
de aplicaciones para smartphone

La importancia de aprender el pensamiento computacional ya se discute en
Enseflanza Basica. El pensamiento computacional abarca la resolucion de
problemas, asi como otras habilidades, el conocimiento de algoritmos y la
programacion que se pueden ensefar a través del desarrollo de aplicaciones
moviles. Usando un lenguaje de programacion visual como App Inventor, los
estudiantes de Ensefianza Basica pueden desarrollar aplicaciones funcionales para
teléfonos inteligentes, permitiéndoles aprender conceptos de computacion, disefio
de interfaces y otras habilidades. Se adopta como accion computacional de
estrategia metodoldgica, un enfoque que apunta a ensefiar computacion
resolviendo problemas en la comunidad local. El articulo presenta un caso de
estudio que evalua la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en el proyecto
"Jovenes tutores de la programacion”, basado en la practica pedagogica "Haga su
primera aplicacion", creado por Initiative Computagdo na
Escola/INCoD/INE/UFSC en 2018, que tiene como objetivo ensefiar el
pensamiento computacional a los jovenes en la escuela primaria a través del
desarrollo de aplicaciones. Ademas, los jovenes colaboran en la ensefianza de la
alfabetizacion informatica a otros estudiantes de escuela primaria. Los resultados
de este estudio de caso muestran que esta practica pedagogica puede contribuir al
interés y la motivacion de los estudiantes, cubriendo temas basados en su vida y
la comunidad, y proporcionando asi el protagonismo de los estudiantes. Tales
perspectivas tienden a fortalecer la construccion de conocimiento y el desarrollo
de las habilidades de los estudiantes, alentando la construccion en lugar de solo el
consumo de tecnologia.
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Introducao

A integrag¢do das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) na aprendizagem e
em ambiente escolar sdo, atualmente, um dos grandes desafios da educacdo. Elas representam o
conhecimento de novas habilidades a partir de multiletramentos, o que exige uma maior familiaridade de
alunos e professores com os recursos digitais (ALMEIDA; VALENTE, 2011). Dentre os caminhos
possiveis para alcangar esse conhecimento, Almeida e Valente (2011) apontam a necessidade de praticas
focadas em pensamento 16gico e computacional, ressaltando que € preciso resgatar o termo “pensamento
computacional”, uma discussao relativamente recente, mesmo que o conceito em si ja tenha sido apontado
anteriormente por Papert (1994), criador da linguagem de programacio Logo.!

O pensamento computacional, definido por Wing (2006), engloba uma abordagem de resolugao de
problemas que agrega um conjunto de conceitos e tem sido vista como uma habilidade fundamental no
século XXI. Isso porque tem foco em demandas mundiais da educagio na Era Digital (PEREZ GOMEZ,
2015), incluindo capacidades cognitivas derivadas da ciéncia da computacdo (RESNICK et al., 2009;
GROVER; PEA, 2013; KAFAI; BURKE, 2013). De acordo Almeida e Valente (2019, p. 207), a proposta
de Wing (2006) quanto ao pensamento computacional.

[...] despertou o interesse de diversos paises em repensar suas politicas e uso das tecnologias digitais
de informacdo e comunicagdo (TDIC) na educacdo, e em orientar professores para a realiza¢do de

praticas que enfatizam a exploracdo do conceito de programagao com foco no desenvolvimento do
pensamento logico e do pensamento computacional.

Para o desenvolvimento do pensamento computacional com alunos da Educagdo Baésica,
tipicamente, ha o foco no ensino de algoritmos e programa¢do em ambientes de programacdo visual
baseados em blocos, como blockly (GOOGLE, 2019), Scratch (MIT, 2016) ou App Inventor (MIT, 2019).
Esses ambientes, geralmente com uma interface intuitiva, permitem o encaixe de uma peca a partir da
correspondéncia de um coédigo com a sintaxe correta (VALENTE, 2016). Nesse contexto, o ambiente de
programacdo App Inventor, por exemplo, permite a programagdo de aplicacdes moéveis totalmente
funcionais para smartphones e tablets, abordando conceitos de programagdo como condicionais, eventos,
variaveis, entre outros, assim como o design da interface do usuario (user interface).

Pesquisadores da area baseiam-se no fundamento de que o ensino do pensamento computacional,
da programagdo e do design pode contribuir para a formagao do estudante do século XXI, preparando-o
para lidar com os desafios da Era Digital (PEREZ GOMEZ, 2015), a partir da resolu¢do de problemas
conectados a questdes do mundo real (WANG, 2015; TISSENBAUM; SHELDON; ABELSON, 2019).

Ao conectar-se com vida real dos alunos, podemos ajudé-los desenvolver uma consciéncia critica

do papel que podem desempenhar em afetar sua comunidade por meio da computagdo e capacita-
los a ir além de simplesmente aprendendo a codificar. Em vez disso, podemos perguntar a eles o que
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eles querem codificar e por que eles querem codifica-lo. (TISSENBAUM; SHELDON; ABELSON,
p- 36,2019).

Este processo pode ocorrer por meio do desenvolvimento de aplicativos mdveis em ambientes de
programacgao, como o App Inventor, que, com mais de 400 mil usuarios ativos atualmente, presentes em
195 paises, possibilitou a criagdo de quase 22 milhdes de aplicativos (MIT, 2019) e, por essa razao, tem
sido utilizado com bastante sucesso em diferentes iniciativas nos ambientes escolares.

Assim, partindo-se das questdes englobando o ensino do pensamento computacional, focado em
algoritmos e programagao, planejou-se a pratica pedagdgica ‘Faga seu primeiro app’ dentro do projeto
‘Jovens Tutores de Programacao’, desenvolvido de forma sistematica de acordo com o modelo de design
instrucional ADDIE (BRANCH, 2009). A pratica pedagdgica, que apresentaremos de maneira mais
detalhada a seguir, foi aplicada e avaliada a partir de um estudo de caso desenvolvido com alunos do Ensino

Fundamental II de uma escola publica municipal de Florianopolis, SC.

Aplicacido da pratica pedagogica

A aplicagdo do projeto ‘Jovens Tutores de Programacao’ foi realizada na Escola Basica Municipal
Almirante Carvalhal, localizada na regido continental de Floriandpolis, SC, no 2° semestre de 2018.
Participaram do projeto dez jovens tutores, dentre os quais cinco meninas e cinco meninos, estudantes do
8° e do 9° ano, com idades entre 13 e 15 anos, selecionados pela equipe da escola.

Para a aplicacdo deste projeto, além da equipe da Computagio na Escola, foi possivel contar com o
apoio de profissionais da area de tecnologia e de professores da Educagdo Bésica, que se uniram em uma
equipe multidisciplinar para ajudar os jovens tutores em dois desafios: desenvolver o seu primeiro app e
colaborar com outros alunos do Ensino Fundamental, ensinando o que aprenderam de computacdo e
programacao.

Para atingir os objetivos do primeiro desafio, o desenvolvimento de seu proprio aplicativo, foram
realizados doze encontros, que seguiram o plano de ensino elaborado pela equipe, conforme apresentado

no Quadro 1:

Quadro 1 — Encontros do Projeto Jovens Tutores de Programagdo

Encontros Local
Formagdo com os participantes (Jovens Tutores, profissionais da area UFSC
de tecnologia e profissionais da escola)

Motivacao e conceitos basicos de computagao ¢ do desenvolvimento

de aplicativos; conceitos basicos de computacdo: algoritmo/ Escola
programacgao

Processo de desenvolvimento de apps e identificacdo de problema/ Escola
solucao
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Analise de contexto e especificacao de requisitos Escola
Design de baixa fidelidade do app e testes Escola
Programacao e teste do protdtipo no App Inventor (2 encontros) Escola
Criagao e teste do design visual no App Inventor Escola
Teste de sistema Escola
Compartilhando o app Escola
Preparacdo para apresentacao do app Escola
Apresentacdo dos apps desenvolvidos pelos alunos Ernpr'esa Involyes,
parceira do projeto

Fonte: elaborado pelos autores.

Os encontros aconteceram no contraturno escolar, em uma proposta extracurricular, na qual houve
o desenvolvimento do proprio app, além de outras atividades envolvendo o ensino de computacdo. Os
encontros possibilitaram aos alunos a aprendizagem de como desenvolver um aplicativo funcional partindo
das suas proprias ideias, dentro do amplo desafio de ‘resolver problemas da sociedade’, proposto pela
equipe.

O primeiro desses encontros foi realizado na Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
oportunidade em que os estudantes, jovens tutores, participaram de uma formagdo feita pela equipe da
Iniciativa Computagdo na Escola, juntamente com profissionais da area de tecnologia da empresa apoiadora
do projeto. Nessa formagdo, os alunos aprenderam conceitos basicos de algoritmos e programacdo e
conheceram o ambiente App Inventor, no qual programaram o primeiro aplicativo predefinido, que serviu
de referéncia para o posterior processo de desenvolvimento de seus proprios apps, adotando praticas ageis
de design thinking.

Jé& para auxiliar no segundo desafio, compartilhar suas aprendizagens, os jovens tutores participaram
de trés oficinas de programagdo, o que contribuiu para a sua propria compreensdo sobre o processo de
ministrar oficinas, atividade que teriam que aplicar aos outros estudantes da escola. A Figura 1 apresenta

alguns destes momentos:

Figura 1 — Oficinas aplicadas com estudantes da escola
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Fonte: acervo particular dos autores.

Nas oficinas que ministraram, os jovens tutores ensinaram aos colegas conceitos de algoritmos
utilizando o jogo SplashCode (WANGENHEIM et al., 2019), bem como a programacao de um aplicativo
simples, com o auxilio do App Inventor. No total, participaram das oficinas 51 alunos, com faixa etaria
entre 10 e 14 anos.

Para a finalizagdo do projeto, os jovens tutores apresentaram os seus apps na empresa parceira do
projeto, conforme se observa na Figura 2. Eles mostraram as ideias desenvolvidas durante a execucdo do
projeto, indicando as razdes das suas escolhas e explicitando o problema (que envolve uma questdo da
comunidade) e a também solu¢do desenvolvida, além da aprendizagem de computacdo, design visual e

engenharia de software, que ocorreram durante o projeto.

Figura 2 — Apresentacdo dos Jovens Tutores na empresa parceira de tecnologia

Fonte: acervo particular dos autores.
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Metodologia de pesquisa

Nesta pesquisa exploratoria, foi adotada uma metodologia multimétodos. De acordo com Gil (2008,
p. 27) “[...] as pesquisas exploratdrias tém como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, tendo em vista a formulacao de problemas mais precisos ou hipdteses pesquisaveis para
estudos posteriores”.

A pratica pedagogica foi desenvolvida em obediéncia ao modelo de design instrucional ADDIE
(BRANCH, 2009) (Figura 3). Durante a primeira etapa, foi analisado o contexto, tanto em termos do perfil
dos alunos quanto do contexto escolar. Durante a etapa do design, foram definidos os objetivos de
aprendizagem e a estratégia instrucional/pedagogica, documentada no plano de ensino. Na etapa de
desenvolvimento, foi criado o material instrucional, com o auxilio do ambiente de programacdo App

Inventor.

Figura 3 — Modelo ADDIE

Fonte: adaptado de Branch (2009).

Para a aplicagdo e avaliagdo da pratica pedagdgica, foi realizado um estudo de caso exploratério,
conforme as recomendag¢des de Wohlin ef al. (2012) e Yin (2017), visando a experiéncia de aprendizagem
dos alunos participantes do projeto ‘Jovens Tutores de Programagdo’, criado pela Iniciativa Computacao
na Escola, do Instituto Nacional de Convergéncia Digital (INCoD) do Departamento de Informatica e
Estatistica (INE) da UFSC. A avaliagdo do estudo de caso foi sistematicamente definida, executada e
analisada. Durante a execug¢do, foram coletados dados por meio de questionarios, posteriormente analisados

com o auxilio de técnicas descritivas de analise.

PERSPECTIVA, Floriano6polis, v. 39, n. 1 p. 01-18, jan./mar. 2021



O protagonismo de estudantes da educagdo basica a partir do desenvolvimento de aplicativos para smartphone 8
Desenvolvimento da pratica pedagogica ‘Faca seu primeiro app’

Andlise do contexto

O publico-alvo desta pratica pedagdgica foram alunos do Ensino Fundamental II, com idades entre

10 e 15 anos. Os alunos tinham acesso a computadores de mesa nas escolas e utilizavam dispositivos moveis
como smartphones, porém o uso no espago escolar era restrito a fins educativos.

Ha leis em alguns estados brasileiros que, apesar de proibirem o uso do celular na escola,

possibilitam sua utilizagdo para fins educativos. O nimero de nao uso € expressivo, o que pode estar

atrelado a outras questdes que envolvem a infraestrutura, mas também pode ser o reflexo de praticas
pedagdgicas retrogradas, pouco inovadoras. (MEDEIROS, 2019, p. 31).

Dentro do ambiente escolar, esse acesso acontece nas salas informatizadas, que sdo equipadas com
computadores de mesa e acesso a internet, onde as aulas de tecnologias educacionais acontecem e as
praticas pedagogicas sdo aplicadas, integrando as midias digitais aos contetidos curriculares como recursos
didaticos, com o uso de sites e programas educativos. As atividades desenvolvidas ndo incluem
especificamente o ensino da computacao, ja4 que essa area de conhecimento ndo faz parte do curriculo da
Educacdo Basica brasileira. No entanto, em alguns casos, tais praticas sio realizadas no contraturno escolar,
por meio de projetos.

Assim, com o ensino da computa¢ao na Educagdo Basica, pretende-se desenvolver o pensamento
computacional no &mbito de uma pratica pedagdgica, por meio do desenvolvimento da programagdo de um
aplicativo moével, seguindo as diretrizes curriculares do ensino de computagao na Educagdo Basica (K-12...,

2017; SBC, 2018).

Definicao dos objetivos de aprendizagem

Na pratica pedagogica ‘Faga o seu primeiro app’, teve-se como objetivo ensinar o pensamento
computacional focado em algoritmos e programacao, levando-se em consideragdo o contexto. Assim, foi
abordado principalmente o ensino de algoritmos e programagdo como parte principal de computacdo.
Foram abordados também conceitos de engenharia de software e de usabilidade, areas importantes para o

desenvolvimento de software. Os objetivos de aprendizagem dessa pratica sdao apresentados no Quadro 2:

Quadro 2 — Objetivos de aprendizagem

ID Objetivo de aprendizagem

OA 1 |Compreender algoritmos como um conjunto de instrugdes passo a passo para realizar tarefas.

Explique o conceito de um ciclo de vida de software e forneca um exemplo, ilustrando suas

OA2 fases, incluindo as entregas que sao produzidas.

Desenvolver artefatos computacionais iterativamente de forma colaborativa, seguindo um
cronograma.

OA3

OA 4 [Identifique e resolva problemas criando sistemas de soffware interativos.

PERSPECTIVA, Florianopolis, v. 39, n. 1 p. 01-18, jan./mar. 2021



Giselle Aratjo e Silva de Medeiros, Christiane Gresse von Wangenheim e Jean Carlo Rossa Hauck 9

Analise o contexto de sistemas de soffware interativo em termos de usudrios, tarefas,

A . iy .
OAS dispositivos e ambientes de uso.
OA 6 Especificar requisitos de sistemas de software interativos em termos de funcionalidade e
usabilidade.
OA 7 Criar prototipos de sistemas de software interativos em diferentes niveis (esbogos, baixa
fidelidade, alta fidelidade, funcional).
OA 8 Projetar design que combine componentes de hardware e software para coletar e trocar dados

(sensores, APIs, etc.).

OA 9 |Modelar processos criando e seguindo algoritmos/mapas de navegacao para concluir tarefas.

Usar fluxogramas, pseudocddigo e/ou mapas de navegacdo para resolver problemas

OA 10
complexos.

Projetar o design visual (cores, tipografia, icones, imagens, etc.) do sistema de software

OA 11 |. .
1nterativo.

Construir sistemas de software interativos que incluam sequenciamento, eventos,
OA 12 |condicionais, variaveis, listas e strings usando uma linguagem de programacao visual
baseada em blocos.

Procurar e incorporar o feedback dos membros da equipe e dos usudrios para refinar uma

OA 13 solugdo que atenda as necessidades do usuario.

OA 14 | Testar e refinar um sistema de software interativo para funcionalidade e usabilidade.

Recomendar melhorias no design de dispositivos de computacdo, com base nos resultados de

OA 15 verificacdo e validacgdo.

OA 16 | Compartilhar o sistema de software interativo desenvolvido.

Fonte: elaborado pelos autores.

Definicao da estratégia pedagogica

A pratica pedagogica foi aplicada ao longo de doze encontros semanais, cada qual com duracdo de
aproximadamente 3 horas, além de atividades assincronas via plataforma moodle. Foram etapas
interessantes para os participantes, com encontros dentro e fora da escola, o que possibilitou uma ampliagdo
da compreensdo sobre outros ambientes educativos de aprendizagem. Isso incluiu encontros na
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) e na empresa parceira, despertando a curiosidade dos
alunos sobre futuras areas de atuacdo, o que pode vir a contribuir com seus projetos de vida.

Com o objetivo de proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizagem motivadora, foi
utilizada como abordagem pedagdgica a acdo computacional, uma proposta que busca a solucdo de
tecnologias que tenham impacto social na vida dos alunos (TISSENBAUM; SHELDON; ABELSON,
2019). Foram adotados varios métodos instrucionais, enfatizando-se a aplicagdo pratica dos conceitos
abordados com atividades praticas de desenvolvimento de aplicativos méveis:

e Instrucdo direta: apresentacao de conteudos e informagdes pelos professores, por meio de passo a
passo e de exemplos;

e Instrucdo indireta: os alunos tém maior autonomia para tomada de decisdes e resolu¢do de

PERSPECTIVA, Floriandpolis, v. 39, n. 1 p. 01-18, jan./mar. 2021



O protagonismo de estudantes da educag@o basica a partir do desenvolvimento de aplicativos para smartphone 10

problemas. O professor ¢ um facilitador, que media o processo de aprendizagem, dando feedbacks

aos alunos;

e Instrucdo interativa: estrutura de dindmica de grupo, que possibilita trocas entre professores, alunos

e colegas;

e Aprendizagem experimental: tanto dentro da sala de aula como fora dela. Na atualidade, pode-se
indicar o contato via moodle e por aplicativos;

e FEstudos independentes: encoraja os alunos a planejar e colocar em pratica o aprendizado
desenvolvido na parte da preparacdo para apresentacao dos resultados.

No que diz respeito as estratégias pedagogicas aplicadas neste projeto, elas foram definidas a partir
dos objetivos de aprendizagem previamente determinados pela equipe multidisciplinar. Dentre as
estratégias utilizadas, destaca-se a compreensdo do conceito de algoritmos de forma ludica, por meio do
jogo de tabuleiro SplashCode (WANGENHEIM et al., 2019), desenvolvido pela Iniciativa Computagao na
Escola INCoD/INE/UFSC, assim como atividades complementares, realizadas como tarefas de casa; a
realizagao de oficinas de programacdo com outras turmas da escola; o compartilhamento do conhecimento
aprendido pelos jovens tutores; e a socializagdo dos aplicativos desenvolvidos pelos proprios alunos. A

Figura 4, abaixo, ilustra o resultado de algumas dessas atividades:

Figura 4 — Exemplos de materiais didaticos desenvolvidos

PROGRAMAR PROTOTIPO NO APP INVENTOR E TESTAR

Um software € um conjunto de comandos para realizar

Exemplos de agao

e Enviar mensagem

o Tirar foto ao apertar um
botao

o Cadastrar um formuldrio...

TUTORIAL DO APP

ENCONTRE-ME
SasEa

BOCATVACOMPUTAGHD KA ESCOLA - GREATIVE COMMONS ATRRUIGAD RAOCOMERCIALCOMPARTILANGUAL 40 NTERRACINAL

Tutoriais Tarefa de casa no ambiente moodle

Fonte: Pinheiro, (2019), Missfeldt Filho (2019) e Wangenheim et al. (2019).
Quadro 3 — Apps desenvolvidos pelos jovens tutores durante a aplicagdo do projeto? (continua)
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Apps desenvolvidos Slides de apresentacio

s D
=
Achei o seu Emprego Em
ﬂ Woe e
i Faterca i Free
==

Achei o0 seu Emprego

— =
s e
e
. S

Auxilia a encontrar o seu emprego. Permite o cadastro de vagas
pelas empresas & também a busca por empragaos.

PHONE ‘ i
AppPhone e
= b

Ajuda & encontrar telefones (teis, especialmente em momentos de
emergéncia.

Floripa Praias

Exibe informacées sobre praias de Floriandpolis como
balneatilidade, acesso e trilhas.

Salecione uma plaa pars Seleciane uma plarts pars
ssber mais sobre ala sabar mais sobrg pla

HealthyPlants

HEALTHY

Plants Descrgan

i

Mostra informagdes (neis para ajudar a cuidar de plamas em casa.

ALMIRANTE CARVALMAL

InfoCarvalhal g : y

Apresenta informagdes teis sobre a Escola Basica Municipal
Almirame Carvalhal: turmas, alunos, hordrios e professores.

Fonte: elaborado pelos autores.
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Avaliacio da pratica pedagogica

O objetivo deste estudo de caso ¢ avaliar a experiéncia de aprendizagem dos alunos a partir do
projeto ‘Jovem Tutores de Programagao’. Buscou-se com isso compreender os interesses € as motivagdes

(13

para aprendizagem escolar, considerando-se também a aprendizagem significativa, que “[...] ¢ uma
aprendizagem em que somos capazes de atribuir significado ao contetido aprendido” (ZABALA, 2002, p.
97). Zabala (2002) ressalta ainda que, sem entender o significado, ndo se pode dizer que se aprendeu um

conceito ou um principio.

Definicao da Avaliacao

A medigao da avaliagao adotou a abordagem Goal/Question/Metric (GQM) (BASILI; CALDIERA;
ROMBACH, 1994), que prevé a decomposicdo da pergunta de pesquisa em medidas e guia o
desenvolvimento de instrumentos de coleta de dados.

Dessa forma, partiu-se da seguinte pergunta de pesquisa: praticas pedagdgicas de ensino de
computacdo por meio do desenvolvimento de aplicativos moveis contribuem para o interesse e a motivacao
de alunos no contexto escolar?

Para desenvolver essa analise, a avaliagdo foi realizada de forma qualitativa e quantitativa no nivel
de reagdo e aprendizagem, conforme o modelo de Kirkpatrick e Kirkpatrick (2006). Foram coletados dados
por meio de questionarios, aplicados aos alunos, aos profissionais da empresa parceira do projeto e aos

professores da escola, além de observacdes e da avaliagdo dos projetos dos alunos.

Dados da pesquisa

Para o recorte deste estudo, com o propdsito de apresentar a avaliagdo dos alunos a partir da sua
experiéncia como participantes do projeto ‘Jovens Tutores de Programacao’, as respostas nos questionarios
demonstram que foi uma experiéncia positiva para os estudantes, como demonstrado no Grafico 1, cujas

respostas, na maior parte, exibem avaliagdes entre ‘bom’ e ‘excelente’:

Grafico 1 — Avaliagdo dos encontros
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Eu achei dos encontros sobre...

B Excelente [l Bom Regular [l Ruim

Algoritimos,
programagao do app
em "Encontre-me”

Identificar
problema/solugdo

Analise de contexto e
especificagdo de
requisitos

Design de prototipo de
papel

Programagao e teste

Design visual

Teste funcional de
usabilidade

Fonte: elaborado pelos autores.

O encontro sobre identificagdo do problema/solugdo, que engloba o processo de desenvolvimento
de apps sobre tematicas escolhidas pelos alunos, destaca-se com o maior nimero de avaliagdes ‘excelentes’.
Pode-se inferir que o desenvolvimento de um aplicativo do interesse dos alunos ¢ um fator bastante
significativo para eles, opinido corroborada pela literatura especializada da area:

Para conseguir que os alunos se interessem ¢ preciso que os objetivos de saber, realizar, informar-
se, ¢ aprofundar sejam uma consequéncia de interesses detectados; que eles possam saber sempre o
que se pretende nas atividades que realizam e que sintam que o que fazem satisfaz alguma
necessidade. Mas para isso ¢ indispensavel que os meninos ¢ meninas tenham a oportunidade de
expressar suas proprias ideias e, a partir delas, convém potencializar as condi¢des que lhe permitam

revisar a fundo estas ideias e ampliar as experiéncias com outras novas, fazendo com que deem
conta, também de suas limitagdes, situando-os em condigdo de modifica-las se for necessario, ao

mesmo tempo que se buscam outras alternativas. (ZABALA, 1998, p. 94).

Quando questionados sobre o que mais lhe despertava interesse em aprender (Grafico 2), os
processos de desenvolvimento de aplicativos e design visual foram a op¢do de maior destaque positivo por

parte dos alunos:

Grifico 2 — Preferéncias de aprendizagem

Tenho interesse em aprender mais sobre:
W sim W Nio

Processo de
desenvolvimento de
apps

Identificagdo de
problemas/solugdo

Anilise de contexto e
especificagdo de
requisitos

Design de prtotipo de
papel

Programagéo e teste

Design visual

Teste funcional e de
usabilidade

Fonte: elaborado pelos autores.
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J& os testes tiveram quase 100% de rejeigdo, pois se trata de uma atividade desgastante, devido a
repeticao de agdes e também a infraestrutura.
No Quadro 4, sdo apresentados os comentarios de uma autoavaliacdo descritiva simples, com a qual

se buscou saber do que os alunos mais e menos gostaram ao fazer o app:

Quadro 4 — O que mais/menos gostei?

O que mais gostei de fazer no app foi? O que menos gostei de fazer no app foi?
Design visual, paleta de cores e tal (4) Prototipo de papel

Tudo (3) Fazer questionario

Programar Pesquisar plantas e descrigoes (2)
Aprender a fazer um app Nada (5)

Fonte: elaborado pelos autores.

Quando perguntados sobre o que mais gostaram de fazer durante o processo de elaboragdao do
aplicativo, a maior parte dos alunos optou pelo design visual do aplicativo (Quadro 4). Pelas respostas,
observa-se também que, de forma geral, foi uma experiéncia muito positiva, com trés alunos indicando que
gostaram de tudo e cinco dizendo que ndo houve nada de que ndo gostaram. Duas respostas indicaram que
0 que menos gostaram de fazer foram as pesquisas especificas sobre a tematica plantas, ja que um dos apps

possui uma minienciclopédia de plantas, algo especifico deste app.

Quadro 5 — O que achou dessa experiéncia?

O que vocé achou dessa experiéncia?

Muito legal, adquirimos muitos conhecimentos

Legal

Uma experiéncia que nunca foi esquecer. Também foi muito top as aulas e oficinas

Achei bem legal e divertida

Achei bem legal e divertida a experiéncia de fazer um aplicativo

Muito legal

Muito bacana, gostei demais

Super legal

Nao identificado
Fonte: elaborado pelos autores.

A partir das respostas apresentadas, evidencia-se que a experiéncia foi considerada positiva para os
alunos, contribuindo para a construgdo de conhecimentos de maneira aproximada aos interesses por
tecnologias digitais.

De acordo com as respostas dos questiondrios, a experiéncia de ser um jovem tutor apresentou

aspectos significativos para os estudantes (Grafico 3):
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Grafico 3 — Avaliagdo sobre a experiéncia de tutoria

Essa experiéncia de tutoria foi ... Essa experiéncia de tutoria foi ...

4

Quantidade de respostas dos alunos
o

Quantidade de respostas dos alunos

Muito facil Facil Dificil Muito dificil Muito divertida Divertida Chata Muito chata

Fonte: elaborado pelos autores.

No que diz respeito a experiéncia de tutoria, os itens ‘facil’ e ‘dificil” obtiveram a mesma quantidade
de respostas (4) (Grafico 3). Tais respostas sdo totalmente compreensiveis, ja que explicar um conteudo
para outros estudantes exige uma diversidade de habilidades comunicacionais, além de um bom dominio
de competéncias englobando as tecnologias, que ¢ algo ainda em processo no Ensino Fundamental. Quanto
ao fato de a tutoria ter sido agradavel ou ndo, houve s6 respostas positivas, todos concordaram que foi uma
experiéncia prazerosa.

Dessa forma, os dados indicam bons resultados quanto a pergunta de pesquisa, demonstrando que a
pratica pedagogica de ensino de computacao por meio do desenvolvimento de aplicativos mdveis, conforme
planejado no projeto ‘Jovens Tutores de Programagao’, contribuiu de maneira positiva para o interesse € a
motiva¢do dos alunos do Ensino Fundamental. Pode-se dizer que estes aspectos positivos colaboraram
como um primeiro passo em dire¢do a construcdo do conhecimento, e que o desenvolvimento de praticas
pedagdgicas com atencdo aos interesses € as motivacdes dos alunos favorece o protagonismo dos

estudantes.

Consideracoes finais

O estudo de caso apresenta indicios de que a pratica pedagodgica ‘Faga seu primeiro app’
demonstrou, de forma positiva, por meio da avaliagdo da experiéncia dos alunos, que o projeto ‘Jovens
Tutores de Programacao’ pode contribuir para a aprendizagem de computagdo. A adog¢ao da abordagem de
acdo computacional, com a qual se criou o desafio de desenvolver um aplicativo movel com vistas a
solucionar um problema da sociedade, demonstrou contribuir para uma aprendizagem significativa dos
alunos na Era Digital. Tais perspectivas tendem a fortalecer a constru¢do do conhecimento e o
desenvolvimento das habilidades dos alunos, incentivando a constru¢do de solugdes tecnoldgicas, ao invés

de apenas o consumo de tecnologia.
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Aliar praticas pedagogicas a resolugao de problemas do dia a dia pode vir a contribuir para o
desenvolvimento da pesquisa, por meio de conteudos curriculares de abordagem interdisciplinar,
colaborando com o contexto escolar. E, na Era Digital, com a presenca maci¢a de dispositivos moveis na
vida das pessoas, propostas pedagogicas com smartphones e tablets sdo alternativas para o desenvolvimento
de atividades com tecnologias digitais.

Nesse sentido, a utilizagao do App Inventor, ambiente de programacao visual baseado em blocos,
facilitou a aproximac¢ao dos alunos com o ensino de computagdo, despertando o seu interesse ainda no
Ensino Fundamental, a partir do desenvolvimento de aplicativos funcionais.

Dessa forma, a aplicacdo trouxe resultados significativos, dando indicios de que potencialidades
podem vir a ser desenvolvidas no ensino de computagdo na Educacdo Basica. Entretanto, ha caréncia de
pesquisas nesta area, tanto tedricas quanto praticas, principalmente no Brasil, para fins de comparagao e de
analise.

No entanto, pode-se dizer, pelo projeto ‘Jovens Tutores de Programacao’, que praticas pedagdgicas
englobando o ensino de computag¢do em contexto escolar tendem a contribuir para o interesse € a motivagao
dos alunos e, consequentemente, podem facilitar o desenvolvimento de competéncias e habilidades para o

século XXI.
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Notas
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2 Os apps estdo disponiveis na Google Play Store: https://play.google.com/store?hl=pt BR. Acesso em: 20 set. 2019.
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