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RESUMO

Com o grande desenvolvimento tecnoldgico dos Gltimos anos, a computacéo
tornou-se essencial na sociedade, tanto no mercado de trabalho como na vida dos
cidadéos, entretanto o conhecimento e o interesse por esta area ndo acompanharam este
crescimento. Um dos fatores para isto, € a pouca importancia dada ao ensino de
computacdo durante as fases iniciais nas escolas. Deste modo, esse trabalho tem como
objetivo de elaborar uma unidade instrucional para ensinar computacdo por meio do
desenvolvimento de aplicativos utilizando o ambiente de desenvolvimento App
Inventor. O puablico alvo desta unidade instrucional sdo alunos do Ensino Fundamental
Il com o objetivo de ensinar conceitos de programacdo e pensamento computacional e
motiva-los/interessa-los para a area da computacao.

O trabalho realizado inclui a anélise da literatura referente ao processo de ensino
e aprendizagem, ensino de computacdo e desenvolvimento de aplicativos para
dispositivos méveis. E levantado o estado da arte por meio de uma revisdo sistematica
da literatura referente a unidades instrucionais que ensinam computacdo por meio do
App Inventor. A partir destas atividades é elaborada uma unidade instrucional para
ensino de computacdo utilizando o App Inventor. A unidade desenvolvida é aplicada na
pratica com o intuito de obter informacdes sobre a sua qualidade através de um processo
de avaliacao.

Os resultados do presente trabalho incluem uma unidade instrucional para
ensinar computagdo no Ensino Fundamental Il e dados em relagéo a sua avaliagdo na
pratica. Espera-se que desta maneira os resultados fornecam um suporte ao Ensino
Fundamental para ensinar computacdo de forma divertida e efetiva, contribuindo para a
popularizacdo da area de computacdo, e também, para tornar estes cidaddos mais
competitivos e produtivos nas suas areas de atuacdo futuramente.

Palavras-chave: Design instrucional, computacdo, programacao, ensino
fundamental, App Inventor.
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1 INTRODUCAO
1.1 Contextualizacéo

Com o passar das ultimas décadas, a computacdo e 0s computadores
transformaram profundamente o mundo (MISA, 2007). Atrelado a estas mudangas, as
ciéncias da computacéo e as tecnologias advindas delas tem importancia fundamental na
economia mundial e no modo de vida. Sendo assim, todos os cidaddos deveriam possuir
um claro entendimento sobre os principios e praticas das ciéncias da computacao,
podendo tornar-se criadores de novos sistemas computacionais para melhorar a vida das
pessoas, ou simplesmente consumidores mais competitivos e produtivos (CSTA, 2011).

A computacdo é uma area de conhecimento, caracterizada por atividades que
incluem o projeto e o desenvolvimento de hardware e software, 0s quais, possuem uma
grande variedade de propositos (ACM, 2005). Aléem disso, outras atividades s&o
caracterizadas como parte da computagéo, entre elas, processar, estruturar e manipular
varios tipos de informacdo, realizar estudos cientificos utilizando de computadores
(ACM, 2005).

Deste modo, a area de computacdo abrange desde estudos teoricos de
algoritmos, 0 pensamento computacional e até problemas préticos de
implementacao/programacao em termos de computacao em hardware e software

O Ensino Superior de computacdo ja € institucionalizado nos niveis de
graduacdo e poés-graduacdo. Entretanto, apesar do rdpido crescimento do uso de
tecnologias computacionais, 0 ensino de computacdo no Ensino Fundamental e médio
ainda ndo recebe tanta atencdo quanto outras disciplinas classicas (PCN, 2015). Junto a
isso, 0s contetidos ensinados nem sempre sdo 0s mais adequados, e por vezes, é
ensinado o uso de ferramentas como editores de texto, de imagens e outros aplicativos
(compreendido como IT literacy ou alfabetizacdo digital), o que ndo é o ideal e nem
contempla 0s conhecimentos necessarios para aprender computacdo. Ao final é
necessario o ensino da proficiéncia digital (IT fluency) possibilitando os alunos a
capacidade de aprender e aplicar novas tecnologias de forma produtiva ao longo da sua
vida (CSTA, 2011).

Conceitos como a representacdo de dados, criagdo de algoritmos e anélise,
examinacgdo de diferentes algoritmos baseando-se em outras estratégias de solucéo, o0s
quais podem ser resumidos como O pensamento computacional, programacao,
colaboracéo, computadores e dispositivos de comunicacdo e 0s seus impactos éticos e
globais sdo conceitos os quais devem ser ensinados a todos os alunos no ensino
fundamental (CSTA, 2011). Estes conceitos sdo importantes porque, atualmente, todos
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0s estudantes possuirdo uma vida altamente influenciada pela computacéo, e entre eles
muitos trabalhardo em &reas diretamente envolvidas com computagdo (CSTA, 2011).

Esta falta de compromisso com o ensino na area de computagdo por parte das
escolas (PCN, 2015) pode acabar ndo despertando a vontade de muitos estudantes em
escolher esta area de atuagcdo. Assim como, existem casos em que o estudante ndo sabe
se quer o que € ensinado em um curso na area de computacdo. Isto acaba gerando um
grande problema para o mercado de trabalho, o qual vem sofrendo constantemente com
a falta de méo de obra especializada. De acordo com um estudo realizado pela Softex, o
mercado brasileiro de Tecnologia da Informacdo terd& um déficit de 400 mil
profissionais até 2022 (OLHAR DIGITAL, 2015). Alem do impacto negativo na vida
de cidad&os os quais necessitam deste conhecimento nas suas vidas (ARAUJO, 2014).

Sendo assim, observa-se que € de grande importancia incluir o ensino de
computacdo ja no ensino fundamental. Entretanto, existem poucos materiais, planos de
ensino, ou uma unidade instrucional bem estruturada para ser utilizada neste processo
de ensino. E também, levando em consideracdo que atualmente as escolas ndo possuem
professores de computacdo (ndo em grande escala) (TIC EDUCACAO, 2014). Logo
quem ira lecionar essa unidade seria, por exemplo, um professor de historia o qual ndo
necessariamente possui conhecimento sobre computagio (TIC EDUCACAO, 2014).

De formar geral os alunos do ensino fundamental possuem um bom
conhecimento da interacdo com as tecnologias existentes como smartphones, tablets e
computadores. Isto acaba facilitando as diversas iniciativas existentes focadas no ensino
de computacdo para criangas no mundo inteiro. Entre elas, na Semana da Educacdo em
Ciéncia da Computacdo de 2013 foi aplicada a Hora do Cddigo, a qual atingiu 15
milhdes de estudantes no mundo inteiro e teve como objetivo desmistificar e mostrar
que qualquer pessoa pode aprender os fundamentos basicos desta ciéncia (HOUR OF
CODE, 2013). Dentre essas iniciativas, existe a possibilidade de ensinar computagéo
utilizando dispositivos mdveis, ja que a populagdo em geral possui uma maior
intimidade com os smartphones do que com os computadores (O ESTADO DE S.
PAULO, 2015). Pode-se aproveitar dessa boa integracdo para utilizd-la como uma
ferramenta de ensino para aprender a habilidade de programacéo. E isso pode ser feito
utilizando aplicativos que oferecem exercicios de programacdo ou até mesmo
desenvolvendo os préprios aplicativos.

Uma das alternativas é a ferramenta App Inventor (APP INVENTOR, 2014),
desenvolvida no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) para proporcionar aos
estudantes a experiéncia de desenvolver aplicativos para os seus proprios celulares. O
App Inventor é um ambiente de desenvolvimento que utiliza programacdo visual em
blocos e permite qualquer pessoa, até mesmo criangas, comecar a programar e construir
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aplicativos completos para dispositivos Android. Novatos no App Inventor conseguem
ter aplicacbes prontas e funcionando em uma hora ou até menos. Normalmente,
utilizando esses tipos de ambientes os estudantes conseguem desenvolver aplicacGes
mais complexas e em menos tempo, quando comparado a linguagens de programacao
tradicionais baseadas em texto (APP INVENTOR, 2014).

Apesar da existéncia da ferramenta App Inventor, a maioria dos materiais
didaticos sdo tutoriais para serem feitos sozinhos e estdo na lingua inglesa. Nota-se a
falta de unidades instrucionais para serem aplicadas por um instrutor. Com materiais de
apoio ao ensino, como slides, tarefas de casa, e até materiais para a avaliacdo dos
alunos.

Assim identifica-se a necessidade de unidades instrucionais eficientes e eficazes
(PAQUETTE, 2002) voltadas ao ensino de computacdo por meio de desenvolvimento
de aplicativos no ensino fundamental.

1.2 Objetivos

Objetivo Geral. O objetivo do trabalho é o design instrucional de uma unidade
instrucional (UI) para ensinar a programacao de aplicativos em celulares Android com a
ferramenta App Inventor, disponibilizado pelo MIT, alinhado ao curriculo de referéncia
(CSTA, 2011) no Ensino Fundamental Il (para criancas de 11 aos 14 anos de idade).

Obijetivos Especificos. Os objetivos especificos sdo:

Ol1. Sintetizar a fundamentacdo tedrica sobre aprendizagem & ensino de
computacdo no ensino fundamental 11 e desenvolvimento de aplicativos.

02. Analisar o estado da arte sobre como o desenvolvimento de aplicativos é
atualmente ensinada no ensino fundamental I1.

03. Elaborar uma unidade instrucional para ensinar computacdo por meio de
desenvolvimento de aplicativos para criangas no ensino fundamental II.

O4. Aplicar e avaliar a unidade instrucional criada na pratica.

Delimitagdo

O projeto é realizado de acordo com o regulamento vigente do Departamento de
Informatica e Estatistica (INE — UFSC) em relacdo aos Trabalhos de Conclusdo de
Curso. O presente trabalho tem como foco somente o design instrucional de uma
unidade instrucional para ensinar computacdo por meio de desenvolvimento de
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aplicativos com o App Inventor, outros tipos de instru¢cdes como desenvolvimento de
jogos no computador/robética e etc. estdo fora do contexto deste projeto. Também néo
séo considerados outros ambientes de ensino de computagéo para criangas.

1.3 Metodologia de Pesquisa e Trabalho

A metodologia de pesquisa utilizada neste trabalho é dividida em quatro etapas.

Etapa 1. Sintese da literatura referente ao ensino e aprendizagem, assim como
computacdo em dispositivos moveis e aplicativos. Esta primeira etapa serd dividida em
duas atividades:

Al.1 Realizar uma andlise teorica sobre aprendizagem e ensino, e o design
instrucional e conceitos basicos referente ao ensino fundamental, as metodologias de
ensino e aprendizagem e seu estado da arte no ensino fundamental.

Al.2 Realizar uma analise tedrica sobre computacdo movel e desenvolvimento
de aplicativos, junto com uma analise sobre o ensino de desenvolvimento de aplicativos
no ensino fundamental e o App Inventor.

Etapa 2. Analise do estado da arte por meio de uma revisao sistematica de
unidades instrucionais/estratégias de ensino atualmente sendo utilizadas e voltadas ao
ensino de desenvolvimento de aplicativos. Nesta etapa é realizada uma revisao
sistematica da literatura seguindo (KITCHENHAM, 1994). Essa etapa esta dividida em
trés atividades:

A2.1 Definir o protocolo da revisao sistematica.

A2.2 Executar a busca de exemplos de unidades instrucionais e estratégias de
ensino de computacéo e de desenvolvimento de aplicativos no ensino fundamental.

A2.3 Extrair informacdes relevantes sobre as unidades instrucionais e analisa-las
como base para a unidade instrucional a ser elaborada.

Etapa 3. Elaboracdo da unidade instrucional para o ensino de desenvolvimento
de aplicativos seguindo uma metodologia de design instrucional, conhecida como
ADDIE (DICK & CAREY, 1996). Esta etapa esta dividida em quatro atividades:

A3.1 Analisar o contexto e os aprendizes, definindo ao final os objetivos da
aprendizagem

A3.2 Projetar a unidade instrucional, explicitando as técnicas de ensino
utilizadas e 0s recursos necessarios para o0 processo de ensino/aprendizagem.

A3.3 Desenvolver a unidade instrucional-todos os materiais, exemplos.
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A3.4 Implementar os exemplos de codigos, os quais séo utilizados na unidade de
ensino.

A3.5 Realizacdo de aplicacGes pilotos para testar a Ul com equipe do Cne e
INE5624.

Etapa 4. Aplicagdo e avaliagdo da unidade instrucional desenvolvida. Nesta
etapa a unidade instrucional desenvolvida é colocada em pratica por meio de uma série
de estudos de casos aplicando a unidade instrucional. Essa etapa esta dividida em cinco
atividades:

A4.1 Solicitar a aprovagdo da CEPSH.

A4.2 Definir e planejar a aplicagéo e avaliagdo da unidade instrucional.

A4.3 Executar a aplicacdo da unidade instrucional e coletar os dados

A4.4 Analisar dos dados coletados.

1.4 Estrutura do Documento

No capitulo 2 ¢é apresentado uma fundamentacdo acerca dos conceitos
necessarios para o desenvolvimento da unidade instrucional. No capitulo 3 é
apresentado o estado de arte sobre Uls existentes referente ao ensino de computagédo
através de desenvolvimento de aplicativos com o App Inventor. No Capitulo 4 é
apresentado a elaboracéo da Ul proposta no presente trabalho incluindo a caracterizagédo
do contexto de aplicagcdo da unidade instrucional, (incluindo os aprendizes e ambiente),
0 design e o desenvolvimento da unidade instrucional. No capitulo 5 é apresentado a
definicdo do método de avaliacdo da unidade instrucional, a descricdo das aplicacOes
realizadas baseadas na unidade instrucional desenvolvida e realizado uma analise da
avaliacdo da unidade instrucional. No capitulo 6 é apresentado a conclusdo do presente
trabalho, os resultados e impactos obtidos e os trabalhos futuros relacionados.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo sdo apresentados o0s conceitos bdasicos sobre ensino e
aprendizagem, a descricdo do modelo ADDIE e a taxonomia de Bloom. Também é
apresentado a situacdo atual do ensino de computacao no Brasil e no mundo, o curriculo
de referéncia CSTA/ACM K-12. S&o apresentadas informagbes sobre o
desenvolvimento de aplicativos para smartphones através do App Inventor.

2.1 Ensino e Aprendizagem

Aprendizagem € o processo sobre o qual sdo adquiridos novos conhecimentos,
habilidades ou valores, como o resultado de estudo, experiéncia, raciocinio e
observacdo. Aprender é essencial para a formacdo humana (LIBANEO, 2009), e pode
ser considerada uma modificacdo do comportamento do individuo em funcdo da
experiéncia. Na pratica, essa experiéncia é adquirida por meio de um método de
aprendizagem, o qual no modo formal é constituido por atores, onde um ator possui o
papel de instrutor e o outro o de aprendiz. Esta interacdo entre os atores resulta, para o
aprendiz, no ato de aprender, e com isso, a relacdo entre aprendizagem e ensino fica
evidente. Para o instrutor chegar ao seu objetivo, fazer o seu aprendiz aprender, é
necessario ensinar.

Ensinar é o ato de transmitir conhecimento sobre algo a alguém. O ensino pode
ser praticado de diversas maneiras, sendo através de instituicGes de ensino de um modo
formal, ou informal através de relacdes interpessoais. Um conceito diretamente
relacionado com o0 ensino € a instrucdo. Instrucdo é o preparativo intencional de
condigBes de aprendizagem com um objetivo especifico previamente identificado
(DRISCOLL, 1995). E a preparacdo de atividades e ou experiéncias em unidades
instrucionais orientadas pelo instrutor para transmitir o conhecimento desejado aos
aprendizes (PANGRAZI, 2005; SMITH; RAGAN, 1999).

Assim, uma unidade instrucional pode ser uma aula, uma oficina, um curso,
ou, até mesmo um jogo educacional. Esses exemplos podem ser caracterizados como
sendo unidades de ensino e instru¢do. Unidades instrucionais devem possuir objetivos
de aprendizagem bem definidos. Os objetivos de aprendizagem sdo constituidos de
declaragdes que descrevem o conhecimento desejavel e observavel ou habilidades
demonstradas com o resultado do processo de ensino. Contudo, para atingir 0s seus
objetivos de aprendizagem as unidades instrucionais devem ser desenvolvidas de
forma sistematica, usando sistemas de design instrucional. Sendo assim, existem
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metodologias de planejamento e desenvolvimento sistémicos para as Unidades
Instrucionais seguindo os fundamentos de design instrucional (PIAZZA, 2012).

Além de auxiliar na constru¢do, o design instrucional também possui uma
metodologia para identificar caréncias de conhecimento e como atender estas
necessidades. De acordo com FILATRO (2004), o design instrucional corresponde a
"acdo intencional e sistematica de ensino, que envolve o planejamento, o
desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas, atividades, materiais, eventos e
produtos educacionais em situacdes didaticas especificas, a fim de facilitar a
aprendizagem humana a partir dos principios de aprendizagem e instru¢ao conhecidos”.

A familia de modelos de design instrucional é representada pelo termo
Instructional System Development (ISD) (BRANCH, 2009). Dentre varios dos modelos
ISD’s existentes, muitos tém como referéncia o modelo ADDIE e acabam por serem
considerados variacBes dele (PISKURICH, 2015). O modelo ADDIE representa um
ciclo de cinco etapas a serem seguidos, pelos designers instrucionais, para o
desenvolvimento de unidades instrucionais eficientes.

Analisar
4 1
!—/
AR,
= 1 -] l; a =
P Y < \V/ N = =3
/ \ . i \
( Implementar < = A Avaliar £ L /( Projetar
\ N v\
& \\_.
3 2

Desenvolver -

N ———

Figura 1 — Visdo geral do Modelo ADDIE Adaptado (BRANCH, 2009)

As fases do modelo ADDIE a seguir sdo detalhadas conforme BRANCH, 2009.

A etapa de Analise tem como objetivo definir as metas e objetivos de
aprendizagem da unidade, bem como, a identificacdo do publico alvoe suas
caracteristicas. E importante caracterizar o publico alvo considerando informag@es
pessoais e educacionais sobre os alunos, como a idade, nacionalidade,
experiéncias anteriores e 0s seus interesses. Assim como, € importante determinar
outros fatores sobre o projeto, como recursos técnicos, recursos humanos, tempo.
Também € importante identificar 0s requisitos necessarios aos responsaveis pela
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aplicacdo da unidade instrucional, e 0s requisitos necessarios aos participantes para que
sejam capazes de atingir 0s objetivos.

Na etapa de Projeto deve-se especificar os objetivos de aprendizagem da
unidade, o contetido abordado, a estratégia instrucional, e assim, especificando como

sera a unidade instrucional. Os objetivos de aprendizagem definem o que o aprendiz
deve aprender de competéncias (incluindo conhecimento, habilidades e/ou atitudes —
KSAL ao fim uma instrugdo. Para cada aspecto de competéncia citado anteriormente,
existem definicdes de niveis de aprendizagem. A Taxonomia de Bloom (BLOOM,
1956), e um framework estruturado em graus de aprendizagem, utilizado para a

definicdo dos objetivos de aprendizagem. Estes objetivos sdo divididos em 3 dominios:
0 Cognitivo (conhecimento), Afetivo (atitudes) e Psicomotor (habilidades). Em
cada dominio os novos conhecimentos sdo adquiridos a partir da evolucdo entre os
graus de complexidades descritos nas tabelas 1, 2, 3.

Dominio Cognitivo

Nivel

Descricdo

Conhecimento

Memorizacdo de fatos especificos, padrfes de procedimentos e de conceitos. O atributo
essencial desse nivel da taxonomia é a recordag&o.

Compreensdo | Compreende o significado, traduz, interpreta problemas e instrugdes.

Aplicacéo Aplicar a aprendizagem desenvolvida em novas situagdes.

Analise Divide os elementos em partes, de modo em que seja entendido o como as partes constituintes
se relacionam, e também, facilitando o entendimento de cada uma.
Envolve combinar elementos e partes de modo a formar um todo. Isto essencialmente envolve

Sintese trabalhar com partes, pedagos e elementos, e reorganizé-los de maneira tal, a constituir um
padrdo estrutural o qual ndo estava anteriormente presente.

Avaliacéo Faz julgamentos do valor das ideias com base em evidéncias, critérios ou padroes.

Tabela 1- Niveis de aprendizagem do dominio cognitivo da taxonomia de Bloom (BLOOM,

1956)

Dominio Afetivo

Nivel Descricéo
Receptividade Esta relacionada com a sensibilidade do aluno para com a existéncia de determinados estimulos e a
P motivacdo de atentar para eles ou recebe-los.
Resposta E a reagdo de um aluno & um estimulo. Inicialmente o aluno responde ao estimulo somente quando
P incitado. Posteriormente, 0 aluno apresenta respostas aos proprios estimulos.
Valorizacdo O aluno atribui valor a um objeto, fendmeno, comportamento ou principio.

1 KSA — Knowledge, Skills and Abilities.
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Organizagao

O aluno organiza diferentes valores em um sistema, determina como elas se relacionam e
estabelece uma hierarquia de valores.

Caracterizacdo

Os valores ja estdo internalizados e hierarquizados no individuo, influenciando os seus
comportamentos.

Tabela 2 - Niveis de aprendizagem do dominio afetivo da taxonomia de Bloom (Bloom,

1956)

Dominio Psicomotor

Nivel Descricéo
Percencio O primeiro passo para desempenhar um ato motor € o processo de se tornar consciente dos objetos,
pe qualidades ou relagdes através da percepgao de estimulos sensoriais.
Prontidao O aluno esta atento e pronto para agir quando necesséario.
E um passo inicial no desenvolvimento de uma habilidade motora. A énfase esta nas aptides que s&o
Resposta habilidades mai lexas. E I de um individuo sobre orientaca
uiada componentes de_ 1abilidades mais complexas. E o ato comportamental de um individuo sobre orientag&o
9 de um outro individuo.
Mecanismo Estagio intermediario no desempenho de uma habilidade complexa.
Desempenhar um ato motor que é considerado complexo por causa do seu padrdo de movimento
Resposta id N q da efici L nimo d d A
Complexa requerido. A agdo pode ser efetuada eficiente e suavemente, isto €, com um minimo de gasto de energia e
tempo.
Adaptacdo Habilidades desenvolvidas e modifica¢do de padrdes de movimento para situagfes fora do comum.
Originalidade Utilizacdo de novos movimentos e ou respostas para situagdes inesperadas e ou novas.
Tabela 3 - Niveis de aprendizagem do dominio psicomotor da taxonomia de Bloom (Bloom,
1956).

A estratégia instrucional define como sdo estruturadas e sequenciadas as
informacdes, e também, como sdo apresentados os conteddos durante a aplicacdo da
unidade instrucional, para ser possivel alcancar os objetivos de aprendizagem previstos
(MAZZIONI, 2009). Define-se o contetdo, como o0 assunto o qual deve ser transmitido
aos alunos. Existem algumas estratégias de ensino definidos para determinar o modo
com que o professor deve conduzir a unidade instrucional com o intuito de alcancar os
objetivos de ensino. Assim como, existem métodos instrucionais 0s quais sao
utilizados pelos professores, para criar um ambiente de ensino e especificar a natureza
da atividade a qual, ambos, professor e aluno estardo envolvidos durante uma aula.
Alguns métodos instrucionais Sd0 comumente associados a certas estratégias
instrucionais, entretanto, outros metodos podem se encaixar em uma grande variedade
de estratégias. Na tabela 4 sdo apresentadas as variacGes de estratégias instrucionais,
junto com alguns exemplos de métodos instrucionais que normalmente sdo aplicados
em cada variacédo de estratégia.
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Estratégias instrucionais

Estratégias

Descricdo

Instrugdo Direta

Essa estratégia define que as aulas sejam expositivas, com o professor explicando e mostrando o
contedo o qual deseja ensinar. Nesta estratégia o professor é o centro da unidade instrucional, ele
possui 0 controle sobre o ritmo em que a aula deve prosseguir. Normalmente é a metodologia mais
utilizada, tendo como exemplos: palestras, pratica e exercicio e demonstracéo.

Instrugdo Indireta

E o contrério da estratégia de instrucdo direta, pois demanda mais interacio do aluno, ja que ele deve
observar, investigar, formar hipoteses, e etc. Sendo o aluno o centro da unidade instrucional, o professor
tem o papel de facilitador, seja fornecendo suporte, e feedback assim quando necessario. Como
exemplos, temos: resolucdo de problemas, formacéo e obtencdo de conceitos, discussdo reflexiva.

Instrucéo
Interativa

E um método realizado com discussdes em grupo e compartilhamento de ideias. Esta estratégia
depende da competéncia do professor em realizar dindmicas em grupo, definindo o escopo do tema a ser
discutido, o tempo disponivel, tamanho dos grupos, e etc. Alguns exemplos s&o: discussdes de classe,
projetos em grupos, dentre outros.

Aprendizagem

E a estratégia de ensino orientado a atividades. Sendo que a énfase se encontra na aprendizagem
experiencial, e ndo no seu produto. Pode ser vista como um ciclo de cinco fases: experienciar,

Experiencial compartilhar, analisar, inferir e aplicar. Exemplos: conduzir uma pesquisa de opinido publica, realizar
simulacdes.
E proposto para desenvolver a iniciativa individual e auto aperfeicoamento. O foco do estudo
Estudo independente ¢ sobre as atividades desenvolvidas pelo aluno individualmente, mas também, podem ser
Independente desenvolvidas atividades sobre a supervisdo de um professor, e até mesmo em grupos pequenos de

alunos.

Tabela 4 - Categorias de estratégias instrucionais (SASKATCHEWAN EDUCATION,

1991)

Outro aspecto importante da unidade instrucional é o seu sequenciamento, pois

ele é fundamental para que ocorra uma boa aprendizagem pelos alunos. De acordo com
a teoria construtivista (BRUNER, 1966), a aprendizagem é um processo ativo em que 0s
alunos constroem novas ideias ou conceitos baseados em seu conhecimento passado.
Por esse motivo o sequenciamento das atividades em uma unidade instrucional deve ser
organizado em uma forma espiral de modo a que os alunos construam continuamente
sobre o que eles ja aprenderam (FLORES, 2009).

Outra necessidade de definicdo desta etapa é o método que deve ser aplicado
para obter as informacdes sobre 0 progresso dos participantes durante a aplicacdo da
unidade. Tem-se como resultado desta etapa, um documento de especificacdo da
unidade instrucional, o plano de ensino da unidade instrucional.

A etapa de Desenvolvimento visa elaborar os conteddos e 0s materiais
didaticos, os quais foram definidos na etapa de Projeto, e serdo utilizados na aplicacéo
da unidade. Dependendo do(s) meétodo(s) instrucional(ais) definidos é preparado o
material, p.ex. slides para aulas expositivas, listas de exercicios, aplicativos exemplos,
entre outros.
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A etapa de Implementacdo ocorre apds terem sidos desenvolvidos todos 0s
materiais e conteldo os quais serdo utilizados na unidade instrucional. Essa etapa
consiste em aplicar a unidade instrucional com o publico alvo, e analisar a sua eficiéncia
verificando se os objetivos de aprendizagem foram atingidos, assim como 0s requisitos
especificados para a unidade instrucional. Caso o responsavel por aplicar a unidade
instrucional ndo possua todas as qualificagcOes para tal papel, deve-se realizar um
treinamento prévio a aplicacdo da unidade.

A etapa de Avaliacdo é de suma importancia para a unidade instrucional. A
avaliacdo pode ter enfoques diferentes, um mais diretamente avaliando o desempenho
do aluno consistindo em duas fases, sendo elas a avaliagdo formativa, a qual estd
presente em todas as etapas anteriores, e avaliagdo somativa, a qual € realizada ao final
da unidade instrucional. A avaliacdo formativa consiste em fornecer um retorno sobre
0 aprendizado dos alunos para o professor, com o intuito de auxilid-lo durante o
processo de ensino-aprendizagem, para alterar os métodos e atividades de ensino com o
proposito de melhorar o aprendizado dos alunos. A avaliacdo somativa tem como foco
avaliar o desempenho dos alunos ao final da unidade instrucional e tendo a perspectiva
da conclusdo em evidéncia. Outro enfoque importante € a avaliacdo da proépria
unidade instrucional com o objetivo de identificar os pontos fortes e fracos guiando a
sua melhoria continua.

A avaliacdo da unidade instrucional tem o foco sobre os artefatos do design
instrucional, quando contemplam, por exemplo, os objetivos de aprendizagem,
estratégia instrucional, método instrucional, etc. Com isto, é necessario definir
explicitamente a avaliacdo, definindo um programa de medicéo, também deve-se definir
0s métodos de coleta de dados de acordo com o tipo de estudo empirico escolhido (p.ex.
estudos de caso ou experimentos) e projetar instrumentos de coleta de dados (p.ex.
questionarios). Uma abordagem que auxilia tanto na definicdo da medicdo quanto na
sua analise e o Goal Question Metric (GQM) (BASILI; CALDIERA; ROMBACH,
1994),.

Durante a etapa de implementacdo os dados sao coletados conforme definidos e
ao final analisados conforme a definido no programa de medi¢cdo GQM.

2.2 Ensino de computacdo no Ensino Fundamental 11

O ensino fundamental, juntamente com a educacdo infantil e o ensino médio
compBe o que é chamado de educacdo basica no Brasil. A partir do ano de 2006 o
ensino fundamental passou a possuir a dura¢do de nove anos, sendo dividido em duas
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partes, do 1° ao 5° ano denominado de Ensino Fundamental | e do 6° ao 9° ano de
Ensino Fundamental 11 (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2007). Idealmente, aos seis
anos de idade as criangcas deveriam entrar no Ensino Fundamental I, e sair do Ensino
Fundamental Il aos quatorze anos (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2007). Durante
este periodo tem-se como finalidade desenvolver o educando, para que ele possa
compreender a cidadania como participacdo social e politica, posicionar-se de maneira
critica, responsavel e construtiva nas diferentes situacdes sociais, dentre varios outros
objetivos (PCN, 2015).

No Ensino Fundamental I, assim como nos outros ciclos da educacdo bésica, 0
Ministério da Educagdo (MEC) disponibiliza os Pardmetros Curriculares Nacionais, 0s
quais foram criados para possibilitar uma base comum aos curriculos nacionais. Além
de possibilitar a sua complementacdo, em cada sistema de ensino e estabelecimento
escolar, devido a diversidade e importante caracteristicas regionais e locais da
sociedade, da cultura, da economia e da clientela (PCN, 2015).

Para 0 3° e 4° ciclos do ensino fundamental, os quais correspondem do 6° ao 9°
ano, é previsto, nos Parametros Curriculares Nacionais, que sejam abordados conteidos
sobre as areas de conhecimento como: Lingua Portuguesa, Matematica, Historia,
Geografia, Ciéncias Naturais, Educacdo Fisica, Arte e Lingua Estrangeira. Entretanto,
nestes Pardmetros Curriculares Nacionais, ndo consta nenhuma referéncia a area de
Computacdo (PCN, 2015). Contudo, mesmo sem Curriculos de Referéncia, ja existe um
consentimento sobre esta necessidade por parte da Sociedade Brasileira de Computacdo,
a qual no seu ultimo plano de gestdo citou ".... E importante salientar que devemos
primar pela qualidade do ensino em todos os niveis da cadeia de formagdo de recursos
humanos. Entendemos que a Computacdo deva ser ensinada desde o0 ensino
fundamental, a exemplo de outras ciéncias como Fisica, Matematica, Quimica e
Biologia. Esses sdo pontos muito importantes para que no futuro tenhamos recursos
humanos qualificados para enfrentar os desafios que advirdo” (SBC, 2015). Deste
modo, a partir do pronunciado da SBC é notoria a importancia do ensino de computacédo
e a necessidade de existéncia de um curriculo base nacional, integrando conhecimentos
relacionados a computacdo de um ambito pratico e tedrico.

Porém ainda ndo existe um curriculo nacional para o0 ensino de computacao no
Ensino Basico. Contudo, internacionalmente ja existem diversos curriculos de
referéncia voltado ao Ensino Basico, entre eles um dos mais reconhecidos o curriculo de
referéncia CSTA/ACM K-12 (CSTA,2011). Este curriculo de referéncia é definido em 3
niveis abrangendo todo o Ensino Basico, conforme o objetivo do presente trabalho o
foco aqui € o nivel 2 por ser referente a0 mesmo publico alvo (Figura 2).
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Nivel 1
(Inf. = Fund I)

Nivel 3
(Médio)

Figura 2 - Niveis de Ensino de Computagéo (CSTA, 2011)

Este curriculo de referéncia criado pelo Instituto de Engenheiros Eletricistas e
Eletrénicos (IEEE) em cooperacdo com a Association for Computing Machinery
(ACM), determina que o ensino de computacdo, durante o periodo de ensino
fundamental, ndo se limite somente sobre o uso de TI, por exemplo, utilizando um
editor de textos ou editor de imagens, e sim que o aluno desenvolva habilidades
relacionadas a computacdo, como a solucdo de problemas através da sua decomposicédo
em problemas menores, a capacidade de desenvolver algoritmos, trabalhar em conjunto
e também conhecer os impactos sociais que o desenvolvimento das tecnologias podem
causar, sejam positivamente ou negativamente (CSTA, 2011). Sendo assim, ensinar
computacdo inclui véarias areas de conhecimento conforme apresentado na figura 3.

Pensamento
computacional

Computadorese Impactos éticos,
dispositivos de globaise na

comunicagdo comunidade

e —

Figura 3 - Areas de conhecimento de Computacdo (CSTA, 2011)

O Pensamento Computacional é definido como um subconjunto de
competéncias e habilidades, as quais envolvem competéncias relacionadas a abstracao e
decomposi¢cdo de problemas de forma a permitir sua resolucdo usando recursos
computacionais e estratégias algoritmicas (WING, 2006). Os alunos devem utilizar o
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pensamento computacional como uma ferramenta de resolucdo de problemas, aplicar
praticas de colaboragdo, como programacdo em pares, trabalhos em equipes de projeto,
e também, analisar os impactos positivos e negativos da computacdo na cultura
humana, dentre muitos outros objetivos previstos (CSTA, 2011).

A Programacdo é uma parte essencial da computacdo, desenvolvendo a
competéncia de criar programas de software. Os alunos devem aprender desde a fase de
projeto, de desenvolvimento até a publicacdo dos seus produtos (websites, aplicativos
para dispositivos moveis, jogos) utilizando recursos tecnoldgicos. Nesta area deve ser
explorado a compreensdo de algoritmos e a sua aplicacdo logica, além da
implementacdo de software utilizando uma linguagem de programacéo (CSTA, 2011).

Em relacdo a Colaboracdo os aspectos considerados essenciais para a
computacdo, sdo habilidades como o trabalho em equipe, critica construtiva e
comunicacdo eficaz. Estas habilidades sdo necessarias em um profissional desta area
devido ao fato de que raramente um progresso significativo em computacgdo é realizado
por uma pessoa trabalhando sozinha. Normalmente, os projetos de computagédo
envolvem grandes equipes de profissionais que trabalham em conjunto para projetar,
codificar, testar, depurar, descrever e manter o software ao longo do tempo (CSTA,
2011).

Na area de conhecimento Computadores e Dispositivos de Comunicacao
devem ser abordadas informacg6es sobre os elementos que compde um computador, 0s
dispositivos de comunicacdo como smartphones, tablets etc. Junto com informacdes
acerca da Internet e como ela é responsavel por toda a facilidade perante a comunicacao
global.

Também devem ser abordados temas sobre os Impactos éticos, globais e na
comunidade, informando sobre principios de seguranca de rede, privacidade, licencas
de softwares e direitos autorais com o fim de tornar os alunos cidaddos responsaveis no
mundo moderno. Os alunos também devem compreender os impactos dos computadores
na comunicacdo internacional e serem capazes de avaliar 0s impactos positivos e
negativos dos computadores na sociedade.

Estéo detalhados os objetivos de aprendizagem voltado ao nivel 2 na tabela 5.

Objetivos de aprendizagem Nivel 2 (6.-9. Ano — Ensino Fundamental I1) (CSTA, 2011)

O aluno seré capaz de:

Pensamento [O1] Usar os passos basicos de algoritmos para a resolucéo de problemas ao projetar
Computacional | solugdes (p.ex., declaracdo e exploracdo do problema, examinacdo de exemplos,
design, implementacdo de uma solucéo, testes, avaliagéo).

[O2] Descrever o processo de paralelizacdo na forma que se refere a resolucdo de
problemas.
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[O3] Definir um algoritmo, como sendo uma sequéncia de instrugdes que podem ser
processadas por um computador.

[O4] Avaliar formas em que algoritmos diferentes podem ser utilizados para resolver o
mesmo problema.

[O5] Dramatizar algoritmos de busca e ordenacao.

[O6] Descrever e analisar uma sequéncia de instrucdes a ser seguida (p.ex., descrever o

comportamento de um personagem em um video game, dirigido por regras e
algoritmos).

[O7] Representar dados em maneiras diferentes, incluindo texto, sons, imagens e
nameros.

[O8] Usar representacdes visuais de estados de problema, estruturas e dados. (p.ex.,
gréficos, tabelas, diagramas de rede, fluxogramas).

[09] Interagir com modelos especificos de conteldo e simulacdes (p.ex., ecossistemas,
epidemias, dindmica molecular) para apoiar a aprendizagem e pesquisa.

[010] Avaliar que tipos de problemas podem ser resolvidos usando modelagem e
simulag&o.

[O11] Analisar o grau em que um modelo de computador representa, com precisdo, 0
mundo real.

[012] Fazer uso da abstracéo para decompor um problema em subproblemas.

[013] Compreender a nocdo de hierarquia e abstragdo em computagdo, incluindo
linguagens de alto-nivel, traducéo (p.ex., interpretar o mesmo problema de diferentes
modos), conjunto de instrugdes, e circuitos 16gicos.

[014] Examinar conexdes entre elementos da matematica e ciéncia da computacéo,
incluindo nimeros binérios, l6gica, conjuntos e funges.

[015] Fornecer exemplos de aplicagbes interdisciplinares do pensamento
computacional.

Colaboracéo

[O16] Aplicar ferramentas e periféricos de produtividade/multimidia para colaboracéo
em grupo e apoiar a aprendizagem ao longo do curriculo.

[O17] Colaborativamente criar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (p.ex.,
videos, podcasts, sites), utilizando recursos tecnolégicos que demonstram e
comunicam conceitos do curriculo.

[018] Colaborar com colegas, especialistas e outros utilizando praticas colaborativas
como programacdo em pares, trabalho em equipes de projeto, e participagdo em
atividades de aprendizagem ativa em grupo.

[019] Exibir disposi¢des necessérias para colaboracdo: fornecer feedback util e
integrante, compreender e aceitar maltiplas perspectivas, socializagéo.

Praticas

Computacionais

e
Programacéo

de

[020] Selecionar ferramentas e recursos tecnoldgicos apropriados para realizar tarefas
variadas e resolver problemas.

[021] Usar uma variedade de ferramentas e periféricos de multimidia para apoiar a
produtividade e aprendizagem pessoal durante todo o curriculo.

[022] Conceber, desenvolver, publicar e apresentar produtos (p.ex., paginas web,
aplicacbes moveis, animagOes) usando recursos de tecnologia que demonstram e
comunicam os conceitos do curriculo.

[023] Demonstrar uma compreensdo de algoritmos e a sua aplicacdo pratica.

[024] Implementar solucBes de problema utilizando uma linguagem de programacao,
incluindo: o comportamento de lagos (sequéncias de instrugdes que se repetem),
instrucBes condicionais, l6gica, expressdes, variaveis e fungdes.

[025] Demonstrar boas praticas na seguranca da informacéo pessoal, usando senhas
encriptacdo e transagdes seguras.

[026] Identificar carreiras interdisciplinares que sdo abrangidas pela ciéncia da
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computagéo.

[027] Demonstrar receptiva disposicdo para resolver e programar problemas
indeterminados (p.ex., conforto com complexidade, persisténcia, brainstorming,
adaptabilidade, paciéncia, tendéncia a mexer, criatividade, aceitacdo de mudancas.

[028] Coletar e analisar dados que correspondem a saida de mdltiplas execugdes de
um programa de computador.

Computadores
e Dispositivos
de
Comunicacgéo

[029] Reconhecer que os computadores sdo equipamentos que executam programas.

[030] Identificar uma variedade de dispositivos eletrénicos que contém processadores
computacionais.

[O31] Demonstrar compreensao sobre a relacdo entre hardware e software.

[032] Usar terminologia adequada ao desenvolvimento e, precisa na comunicagdo
sobre tecnologia.

[033] Aplicar estratégias para identificar e resolver problemas de rotina de hardware
que ocorrem no uso de computador diariamente.

[O34] Descrever os principais componentes e funcbes de sistemas de computadores e
redes.

[O35] Descrever o que distingue os seres humanos de maquinas, dando um enfoque na
inteligéncia humana contra a inteligéncia de maquina e, formas que podemos nos
comunicar.

[O36] Descrever maneiras em que os computadores usam modelos de comportamento
inteligente (p.ex., movimento de robd, fala e compreensdo da linguagem e, visdo
computacional).

Impactos
Eticos, Globais
e na
Comunidade

[O37] Apresentar comportamentos legais e éticos no uso de informac&o e tecnologia e,
discutir as consequéncias do uso indevido.

[038] Demonstrar conhecimento das mudangas nas tecnologias de informacdo ao
longo do tempo e os efeitos destas mudangas na educagdo, no local de trabalho e na
sociedade.

[O39] Analisar os impactos positivos e negativos da computagdo na cultura humana.
[040] Avaliar a precisdo, relevancia, adequagdo, abrangéncia, e viés de fontes de
informagdes eletrdnicas referentes a problemas do mundo real.

[O41] Discutir como a distribuicdo desigual de recursos de computagdo em uma
economia global levanta questdes de equidade, acesso e poder.

Tabela 5 - Objetivos de aprendizagem para o nivel 2 (CSTA, 2011)

2.3 Desenvolvimento de apps moveis com App Inventor

Os smartphones surgiram como a combinagéo entre duas classes de dispositivos,
os celulares e os assistentes pessoais (PDAs?) (MORIMOTO, 2009). Diferente dos seus
antecessores sdo cada vez mais vistos como computadores portateis, isso devido a sua
capacidade computacional, grande memdria, grandes telas sensiveis ao toque e sistemas
operacionais que incentivam o desenvolvimento de aplicagdes (BOULOS et al., 2011).
Em comparacdo com os telefones celulares, os smartphones geralmente possuem telas

2 PDAs — Personal Digital Assistant
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maiores, com maior resolugdo, touchscreen, além da possibilidade de se conectarem a
web através de conexfes 3G, 4G e redes sem fio (Wi-Fi). A maioria dos novos
smartphones também incorporam outras funcionalidades, por exemplo, cdmeras de alta
qualidade, sistemas de geolocalizaco, etc.

Durante o0 ano de 2014, os smartphones ultrapassaram a marca de 1.2 bilhdes de
unidades vendidas (GARTNER, 2015). De acordo com a pesquisa Acesso a internet e a
Televisdo e Posso de Telefone Mdvel para Uso Pessoal (IBGE, 2013), o percentual de
pessoas que tinham telefone madvel celular para uso pessoal, na populacédo de 10 ou mais
anos de idade em Santa Catarina aumentou de aproximadamente 46% em 2005 para
77,1% em 2013 (Figura 4). Na regido sul do Brasil, em 56% dos domicilios é realizado
0 acesso a internet por meio de telefones celulares méveis ou tablets.

Catarinenses com mais de dez anos
que tém celular pessoal

Figura 4 - Catarinenses com mais de dez anos com celular pessoal (IBGE, 2013)

Na figura 5 é possivel visualizar o contexto de utilizacdo e acesso a internet
através de telefones celulares méveis com criancas de 10 a 14 anos no Brasil.

Criancas de 10 a 14 que:

Possuem telefone celular Utilizam internet no celular

m Nio possuem = Possuem Nio utilizam m Utilizam

Figura 5 - Criangas de 10 a 14 anos que tém celular e utilizam a internet (IBGE, 2013)
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Como a faixa etaria do ensino fundamental Il se encontra dentro do grupo de
pessoas analisados na pesquisa, pode-se verificar que a utilizagcdo de smartphones entre
as criancas no ensino fundamental 11 estd em crescimento e j& atinge mais da maioria da
populacdo analisada.

No mercado global de smartphones, atualmente a plataforma predominante é o
Android (GARTNER, 2015) sistema operacional de cddigo aberto desenvolvido pela
Google (Figura 6). Este sistema operacional, nas vendas de smartphones para usuarios
finais no ano de 2014, obteve aproximadamente de 80% da fatia de mercado
(GARTNER, 2015).

Fatia de mercado das vendas por Sistema
Operacional 2014

@ Android
@105
Windows
@ BlackBermry
@ Outros

Figura 6 - Fatia de mercado das vendas por sistema operacional 2014 (GARTNER,
2015)

Um dos grandes sucessos dos smartphones foram os aplicativos. Um aplicativo
ou app é um programa de computador desenvolvido para o uso em smartphones e ou
tablets e normalmente permite a realizacdo de tarefas especificas (FLING, 2009). Os
aplicativos foram popularizados pela introducdo da App Store, a loja online de
aplicativos, da Apple em 2008, a qual em uma semana obteve mais de 10 milhGes de
aplicativos baixados (MACWORLD, 2015). Em sua maioria, o0s aplicativos
sdo desenvolvidos por empresas terceiras ou desenvolvedores independentes, e tem
como objetivos estender as funcionalidades dos smartphones, criando programas
adicionais, com inumeras utilidades, desde aplicativos de entretenimento, produtividade,
até aplicativos para monitoramento da satde. O sistema operacional Android também
possui a sua loja de aplicativos, também criada em 2008, e conta atualmente com
aproximadamente 1,6 milhdes de aplicativos disponiveis, a Google Play (STATISTA,
2015). A figura 7 mostra a curva de crescimento no numero de aplicativos disponiveis



29

na Google Play desde 0 més de dezembro de 2009 até julho de 2015 que demonstra o
aumento da adocdo deste tipo de software.

Numero de Aplicativos disponiveis x Més [ Ano

2000000 I Mamero de

Aplicativos
disponiveis
1500000

1000000

500000

Nimero de Aplicativos disponivels

B N P A A S S,
B R v A A R AR VAL R A L

ot ot ot W gt e Eaklul.ﬁ. yd ¥
Mgz / Ano

Figura 7 - Nimero de aplicativos moveis por més na Google Play (STATISTA, 2015)

Atualmente, para o desenvolvimento de aplicacdes para o sistema operacional
Android, utiliza-se o Ambiente de Desenvolvimento Integrado (IDE3) chamado de
Android Studio (Figura 8). A programacao dos aplicativos desta plataforma é realizada
com linguagem de programacdo JAVA junto com o Android Software Development Kit
(Android SDK) para o desenvolvimento das funcionalidades e XML (linguagem de
marcacao) na parte grafica das telas dos aplicativos (ANDROID DEVELOPER, 2015).

Pelo fato das IDE’s fornecerem muitos recursos para auxiliar o
desenvolvimento, estas acabam por se tornarem mais complexas. Deste modo, 0 uso
destas metodologias/ferramentas de desenvolvimento requer um nivel avancado de
conhecimento na area de computacdo tipicamente usado por profissionais da area e ou
em cursos de educacao superior (MACDONALD, 2014).

% IDE - Integrated Development Environment
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Figura 8 - Android Studio (Android Developer, 2015)

Deste modo, para ensinar criancas do ensino fundamental Il é mais adequado
utilizar ferramentas desenvolvidas para este publico alvo, sendo projetadas para
usuarios inexperientes. (WATTERS, 2011). Com o intuito de transformar o complexo
desenvolvimento de aplicativos através das IDE's e codificacdo baseada em texto foi
desenvolvido o MIT App Inventor (APP INVENTOR, 2014). O App Inventor é uma
aplicagdo web que permite o desenvolvimento de aplicativos para smartphones, ou
tablets Android, ou até mesmo para um emulador com o mesmo sistema operacional
(APP INVENTOR, 2014). No desenvolvimento de aplicativos através do App Inventor,
pode-se desenvolver uma enorme variedade de aplicativos. Pode-se perceber nos dois
exemplos a seguir a possibilidade de desenvolvimento de diferentes tipos de aplicativos
através do App Inventor.

Exemplo 1 de aplicativo: E uma aplicacio que simula o funcionamento de uma
maquina enigma, a qual foi utilizada para o ciframento de mensagens durante a Segunda
Guerra Mundial (BBC, 2015)
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Figura 9 — Screenshot do Aplicativo Enigma Machine Simulator
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Figura 10 - — Janela Designer do aplicativo Enigma Machine Simulator no App Inventor

Exemplo 2 de aplicativo: € um jogo de futebol que simula a fungdo de um
goleiro, tendo como objetivo ndo deixar as bolas entrarem dentro do gol.
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Figura 11 — Screenshot do Aplicativo Goalai2
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Figura 12 — Janela Editor de Blocos do aplicavo Goalai2 no App Inventor

O App Inventor permite a programacdo alinhada ao processo de
desenvolvimento de aplicativos mdveis que envolvam tanto a programacdo das
funcionalidades em si, quanto o design das interfaces. O ambiente do App Inventor
consiste do Editor de Blocos e do Designer (Figura 10 e 12). O Editor de Blocos (Figura
12) permite a programacéo das funcionalidades dos aplicativos, unindo os blocos de
cddigos, os quais podem utilizar blocos de comportamentos gerais ou blocos com
comportamentos especificos para alguns componentes (APP INVENTOR, 2014).

Na tabela 6 sdo apresentadas as categorias de blocos de cddigo de
comportamento geral que podem ser utilizados no desenvolvimento do aplicativo no
Editor de Blocos.

Categorias de blocos de co6digo de comportamento geral

Categorias Descricao
Controle Possui blocos de codigos de controle para a programagdo, como: comandos de decisdo
if-then-else, loops. E também controle da aplicagdo possuindo blocos para abrir uma
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outra tela da aplicacdo ou até mesmo fechar toda a aplicacéo.

Logica Sdo blocos de operacBes légicas e valores como verdadeiro ou falso. Contemplam
operacles logicas como AND ou OR, e verificacdo se dois valores sdo iguais ou
diferentes.

Matematica Possui blocos com operagdes matematicas, como: adi¢do, subtragdo, multiplicacéo,
divisdo, mddulo, seno, cosseno, etc. Além de funcBes de conversdo de base, verificagao
se € um namero e funcao para selecionar um ndmero randomicamente.

Texto Possui blocos para realizar operagcBes com textos, como: unir dois textos, verificar o
tamanho do texto, colocar todas as letras em maidscula ou mindscula, entre outras.

Listas Sdo blocos de operacdes em listas, realizando insercdo de item na lista, remocéo,
substituicdo de itens, selecdo de item, etc.

Cores Séo blocos para criagdo de uma cor utilizando o sistema de cores RGB, ou utilizacdo
cores padréo.

Varidveis Sdo funcgbes sobre varidveis, como: declaracdo de varidvel global, varidvel local,

atribuicdo de valor a uma variavel, obtengdo de valor de uma variavel.

Procedimentos

S0 blocos para a definicao de fungdes e chamadas de outras funcdes.

Tabela 6 - Categorias de blocos de cédigo do Editor de Blocos.

O Designer (Figura 10) é utilizado para o desenvolvimento da interface do
aplicativo, posicionando os componentes na tela e definindo as suas propriedades, por
exemplo, o tamanho, cor de fundo, comportamento (se € um botdo, um campo de texto,
etc.). Na tabela 7 s@o apresentados os componentes que podem ser utilizados na
construcao da interface dos aplicativos pelo Designer.

Componentes de Interface da Janela Designer

Componentes

Funcéo

Botédo

Botdo com a funcionalidade de detectar cliques. Muitas propriedades podem ser
configuradas.

Caixa de selegéo

Caixa de selecdo que pode disparar um evento quando o usudrio clica nela.

Escolhe data

Um botdo que quando clicado, permite o usuario selecionar uma data.

Imagem E um componente para apresentagio de imagens.

Legenda Uma legenda mostra um trecho de texto na tela.

Escolhe lista Um botdo que ao ser clicado, mostra uma lista de textos para o usuario escolher.
Pode possuir um filtro de busca.

Visualizador de | Um componente que permite adicionar uma lista de elementos de texto para

listas apresentar na tela.

Notificador O componente notificador mostra diadlogos de alerta, mensagens e alertas

temporarios.

Caixa de senha

Uma caixa de texto para digitar senhas. O mesmo que o componente caixa de texto
comum, exceto por ndo exibir os caracteres digitados pelo usuério.

Deslizador

E uma barra de progresso a qual altera o seu valor, quando o usuério desliza para a
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direita ou esquerda.

Lista Suspensa E um componente que apresenta uma janela com uma lista de elementos
seleciondveis.

Caixa de texto Um componente que permite o usuario inserir um texto.

Escolhe hora Um botdo que quando clicado, permite o usuério selecionar uma hora.

Navegador web E um componente para a visualizagio de paginas web.

Pintura E uma componente retangular sensivel ao toque onde se pode desenhar e animar um

objeto grafico bi ou tridimensional que se move pela tela, chamado de
“Spritelmagem” no App Inventor.

Spritelmagem E um objeto grafico que pode ser colocado em uma Pintura, onde ele pode reagir a
toques e arrastes, mover-se pela tela, e entre outros.

Temporizador E um componente invisivel que fornece a data/hora atual usando o reldgio interno
do dispositivo. O componente pode disparar um evento em intervalos de tempo
regulares, e executar calculos, manipulagdes e conversdes de tempo.

Som E um componente multimidia que reproduz &udio e controla a vibragio do
dispositivo.

Tabela 7 - Componentes do Designer.

Além destes componentes de interface e blocos de codigo de comportamento
geral, no App Inventor é possivel utilizar outras funcionalidades especificas. Por
exemplo: acessar a camera do dispositivo, tocar um som no autofalante, fazer uma
gravacdo de som, utilizar o GPS e até se realizar funcBes em outros aplicativos do
dispositivo.

O App Inventor possui uma interface grafica simplista a qual ajude um
desenvolvedor novato e/ou inexperiente tenha a capacidade de criar um bésico
aplicativo, mas totalmente funcional, em uma hora ou menos (APP INVENTOR, 2014).
Isto também é possivel devido a algumas funcionalidades importantes. Ele oferece uma
arquitetura de componentes de alto nivel os quais expdem funcionalidades complexas
atraves de simples e concretas propriedades, eventos, métodos e os tratadores de eventos
dos componentes. Outra vantagem é que ele utiliza a linguagem de programacao
baseada em arrastar e soltar os blocos de codigo, a qual minimiza erros de digitacdo e
sintaxe. Além de ser possivel o desenvolvimento de aplicativos totalmente funcionais
para smartphones e tablets (WOLBER; ABELSON; FRIEDMAN; 2014).

Outra importante funcionalidade do App Inventor é o chamado “Live Testing”
que permite aos desenvolvedores testar o seu aplicativo instantaneamente enquanto
desenvolve. Esta funcionalidade é possivel através do aplicativo MIT Al2 Companion
disponivel na Play Store, o qual realiza a conexdo do dispositivo mével com o servidor
do App Inventor e com o computador onde o aplicativo esta sendo desenvolvido. Para
que esta conexdo seja possivel é necessario que o computador e o dispositivo mével
estejam conectados na mesma rede local. Também existe a possibilidade de desenvolver




36

aplicativos através do emulador fornecido pelo préprio App Inventor, para 0s casos em
que ndo existe um dispositivo mdvel disponivel. E para locais onde ndo existe uma rede
sem fio para a conexdo dos dispositivos mdveis € possivel realizar o Live Testing
conectando o dispositivo e 0 computador através do cabo Universal Serial Bus (USB).

O App inventor é uma aplicacdo web oferecida gratuitamente. E possui
compatibilidade com os sistemas operacionais Linux, Windows e Macintosh, e pode ser
utilizado nos navegadores de web Mozilla Firefox, Apple Safari, Google Chrome,
porém ndo é compativel com o navegador Microsoft Internet Explorer. Os servidores do
App Inventor armazenam todos os projetos desenvolvidos para facilitar para os
desenvolvedores.

Em 2015, a comunidade do MIT App Inventor consiste em aproximadamente 3
milhdes de usuarios representando 195 paises. Mais de 100.000 usuérios ativos
semanais, e ja foram desenvolvidos mais de 7 milhdes de aplicativos Android (APP
INVENTOR, 2015).
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3 ESTADO DA ARTE

O presente capitulo apresenta o estado atual de pesquisas relacionadas a
unidades instrucionais que ensinam computacdo no ensino fundamental Il com o App
Inventor. A analise do estado da arte foi realizada seguindo o método de reviséo
sistematica de literatura definido por Kitchenham (2004).

3.1 Definigdo do protocolo de reviséo

A revisdo sistematica da literatura realizada tem como objetivo analisar e
sintetizar a literatura existente sobre as unidades instrucionais que ensinam computagédo
no ensino fundamental 11 com o App Inventor.

Foram pesquisados artigos publicados nas linguas portuguesa e inglesa sobre
unidades instrucionais que ensinam computacdo para o ensino fundamental 11 através do
App Inventor. As pesquisas foram realizadas no Google Scholar, por ser uma
ferramenta de busca aberta e apresentar fontes exclusivas de bibliotecas digitais e bases
de dados neste dominio (IEEEXplore, ACM Digital Library, App Inventor Resources).
Sé&o considerados somente artigos acessiveis via o Portal CAPES (CAPES, 2015).

De acordo com a pergunta de pesquisa séo usados 0s seguintes termos de busca,
seus sinbnimos e tradugdes, conforme apresentado na Tabela 8.

Termo Sinénimos Traducgdo (inglés)

Ensino Instrugdo, Treinamento, Aprendizagem | Educational, Teaching, Training,
Learning

Computacéo Ciéncia da Computa¢éo Computing, Computer Science

Smartphones - Smartphones

App Inventor - -

Ensino Fundamental I1 - Middle School

Tabela 8 - Sindnimos e tradugbes dos termos de busca.

Devido ao ambiente App Inventor ter sido disponibilizado publicamente
somente a partir de dezembro de 2010, foram considerados somente publicagdes a partir
desta data. E dentre estas publicacBes, s6 foram selecionadas unidades instrucionais
com foco no ensino de computacao no ensino fundamental 11 com o App Inventor.

Critérios de inclusdo/exclusdo. Os critérios para inclusdo/exclusdo sdo:
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e Deve objetivar 0 ensino de computacdo através do App Inventor, ndo sendo
relevantes unidades instrucionais que utilizem outra ferramenta para o ensino de

computacéo.

e Deve ter realizado ao menos uma aplicagdo da unidade instrucional.

e Dando prioridade a artigos relatando unidades instrucionais para o publico alvo
de criangas entre 10 a 14 anos. Porém, pela falta de unidades instrucionais
encontradas para exatamente esta faixa etaria, também se leva em consideracéo
unidades instrucionais voltadas a outras faixas etarias, incluindo o ensino medio.

Critérios de qualidade. Foram considerados relevantes somente artigos ou materiais
que constam de forma substancial a unidade instrucional, indicando por exemplo o
objetivo da aprendizagem, plano de ensino (e/ou entdo sequéncia/contetdo das aulas,

materiais didaticos, etc.).

3.2 Execucdo da Busca

A busca foi realizada em outubro de 2015, usando o conjunto de termos que esta
apresentado na tabela 9. Foram analisados diversos tipos de publicagdes sobre
informacdes de ensino de computacao atraves do App Inventor.

Termos da Busca Quantidade Quantidade de | Referéncias

de resultados | pesquisas relevantes

da busca dentre os primeiros 50

resultados da busca

(teaching OR training) AND 137 2 (GROVER; PEA, 2013)
(computing OR “computer science”) (CHATZINIKOLAKIS;
AND  (“app inventor”)  AND PAPADAKIS, 2014)
(“middle school”) 2010..2015
(ensino OR treinamento) AND 10 1 (RAMOS et al., 2014)
(computagdo OR  “ciencia da
computagdo”) AND (“app
inventor”) AND “ensino
fundamental”) 2010...2015
(ensino OR  educational OR 702 2 (FINIZOLA et al., 2014)

treinamento OR training ) AND
(computagcdo OR computing) AND
(“app inventor”) 2010...2015

(GOMES; MELO, 2012)

Tabela 9 - Termos usados na execu¢ao da busca no Google Scholar.
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Dentre todos os artigos encontrados somente os primeiros 50 artigos, por ordem
de relevancia, foram analisados. Os demais resultados, considerados néo relevantes, nio
atenderam aos critérios de inclusdo esperados por varias razbes como p.ex. por ndo
serem uma unidade instrucional; por ndo terem realizado ao menos uma aplicacao; ou
por ndo terem sido planejadas para 0 mesmo publico alvo.

Aplicando os critérios de inclusdo e exclusdo foram identificados 5 artigos como
relevantes a pergunta desta pesquisa. Um grande nUmero de artigos inicialmente
retornado s apresentavam informacdes sobre o ensino de computacdo, ndo exatamente
com o App Inventor. Além destes artigos, possuiam outros que descreviam as
funcionalidades e informac0es referentes ao App Inventor, sem descrever uma unidade
instrucional. Muitos artigos também abordavam uma discussdo de como o App Inventor
pode ser uma diferente vertente de ensino de computacdo comparando com outros
softwares existentes para este mesmo objetivo, novamente ndo se encaixando nos
critérios de incluséo.

Analisando os 5 artigos considerados relevantes e aplicando o critério de
qualidade, foi descartado o artigo (GOMES; MELO, 2012), pelo fato de ndo descrever
em um nivel minimo de informacdo e detalhes a propria unidade instrucional e os
resultados obtidos.

Assim, ao final foram considerados 4 artigos em relacdo ao levantamento do
estado de arte.

3.3 Extragdo das informagdes e andlise dos resultados

Na tabela 10 sdo definidos os identificadores dos artigos considerados.

ID Referéncia

1 (GROVER; PEA, 2013)

2 (CHATZINIKOLAKIS; PAPADAKIS, 2014)
3 (RAMOS et al., 2014)

4 (FINIZOLA et al., 2014)

Tabela 10 - Identificadores dos artigos considerados.

O contexto de aplicagéo das quatro unidades instrucionais selecionadas, com a
faixa etaria, o tipo do evento e o género dos participantes esta apresentado na tabela 11.

ID Faixa Etaria Tipo de evento Participantes
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1 Em média 13 anos

Oficina durante um dia inteiro (8 horas)

3 meninas e 4 meninos

2 De 13 a 16 anos

Curso com 4 sessdes de duas horas,
realizado em escolas como parte das
atividades diéarias.

3 meninas e 32 meninos

3 De 15 a 18 anos

Curso com duracéo de 7 meses.

17 meninas

4 Em média 15 anos

Curso de curta duragdo (12 horas/aula)

20 participantes (ndo  foi
explicitado o género).

Tabela 11 - Contexto de Aplicacdo das Uls.

Na tabela 12 esta resumido a defini¢do instrucional das unidades instrucionais
selecionadas, apresentando o objetivo de aprendizagem, o nimero de aulas lecionadas, 0
contetido abordado, a metodologia de ensino, o formato do curso e o material didatico

utilizado.
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ID Obijetivo de Duracéao Contetido Metodologia de ensino Formato da Ul Material didatico
Aprendizagem

1 Ensinar conceitos | 1 aula com 8 | Utilizagdo de | Utilizou um processo de discussdes | Dividido em duas partes. Na primeira parte foi | Livio de exercicios do App
computacionais horas de | funcionalidades  dos | academicamente produtivas | introduzido  os  conceitos  béasicos  do | Inventor (Wolber et al., 2011),
introdutorios. duragdo. smartphones e | (academically productive talk), com | desenvolvimento de aplicativos utilizando o App | com algumas alteragdes nos

conceitos programacdo em pares, interagdes, | Inventor. Na segunda parte, em duplas, foi |enunciados.
fundamentais de | colaboragdes  dos  alunos e |realizada a programagdo dos aplicativos
computacdo. professores. escolhidos pela dupla.

2 Motivar o0s estudantes | 4 aulas com 2 | Utilizacdo de | Foi determinado para que os | Dividido em quatro sessBes, sendo que cada uma | Foi  desenvolvido  atividades
para aprender  sobre | horas de | funcionalidades  dos | estudantes seguissem as instrucdes | deveria ser contemplada em uma aula. Cada | originais, livro em lingua grega,
Ciéncia da Computacdo, | duracdo cada. | smartphones e | das atividades, ndo existindo um | sessdo abrangeu parte do contelido programado. |exemplos em multimidia e
e 0 ensino de conceitos conceitos conteddo previamente demonstrado projetos no App Inventor.
fundamentais de fundamentais de | pelo professor.
programacéo. computacdo.

3 Motivar o0s estudantes | 12 aulas e 8 | Componentes do App | Na primeira parte foi determinado | Dividido em duas partes. Na primeira parte (12 | Foi  desenvolvido  atividades
para carreiras de ciéncias | encontros Inventor, conceitos de | para que os estudantes seguissem as | aulas) foi introduzido o0s conceitos de |originais, livro em lingua
exatas, em especial, programacao o0 | instrucBes das atividades. Na segunda | desenvolvimento e componentes do App | portuguesa e projetos no App
Ciéncia da Computagéo. processo de criagdo de | parte, em grupos, foram deixados | Inventor. A segunda parte (8 encontros) teve | Inventor.

um aplicativo. livres para desenvolverem o préprio | como objetivo o desenvolvimento de todo o
aplicativo. processo de criagdo de um aplicativo.

4 Motivar o0s estudantes | 4 aulas com 3 | Utilizacdo de | Foi determinado para que os | Dividido em quatro sessdes, sendo que cada uma | Livro de exercicios do App
para aprender sobre | horas de | funcionalidades  dos | estudantes seguissem as instrucdes | deveria ser contemplada em uma aula. Cada | Inventor (Wolber et al., 2011),
Ciéncia da Computacdo, | duracdo cada. | smartphones e |das atividades, ndo existindo um |sessdo abrangeu parte do contetido programado. | com algumas alteragdes nos
e 0 ensino de conceitos conceitos contedo previamente demonstrado enunciados.
fundamentais de fundamentais de | pelo professor.
programacao. computacao.

Tabela 12 - Defini¢do Instrucional das Uls.
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Também foi analisado como as unidades instrucionais propostas foram
avaliadas. Em relagdo as avaliagOes relatadas foram extraidas os objetivos da avaliacao,
0 tipo de estudo empirico, os instrumentos de coletas de dados e o nimero de
participantes das avaliagfes. O tipo de estudo foi classificado de acordo com o design

de pesquisa usados na avaliacdo de contextos educacionais (GRESSE von
WANGEHEIM & Shull, 2009), apresentado na tabela 13.

Tipo de | Descricao Projeto Representacéo
Estudo (X=Aplicacdo;
O=Medicdo;  R=escolha
aleatoria)
Non- Um design o qual os | One-shoot post-test only X 0
experimental | pesquisadores somente
Zggﬁ:\égg: comongtljff;%n;ﬁ?s One-shoot pre-test — post- | O X O
coletando informagBes ho test
inicio e no final ou somente
ao final da pesquisa, sem
realizar manipulagdes na
situacdo, ou nas
circunstancias, ou na
experiéncia dos participantes
Quasi- E realizado uma avaliagio Static group comparison | X O
experimental | sobre um grupo de group 0
participantes, os quais nao
50 e§c_olh|dos de uma fo~rma Static group pre-test post- | O X O
aleatoria. E outra avaliacdo test
z O O
com um grupo que ndo
realizou o experimento.
Times series OO0OXO0O
Experimental | E realizado uma avaliagdo | Randomized post-test only R X O
sobre um grupo de R O
participantes, o0s quais sdo
escoI,h idos _de uma f_ornja Randomized pre-test — post- | R O X O
aleatéria. E outra avallagrzlo test RO O
com um grupo que nao
realizou o experimento.
Randomized pretest - | R O X1 O
posttest control group RO X2 0

Tabela 13 - Tipos de estudos empiricos (GRESSE von WANGEHEIM & Shull, 2009).

A tabela 14 apresenta as informacOes sobre as avaliagdes aplicadas em cada
unidade instrucional, apresentando o objetivo da avaliacdo, o tipo de estudo empirico,
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os instrumentos de coleta de dados e também o numero de participantes da avaliacdo da

unidade instrucional.

atingir 0S objetivos
propostos, obter
informacbes  sobre a

facilidade e satisfacdo da
utilizagdo do App Inventor.

ID | Objetivo da Avaliacdo Tipo de | Instrumento (s) de coleta de | NUmero de participantes
estudo dados da avaliacéo
empirico

1 Coletar informacdes sobre | Non- Survey, video capturando a | Todos os participantes.
0s participantes, como foi a | Experimental sala com 2 cmeras, captura
experiéncia da oficina, | Pre-test— Post- | de tela dos notebooks, uso
sobre a aprendizagem e | test (O X O). dos webcams para capturar
também sobre a visdo atual imagens dos participantes
sobre Computacdo e Apps. enquanto trabalhavam nos

seus aplicativos, e captura de
audio com gravadores sobre
as mesas.

2 Coletar informagdes sobre | Non- Survey aplicado no comego e | Todos o0s participantes.
como foi a experiéncia do | Experimental no fim de cada sessdao do
curso e também sobre a | Pre-test — Post- | curso e entrevistas
experiéncia de utilizacdo | test (O X O). semiestruturadas com  0s
do App Inventor. professores participantes.

3 Coletar informagdes sobre | Non- Survey no comecgo e fim do | 17 alunas participaram da
os participantes referente | Experimental curso. avaliacdo inicial e somente
ao conhecimento do uso de | Pre-test — Post- 6 da avaliacéo final.
tecnologia,  informagoes | test (O X O).
sobre a experiéncia com o
curso e  verificar a
qualidade do curso.

4 Verificar a motivacdo para | Informal Observagéo Todos os participantes

3.4 Discussao

Dentro do foco do presente artigo foram

Tabela 14 - Avaliagéo das Uls.

encontrados poucos artigos

apresentando unidades instrucionais para o ensino de computacdo utilizando o App
Inventor. Foram encontrados somente 4 artigos, 0s quais descreviam unidades
instrucionais, e foram considerados relevantes para a pesquisa.
A maioria destes artigos descreve unidades relativamente curtas para unidades
em escolas, com excec¢do do artigo 3 (RAMOS et al., 2014), o qual teve duragédo de 7
meses. Todas unidades visaram o ensino de computacdo em um nivel introdutorio.
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O artigo 1 (GROVER; PEA, 2013) e 0 2 (CHATZINIKOLAKIS; PAPADAKIS,
2014), apresentaram uma metodologia de ensino interessante, focando muito no dialogo
entre os participantes e professores, através da programacdo em pares e do suporte dos
professores no processo de desenvolvimento, o que além de dar sentido aos conceitos
computacionais e ao pensamento computacional, acaba por desenvolver um novo
vocabulario na prética. J& no artigo 3 (RAMOS et al., 2014) na segunda parte do curso,
as alunas foram divididas em grupos de 3 integrantes com o objetivo de desenvolverem
todo o processo de criacdo de um aplicativo, desde a concepcéo da ideia, planejamento,
implementacdo e apresentacdo do resultado final, dando uma boa nog¢do sobre o
processo de desenvolvimento de software aos participantes.

Identificou-se nas unidades instrucionais aplicadas em paises com lingua nativa
diferente do inglés, os artigos 2 (CHATZINIKOLAKIS; PAPADAKIS, 2014), 3
(RAMOS et al., 2014) e 4 (FINIZOLA et al., 2014), que os participantes obtiveram
algumas dificuldades com o desenvolvimento pelo fato de o App Inventor ser em inglés,
entretanto atualmente j& existem suporte a outras linguas como: Francés, Italiano,
Espanhol e outras. No artigo 2 (CHATZINIKOLAKIS; PAPADAKIS, 2014) e 3
(RAMOS et al., 2014), estas dificuldades foram minimizadas com a criagdo de materiais
didaticos nas suas linguas nativas (grego e portugués).

Estas unidades foram avaliadas, tipicamente por estudos ndo experimentais, ou
seja, foram realizados formularios de avaliacdo da unidade instrucional no seu comeco e
final. Além de formularios, também foram coletados dados de diversas formas,
incluindo filmagens, captura de video da tela dos computadores, captura de imagem
com a webcam dos computadores e observagfes. Somente o artigo 4 (FINIZOLA et al.,
2014) ndo realizou a aplicacdo de um formulario, ou algum outro método de coleta de
informacdo para a avaliacdo da unidade instrucional, somente foi utilizado a
observacdo. J& a avaliacdo do artigo 3 (RAMOS et al., 2014) foi prejudicada pelo fato
do alto nimero de desisténcia no curso, ao ter uma avaliagdo inicial com 17 alunas e
final com somente 6 alunas, estas desisténcias causadas por problema de infraestruturas
dos laboratorios, e pelo horario das aulas as quais eram oferecidas no periodo noturno.

Foi observado que nestas unidades um tamanho de amostra bastante pequenos e
ndo replicados. Porém as avaliaches demostraram que existe uma indica¢do que 0 uso
do App Inventor permite motivar os alunos e ou para ensinar conceitos computacionais,
proporcionando uma experiéncia interessante e empolgante aos participantes das
unidades instrucionais.

Contudo, em geral se observou a caréncia de estudos com alunos com faixa
etaria a partir de onze anos a 14 anos (fundamental 11) com uma avaliagdo mais ampla.
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3.4.1 Ameagcas a Validade da Revisdo da Literatura

Existem alguns fatores que podem ter ameacado a validade da reviséo
sistematica da literatura. Dentre esses 0s principais sdo a possibilidade de néo ter sido
encontrado alguma unidade instrucional relevante e também uma imprecisdo na
extragcdo das informagOes dos artigos encontrados. Para minimizar o risco de ndo ser
encontrado algum trabalho relevante foi utilizado uma ferramenta de busca bastante
abrangente, o Google Scholar. Além desta ferramenta abrangente, foi procurado utilizar
as palavras chaves mais relevantes no contexto do trabalho, junto com os seus
sindbnimos e tradugdes para a lingua inglesa. Assim assuma-se de ter reduzido o risco de
ndo ter encontrado um artigo importante no foco da pesquisa.

Em relacdo ao processo de extracdo das informacdes — foi realizada uma
extracdo cuidadosa e revisado por pesquisador sénior — tentando de representar de forma
correta as informagdes fornecidas.
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4 UNIDADE INSTRUCIONAL “DESENVOLVIMENTO DE
APPS COM APP INVENTOR”

Neste capitulo sdo apresentadas uma analise do contexto e dos aprendizes
focados pela unidade instrucional. Também & apresentado o design da unidade
instrucional através dos objetivos de aprendizagem, plano de ensino. Além disto, é
apresentado os materiais desenvolvidos para a unidade instrucional.

4.1 Analise do contexto e dos aprendizes

O presente trabalho possui como foco escolas e aprendizes situados no estado de
Santa Catarina. Isto deve-se ao fato do mesmo estar sendo desenvolvido neste estado e
todas as aplicacbes da unidade instrucional foram realizadas em Santa Catarina. Deste
modo, a analise de contexto a seguir tem como foco este estado.

O ensino fundamental Il em SC/Brasil possui 0 seu curriculo baseando-se nos
Parametros Curriculares Nacionais disponibilizado pelo MEC e também pela Proposta
Curricular 2014 — Formacdo Integral para Educacdo Basica disponibilizado pelo
Governo do Estado de SC (GOVERNO DE SANTA CATARINA, 2014). Sobre estes
fatores, e pelo fato do ensino de computacdo ndo estar contemplado em nenhum dos
dois documentos citados é dificil enxergar um cenario onde a computacgéo esteja sendo
ensinada aos estudantes do ensino fundamental 11.

Contudo no Brasil, em torno de 50% das escolas da rede publica do ensino
fundamental possuem acesso a internet e 51% de todas as escolas da rede publica do
ensino fundamental possuem um laboratério de informatica (INEP, 2014). Ja nas
escolas da rede privada do ensino fundamental, 93% possuem acesso a internet e 55%
de todas as escolas da rede privada do ensino fundamental possuem laboratorio de
informatica (INEP, 2014).

Ja a Regido Sul se destaca por ter os melhores indices nestes dois quesitos,
possuindo acesso a internet a 85% das escolas da rede publica do ensino fundamental e
laboratério de informéatica em 80% de todas as escolas da rede publica do ensino
fundamental (INEP, 2014). Em 99,5% escolas da rede privada do ensino fundamental
possuem acesso a internet e 79% de todas as escolas da rede privada do ensino
fundamental na Regi&o Sul possuem laboratorio de informatica (INEP, 2014).

O Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) do MEC ¢é o
responsavel pela compra, distribuicdo e instalacdo de laboratorios de informatica nas
escolas publicas de educacdo béasica. Este programa incentiva a utilizacdo de softwares
livres e produz contetdo especificos, voltados para o uso didatico-pedagdgico,
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associados ao sistema operacional Linux-Educacional, o qual € uma versao baseada no
Debian e atualmente est& na versdo 5.0 e acompanha todos os computadores fornecidos
pelo programa (PROINFO, 2015). Entretanto, podem existir escolas publicas e privadas
que utilizem outro sistema operacional livre ou proprietario. Sendo assim, o App
inventor € compativel com os sistemas operacionais Linux, Windows e Macintosh (APP
INVENTOR, 2014).

Apesar da existéncia de laboratérios de informéatica em grande parte das escolas
da educacdo basica, muitos dos professores sdo incapazes de utilizar estas tecnologias
(GOOGLE, 2015). E também ¢ rara a existéncia de professores de computacdo em
escolas de educacdo bésica (LOPES, 2015).

Os aprendizes do ensino fundamental 1, atualmente conhecidos como a Geragéo
Z, pertencem a primeira geracdo nativamente digital, isto €, j& nasceram em um mundo
digital. E o que os distingue das outras geragdes é o fato de que eles sdo a geracdo mais
eletronicamente conectada da histdria. Desde a infancia, eles cresceram em um mundo
envolvido por tecnologia, utilizando notebooks, celulares, plataforma de mensagens
instantaneas, video games, internet e etc. (SAVAGE, 2006). Entretanto, esse fato
positivo ndo esta sendo utilizado para ensinar conhecimentos de computacdo para as
criancas desta geracdo, as quais ja possuem um alto potencial de aprendizado e
motivagdo, em grande parte devido ao ambiente computacional ao seu redor, contudo
poucos possuem conhecimento sobre computacdo (GOOGLE, 2015).

Por se tratar de uma unidade instrucional com o objetivo de desenvolver um
aplicativo para smartphone, é importante que o publico alvo tenha acesso a esta
tecnologia. Segundo o IBGE 77% de criangas com mais de dez anos as quais possuem
celulares em Santa Catarina (IBGE, 2013). Muitos desses celulares podem ser
caracterizados como smartphones, devido ao fato de que os smartphones ja
correspondem a 77% do mercado de celulares no Brasil (FOLHA, 2015). Também
podemos inferir que o Android é o sistema operacional em uso nestes smartphones, por
causa da diferenca na faixa de preco dos aparelhos comparando ao iOS e a fatia de
mercado em que o Android estd presente em mais de 75% de todos os smartphones
vendidos.

4.2 Design da unidade instrucional

Neste contexto, o presente trabalho apresenta o desenvolvimento de uma

unidade instrucional para ensino de computacdo através do desenvolvimento de
aplicativos no ensino fundamental Il utilizando o App Inventor. Esta unidade possui
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ensinar conceitos basicos de computacdo e desenvolvimento de

aplicativos para os alunos, assim como, despertar o interesse pela area de computacéo.
Com base na andlise de contexto, s&o selecionados os objetivos de aprendizagem

para esta unidad

e instrucional (Tabela 15), de acordo com as diretrizes o curriculo de

referéncia CSTA/ACM K-12 para o nivel 2 de ensino de computacdo apresentados na

tabela 5.

Obijetivo Geral

O objetivo geral desta unidade instrucional é ensinar ao aluno conceitos basicos da
computacdo, principalmente relacionado a pratica/programacdo e ao pensamento
computacional.

Ao final da Ul o alu

no sera capaz de:

Pensamento
Computacional

[O1] Usar os passos basicos de algoritmos para a resolugdo de problemas ao projetar
solucbes (p.ex., declaracdo e exploracdo do problema, examinagdo de exemplos,
design, implementacdo de uma solucéo, testes, avaliag&o).

[O3] Definir um algoritmo, como sendo uma sequéncia de instrucbes que podem ser
processadas por um computador.

[O6] Descrever e analisar uma sequéncia de instrugdes a ser seguida (p.ex., descrever
0 comportamento de um personagem em um video game, dirigido por regras e
algoritmos).

Colaboracéo

[017] Colaborativamente criar, desenvolver, publicar e apresentar produtos (p.ex.,
videos, podcasts, sites), utilizando recursos tecnoldgicos que demonstram e
comunicam conceitos do curriculo.

[018] Colaborar com colegas, especialistas e outros utilizando praticas colaborativas

como programacdo em pares, trabalho em equipes de projeto, e participagdo em
atividades de aprendizagem ativa em grupo.

Préticas
Computacionais e
de Programacéo

[022] Conceber, desenvolver, publicar e apresentar produtos (p.ex., paginas web,
aplicagdes moveis, animagbes) usando recursos de tecnologia que demonstram e
comunicam os conceitos do curriculo.

[024] Implementar solugBes de problema utilizando uma linguagem de programagéo,

incluindo: o comportamento de lagos (sequéncias de instruces que se repetem),
instrucBes condicionais, l6gica, expressdes, variaveis e fungdes.

Computadores
Dispositivos
Comunicagéo

e
de

[O30] Identificar uma variedade de dispositivos eletrbnicos que contém
processadores computacionais.

Tabela 15 - Objetivos de Aprendizagem da Unidade Instrucional

Com o intuito de alcancar os objetivos de aprendizagem definidos e levando em

consideracdo o contexto, é proposta uma unidade instrucional com o periodo de duragéo
de unico encontro de 4 horas.
Durante o periodo da unidade instrucional sera apresentado o App Inventor, o

modelo de trabalho do App Inventor através do desenvolvimento no Designer e no
Editor de Blocos, a metodologia de desenvolvimento em blocos de codigo e outros
conceitos necessarios ao desenvolvimento de um aplicativo no App Inventor. Também
sera desenvolvido um aplicativo pre-definido, o qual o professor ja possui o codigo
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pronto e o roteiro de desenvolvimento, em duplas de alunos seguindo passo a passo as
instrucdes do professor. As funcionalidades desenvolvidas no aplicativo tem a intencdo
de atingir os objetivos de aprendizagem descritos na tabela 15. O plano de ensino
desenvolvido para esta unidade instrucional esta descrito na tabela 16.

PLANO DE ENSINO

Fundamental 11 Computacdo — Desenvolvimento de apps com App

Inventor

Objetivos de aprendizagem relacionados a
Computacao

Obijetivo geral: O objetivo geral desta unidade
instrucional é ensinar ao aluno conceitos bésicos
da computagdo, principalmente relacionado a
pratica/programacéo e ao pensamento
computacional.

Apos esta unidade instrucional, o aluno devera ser
capaz de:

e  Conhecer conceitualmente linguagens de
programagéo (Cognitivo/Conhecimento)

e  Conhecer o que é e como funciona um
algoritmo (Cognitivo/Conhecimento)

e  Descrever o que é o ambiente App Inventor e
0 que pode ser feito com este ambiente
(Cognitivo: Conhecimento e Compreenséo)

e  Usar o ambiente App Inventor (entrar no site,
criar um projeto, acessar projetos,
compartilhar projetos) (Cognitivo: Aplicacéo)

e  Usar vérios conceitos de programacéo:
inicializacdo de variaveis, métodos, entrada
via teclado, componentes de layout,
sequencia, loop, eventos, condicionais,
mensagens, concorréncia, etc. (Cognitivo:
Aplicacédo)

e  Criar um aplicativo no ambiente App
Inventor, testar e instalar em um smartphone
ou tablet(Cognitivo: Aplicagdo)

e  Descrever e aplicar o ciclo de engenharia de
software (Cognitivo: Conhecimento,
compreensdo e Aplicacdo)

e  Avaliar e criticar construtivamente
aplicativos para smartphones ou
tablets(Cognitivo: Analise).

Pensamento Computacional:

[O1] Usar os passos basicos de algoritmos para a
resolucdo de problemas ao projetar solugdes (p.ex.,
declaracdo e exploragdo do problema, examinacdo de
exemplos, design, implementacdo de uma solugéo,
testes, avaliagdo).

[O3] Definir um algoritmo, como sendo uma sequéncia
de instrugbes que podem ser processadas por um
computador.

[O6] Descrever e analisar uma sequéncia de instrugdes
a ser seguida (p.ex., descrever 0 comportamento de um
personagem em um video game, dirigido por regras e
algoritmos).

Colaboracéo:

[O17] Colaborativamente criar, desenvolver, publicar e
apresentar produtos (p.ex., videos, podcasts, sites),
utilizando recursos tecnolégicos que demonstram e
comunicam conceitos do curriculo.

[018] Colaborar com colegas, especialistas e outros
utilizando praticas colaborativas como programagao
em pares, trabalho em equipes de projeto, e
participacdo em atividades de aprendizagem ativa em

grupo.
Praticas Computacionais e de Programacéo:

[022] Conceber, desenvolver, publicar e apresentar
produtos (p.ex., paginas web, aplicagbes moveis,
animacdes) usando recursos de tecnologia que
demonstram e comunicam os conceitos do curriculo.

[024] Implementar solugdes de problema utilizando
uma linguagem de programacéo, incluindo: o
comportamento de lagos (sequéncias de instrugdes que
se repetem), instrucdes condicionais, l6gica,
expressdes, varidveis e fungoes.

Computadores e Dispositivos de Comunicagao:

[O30] Identificar uma variedade de dispositivos
eletronicos que contém processadores computacionais.

e

e  Conceber, programar um aplicativo com App Inventor e testar no dispositivo mével.
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e Ensinar os métodos de desenvolvimento de aplicativos do App Inventor. Apresentando as fungées
existentes no App Inventor e como podem ser utilizadas.

e Ensinar os conceitos de programacao unindo os blocos de cddigos no Editor de Blocos.

Sequéncia dos assuntos Duracdo |Estratégia instrucional Recursos Avaliagédo
abordados (minutos)
Termo de
Consentimento
Livre e
Esclarecido
MO. Medicéo Antes da  Questionario Aluno Pré-unidade
Unidade
1. Apresentacdo da 15 Aula expositiva Slides
Unidade Instrucional:
Apresentacdo dos
objetivos da unidade e das
ferramentas utilizadas no
processo.
2. Conhecer App Inventor: 15 Aula expositiva Slides -
- Realizar login com conta Website do App
padrédo da oficina Inventor
- Apresentar o modelo de Contas para
trabalho (Designer, login
Blocks
) Tutorial online
3. Apresentacdo do 20 Aula expositiva Slides
aplicativo Caga Mosquito. L
Aplicativo Caga
-Apresentacdo do Mosquito
aplicativo e seus objetivos .
Lista de Grupos
-Divisdo das duplas
4. Concepgéo do 40 Atividade pratica sendo Slides -
aplicativo Caga Mosquito, guiado passo-a-passo pelo L
em duplas. professor Apllcat_lvo Caga
Mosquito
-Todas as duplas devem .
desenvolver 0 mesmo Roteiro do
aplicativo. professor
- Concepcéo do aplicativo Website do App
Inventor
Intervalo 15
3. Programacao de 45 Todos os alunos: podem Slides --
funcionalidades mais seguir o roteiro para .
especificas no aplicativo desenvolverem sozinhos, as Rotelro_ Caga
pré-definido. funcionalidades especificas | MOSAuito
do Aplicativo Caga Website do App




4. Personalizacdo do

aplicativo Caca Mosquito.

5. Compartilhamento,
experimentacdo dos jogos

Mosquito.

Desenvolvimento em dupla,
podendo ter auxilio do
professor.

30 Desenvolvimento em dupla,
podendo ter auxilio do
professor.

Utilizando a criatividade
para personalizar o Design
do aplicativo.

20 Exportagdo do projeto
desenvolvido.
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Inventor

Exemplos da
Galeria do App

Inventor .
3 Rubrica
Documentacéo

dos
componentes.

Roteiro
Exportacéo e

da turma. ) . Importacdo de --
Discussdo. Projetos no App
Inventor
M1. Medicdo 10 Questionario Aluno Pés — unidade

Questionario Familia Pds-unidade

Questionario Professor P6s-unidade

Tabela 16 - Plano de Ensino

O aplicativo pré-definido desenvolvido durante a unidade instrucional € um jogo
chamado “Caca Mosquito”. Este jogo foi desenvolvido com a ideia de colocar a imagem
de um mosquito voando pela tela para que o jogador tente mata-lo. Apos clicar no botéo
iniciar, sera ativado um cronémetro dando um determinado tempo para o jogador
apertar o0 mosquito 3 vezes. Caso 0 jogador consiga, ele se sai vitorioso. Caso o tempo
se esgote, ele é derrotado. Existe a possibilidade de o jogador escolher o nivel de
dificuldade em que ele pretende jogar. Cada nivel de dificuldade maior aumenta a
velocidade em que 0 mosquito se movimenta e diminui o tempo disponivel.

Para a aplicagdo da unidade instrucional ser efetiva deve-se verificar os pré-
requisitos de hardware, software e entre outros necessarios, 0s quais estdo apresentados
na tabela 17.

PRE-REQUISITOS PARA APLICACAO DA UNIDADE INSTRUCIONAL

SOFTWARE Navegador Web Firefox ou Chrome — utilizado para acessar o App Inventor.
Opcional: Emulador App Inventor — usado em casos em que 0s alunos nao
possuem dispositivos moveis e deste modo podem acompanhar o
desenvolvimento do aplicativo através do emulador

HARDWARE Computador com monitor, mouse e teclado — idealmente 2 alunos por
computador e um para o instrutor.
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Dispositivo mdével com sistema operacional Android versdo 2.3 ou superior —
utilizado para acompanhar o desenvolvimento do aplicativo.

Acesso a internet nos computadores e nos dispositivos moveis — utilizados no
desenvolvimento do aplicativo através do App Inventor.

Projetor multimidia — utilizado para a apresentagcdo dos slides e deve estar
conectado ao computador do instrutor.

OUTROS Conta no Gmail para cada dupla e para o instrutor — criadas pelo instrutor e
para fornecer o acesso ao App Inventor.

Tabela 17 - Pré-requisitos para aplicacao da unidade instrucional
4.3 Desenvolvimento da unidade instrucional

De acordo com o plano de ensino definido foram desenvolvidos varios materiais
instrucionais.

Roteiros para o instrutor: Foram desenvolvidos trés roteiros para o uso do
instrutor durante a oficina.

Roteiro para criacdo de contas Gmail e login na ferramenta App Inventor que
explica como realizar o cadastro de uma conta de e-mail Gmail, a qual é necessaria para
o0 login no App Inventor, e como realizar o login no App Inventor.

O roteiro para o desenvolvimento do aplicativo Caca Mosquito (Figura 13), o
qual explica o desenvolvimento do aplicativo no App Inventor. llustrando o modo de
desenvolvimento de encaixe dos blocos de cddigo e também o modo de arrastar e soltar
0s componentes na tela.

Vamos alterar as propriedades da pintura para que ela possua altura de 300 pontos e largura de 300 pontos.
Para isto, clique e selecione o componente “Pintural” e altere o valor da sua altura e largura.

Altura

Componentes Propriedades -
- ‘ - :> Automatico
] — Preencher principal
A Pintua CorDet [:> ® 300 pontos

percentagem

Cancelar OK

Automatico
[:> Preencher principal
e d) ®| 300 pontos

percentagem

Cancelar OK

Figura 13 —Parte do Roteiro Caca Mosquito
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E também foi desenvolvido um roteiro explicando o processo de importacéo e
exportacdo de projetos no App Inventor. Este processo é fundamental para o
compartilhamento do cddigo desenvolvido pelos alunos para o instrutor.

Os roteiros sdo voltados a ser usado pelo instrutor para explicar o passo-a-passo
de como criar uma conta de e-mail no Gmail, desenvolver o aplicativo Caca Mosquito e
também como exportar o codigo do App Inventor.

Aplicativo Caca Mosquito: Foi desenvolvido o jogo Caca Mosquito (Figura 14)
para ser utilizado junto a oficina com o intuito de ensinar os conceitos definidos no
plano de ensino através do App Inventor. Esta disponivel o codigo do aplicativo no CD
dos codigos fonte do presente trabalho. Todo 0s passos necessarios para o
desenvolvimento do jogo sdo descritos no Roteiro Caca Mosquito.

O jogo Caca Mosquito abrange conceitos de computacdo (lo6gica e design), na
tabela 18 é informado quais blocos de codigo séo utilizados e para que sao utilizados 0s
no jogo.

Categorias de blocos de codigo de comportamento geral utilizados no jogo Caca Mosquito

Categorias Descricao

Controle Sdo utilizados para realizar o controle de quando o jogo é finalizado, seja por tempo
esgotado ou caso 0 nimero de vidas do mosquito é igual a zero.

Logica Séo utilizadas comparagdes para verificar se 0 nimero de vidas do mosquito é igual a
zero, ou se o tempo restante € igual a zero. Também ¢é utilizado os valores verdadeiro ou
falso para ativacdo ou desativacdo de componentes da tela, por exemplo, desativar 0s
cliques no mosquito enquanto ele estiver com a vida igual a zero.

Matematica Sdo utilizados os blocos de nimero para inicializar as varidveis com valores nimericos,
a operacdo de subtracdo para decrementar o nimero de vidas do mosquito e do tempo
restante para jogar e também foi utilizado o bloco de selecionar um nimero aleatério
em um intervalo.

Texto Séo utilizados os blocos para unir dois textos e também o bloco de texto para informar o
texto desejado.

Variaveis Séo utilizados os blocos para inicializagdo de uma variavel, bloco de obtencdo do valor
de uma variavel e o bloco para alterar o valor de uma variavel inicializada.

Procedimentos | S&o utilizados blocos de criacdo de um procedimento com e sem valores de entrada e
blocos para a chamada destes procedimentos.

Tabela 18 - Categorias de blocos de cédigo utilizados no jogo Caca Mosquito

Na tabela 19 é informado quais componentes de Interface sdo utilizados no jogo
e com qual fungéo foram utilizados. Estes conjuntos de categorias de blocos de cddigo e
componentes de Interface definido no App Inventor estdo detalhados nas tabelas 6 e 7.
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Componentes de Interface da Janela Designer

Componentes Funcéo

Botéo botdo com a funcionalidade de detectar cliques. Muitas propriedades podem ser
configuradas.

Legenda E um componente que apresenta um texto na tela.

Pintura E um botfo que ao clicado, apresenta uma janela com uma lista de texto para ser

selecionado pelo usuario.

Spritelmagem

E um componente para apresentar uma imagem, podendo especificar qual a imagem
a ser apresentada.

Temporizador

E um componente para a visualizacio de paginas web.

Som

E um componente que apresenta uma janela com uma lista de elementos
seleciondveis.

Tabela 19 — Componentes de Interface utilizados no jogo Caca Mosquito

Tempo Restante: 10
Vida Restante: 3

Iniciar Facil v

Figura 14 - Imagem do Aplicativo Caca Mosquito

Slides: Foi desenvolvido um conjunto de slides (Figura 15) para o uso do
instrutor durante a aplicagcdo da unidade instrucional com o intuito de auxiliar no
processo de ensino e aprendizagem.
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O UE VAMOS APRENDERT

OFICINA DE

APPINVENTOR

JOGOD CAGA MOSQUITO

Figura 15 - Exemplos dos slides

Tarefa de casa: para fixar o conhecimento aprendido durante a unidade
instrucional e também podendo ser utilizada como método de avaliacdo foi
desenvolvida uma tarefa de casa (Figura 16). Esta tarefa aborda conceitos de operadores
aritméticos, varidveis, expressdes booleanas, estruturas de controle, procedimentos e

eventos.

Explique como ficard o valor da variavel var de acordo com o procedimento a seguir:

Procedimento: G L] procedimento
fazor o} na e gobaivar [ = - [T
U T global var - [

o,
—

Exemplo A varidvel var € igual a 1 no comego.

E chamado o procedimento. No
procedimento temos que var=1é
verdadeiro. Entdo o valor de var € ajustado
para 4.

Valor final da varidvel: 4

Questdo 8 | Avaridvel var € igual a 4 no comego

E chamado o procedimento. Nele a
comparacao var = 1 & falsa. Logo o valor da
varidvel var ndo & alterado.

Valor final da variavel: 4

Figura 16 — Parte da Tarefa de casa

Prova de avaliacdo: Outra atividade para a avaliagcdo dos alunos desenvolvida
foi a prova final (Figura 17). Esta prova aborda conceitos sobre o ciclo de engenharia de
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software utilizado no desenvolvimento de aplicativos, o que é um aplicativo e também
questdes de programacao seguindo o padréo do App Inventor.

3. (1 ponto) = Marque todas as opgbes sobre o que é possivel fazer no App Inventor.

Djogar um jogo
na galeria

DCompartiIhar um

aplicativo na galeria

D Compartilhar um jogo

D Encontrar aplicativos

D Acessar rede sociais

DCriar um jogo

D Desenvolver um
aplicativo

D Ver o cadigo de outros
aplicativos

4. (1 ponto) - Onde o mosquito ficara gquando for clicado no Bot3o? Faca um “X" no sistema de coordenadas abaixo

onde aproximadamente o mosquito ira se posicionar.

fazer  austar [TII0E - B3 para

il mMosquito - WY -

3

(X:0,Y:180)

{X:0,Y:0) x‘_

(X:-240,Y:0)

(X:240,Y:0)

(X:0,Y:-180)

Figura 17 — Parte da Prova Final

Rubrica: Foi definida uma rubrica para definir os critérios de medicdo do
aprendizado dos alunos através dos resultados obtidos no aplicativo desenvolvido e
atraves da tarefa de casa e prova final (Figura 18).
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Rubrica — Atingimento dos objetivos da unidade

Este documento apresenta como avaliar os objetivos de aprendizagem da Unidade Instrucional App Inventor.

Recursos de avaliacao

+ Aplicativo Caca Mosguito. (nota de 0a 10)
s Tarefa de casa (notade 0a 10)
* Prova Final (notade 0a 11)

Objetivos

Compreender o que é um algoritmo e usar os passos basicos de algoritmos para a resolucio de problemas.
Descrever o gue é e o gque pode ser feito no ambiente App Inventor. Compreender conceitos de programacio,

como: operadores, varidveis e estruturas condicionais. Descrever o ciclo de engenharia de software para
desenvolvimento de aplicativos mdveis.

MEDIDA: Tarefa de casa * 0,5 + Prova final * 0,5

Conceber, desenvolver, testar, publicar, aplicar o ciclo de engenharia de software e apresentar um aplicativo
desenvolvido no App Inventor. Utilizar conceitos basicos de programac3o (inicializacdo, lagos, expressdes logicas,
e etc.

MEDIDA: Através do Aplicativo Caca Mosquito desenvolvide por todos os alunos. Deve-se verificar se as seguintes
etapas do Roteiro Caga Mosquito foram realizadas.

Etapas:

1. Criar o projeto no App Inventor e fazer o mosquito se mover pela tela. (2 pontos)

Figura 18 — Parte da Rubrica

Material de avaliacdo da unidade instrucional
Conforme o plano de medicdo voltado para a avaliacdo da propria unidade

instrucional em termos de percepcéo, auto avaliagdo e motivagdo do aluno antes/depois
da unidade instrucional.

Questionarios de avaliagdo: Foram elaborados para o aluno um questionario
pré (Figura 19) e um pos unidade instrucional. E inclusive, para avaliar a percepcéo do
instrutor apds a unidade instrucional, foi desenvolvido um questionario pds unidade.

COMPUTAGAO Questiondrio pré-unidade (Aluno) Unidade escolar App Inventor
NAESCOLA

Escola:

Turma:

Data:  / /

Nome completo: Idade: Vocé é: O Menina O Menino
Vocé ja teve aulas para aprender a fazer aplicativos para smartphones?

O sim

O Nao

Conte-nos o que vocé sabe:

Vocé sabe criar um aplicativo para smartphones? Vocé sabe ensinar alguém como criar um aplicativo para smartphones?

O sim Osim

O Nao O Nao

Figura 19 — Parte do Questionario pré unidade
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Informativo: Foi desenvolvido um informativo (Figura 20) com o intuito de
apresentar a unidade instrucional, a ferramenta App Inventor e sobre a importancia do
ensino de computacdo, e também, motivar os pais e 0s participantes para participacdo na
unidade instrucional.

COMPUTACAO NA

ALGUMA VEZ VOCE JA PERGUNTOU COMO 0S
APLICATIVOS DO SEU CELULAR SAO FEITOS?

Para a maioria, a tecnologia subjacente que faz um app funcionar é um mistério
feito somente por programadores profissionais. Mas e se vocé tiver uma grande
ideia e quiser fazer o seu préprio app? Com App Inventor 2, qualquer um pode
construir apps de Android muito legais!

Figura 20 - Parte do Informativo

Todos os materiais desenvolvidos estdo disponiveis por completo sob a licenga Creative
Commons Atribuicdo-NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional no website da
computagéo na escola, através do link:
<http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=1474>.

Algumas atividades, incluindo o auxilio na preparagdo dos materiais didaticos e
o0 design grafico dos mesmos foram realizadas por bolsistas de iniciacdo cientifica da
Iniciativa Computacdo na Escola (CnE).

Além destes materiais, é utilizada a ferramenta para desenvolvimento de
aplicativos App Inventor disponibilizado gratuitamente pelo MIT.
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5 APLICACAO E AVALIACAO

Neste capitulo € apresentado a definicdo do método de avaliagdo da unidade
instrucional. Também serd contemplado neste capitulo a descri¢cdo das aplicacfes da
unidade instrucional realizadas, assim como, a analise da avaliacdo da unidade
instrucional seguindo o plano de medicéo.

5.1 Definigdo da avaliacdo

O objetivo da avaliacdo consiste em explorar e compreender 0s aspectos
relacionados a unidade instrucional no ensino de computagdo no ensino fundamental
através do desenvolvimento de aplicativos.

A partir deste objetivo e seguindo a abordagem definida no método GQM
(BASILI; CALDIERA; ROMBACH, 1994), é definido um plano de medicdo (Tabela
20), o qual decompde o0s objetivos em perguntas de andlise e medidas
operacionalizando-as nos instrumentos de coleta de dados.

Para atingir o objetivo da avaliacdo é realizado um estudo de caso a fim de
compreender os fendmenos observados durante a aplicacdo da unidade instrucional
desenvolvida. Conforme descrito no Plano de Ensino (Tabela 16), o estudo de caso
realizado contém uma medicdo antes e outra ap6s a unidade instrucional, capturando a
percepcdo dos alunos e coletando os dados através de questionarios. Também ¢é
realizado uma avaliacdo dos instrutores em relacdo a unidade instrucional e o impacto
nos alunos.

Pergunta de andlise

Medida (s)

Instrumento de coleta de
dados

PAL. M1.1 Grau de aprendizagem referente a | - Rubrica

Os objetivos de | capacidade de fazer aplicativos para | _ Questionario aluno
aprendizagem so | Smartphones. pré/pos-unidade

atingidos utilizando a | M1.2 Grau de aprendizagem referente a | . Questionario instrutor pos-

unidade instrucional?

capacidade de descrever, analisar e programar
uma sequéncia de instrucdes.

M1.3 Grau de aprendizagem referente a
capacidade do uso do App Inventor para
desenvolver um jogo em duplas, instalar no
smartphone e compartilhar.

M1.4 Grau de habilidade para ensinar o
aprendido a outras pessoas.

unidade

- Ambiente
desenvolvimento
Inventor

- Observacdes durante a aula

de
App
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PA2.

A unidade instrucional
facilita a aprendizagem?

M2.1 Grau de facilidade da aula.

M2.2 Grau de facilidade de fazer aplicativos
para smartphones.

M2.3 Grau de qualidade geral da aula.

M2.4 Pontos fortes em relagdo a facilidade da
aula.

M2.5 Pontos fracos em relacdo a dificuldade
da aula.

- Questionario aluno pds-
unidade.

- Observagbes durante a
aula.

PA3.

A unidade instrucional
promove uma
experiéncia de

aprendizagem agradavel
e divertida?

M3.1 Grau de diversao da aula.
M3.2 Grau da imerséo das aulas.

M3.3 Grau da interacdo social (querer mostrar
aos outros).

M3.4 Opinido subjetiva sobre a aula.

M3.5 Pontos fortes em relacdo a experiéncia
das aulas.

M3.6 Pontos fracos em relacdo a experiéncia
das aulas.

- Questionario aluno po6s-
unidade

- Observagbes durante a
aula.

PA4.

A unidade instrucional
proporciona uma
percepcdo positiva da

M4.1 Vontade de aprender computacdo na
escola.

M4.2 Grau de satisfacdo em fazer aplicativos
para smartphones.

- Questionario aluno
pré/pés-unidade

- Observagbes durante a
aula.

computacao? M4.3 Grau de diversdo em fazer aplicativos | - Questionario poés-unidade
para smartphones. instrutor
Tabela 20 - Plano de medic¢&o da unidade instrucional
5.2 Aplicacdo

A unidade instrucional desenvolvida foi aplicada com dois grupos de alunos do
ensino fundamental no primeiro semestre de 2016, ambas numa escola publica, a Escola
Profa. Herondina Medeiros Zeferino em Floriandpolis/SC. Participaram das aplicacdes
um total de 36 alunos, conforme detalhado na tabela 21.

Turma Local de aplicagéo Quantidade de | Periodo da
participantes aplicacdo
Turma 1 Escola Profa. Herondina 18 Matutino
Medeiros Zeferino
Turma 2 Escola Profa. Herondina 18 Vespertino
Medeiros Zeferino

Tabela 21 - Resumo dos participantes e dados coletados

Os alunos foram convidados a participar da oficina pela professora de
informética da escola, todos participaram voluntariamente no contra turno das suas
aulas. Nos dias que precederam a oficina, foi entregue foi entregue aos interessados o

informativo, os Termos de consentimento livre e esclarecido (TCLE) e de assentimento
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da crianca, também foram entregues para o preenchimento o questionario pré-unidade
instrucional.

Figura 21 - Fotos das aplicagdes realizadas.

As aulas realizadas nas dependéncias da Escola Profa. Herondina Medeiros
Zeferino foram ministradas pelo autor do presente trabalho e contou com auxilio da
professora de tecnologia educacional da prdpria escola. Na segunda oficina também
auxiliou mais um aluno de graduagdo do INE na oficina. As duas aplicaces foram
realizadas na sala de informaética da escola, a qual conta com 18 computadores, todos
configurados com o sistema operacional Microsoft Windows versao 8.1, contam com 4
GB de meméria RAM e conectados a internet através de uma rede por cabos.

No inicio da unidade instrucional os alunos entregaram os TCLEs e os
questionarios pré-unidade instrucional preenchidos.

Os alunos participantes foram orientados a formarem duplas para a realizacéo
das atividades. O conteudo abordado foi o desenvolvimento do aplicativo Caca
Mosquito, o qual foi desenvolvido passo a passo com o instrutor, onde foram
implementadas todas as funcionalidades, com excecdo da atividade Adicionar Selecao
de Dificuldade, todas descritas no Roteiro Caca Mosquito (Figura 13).

Todos as duplas participantes dos dois encontros possuiam dispositivos maveis,
0s quais eram de propriedade dos préprios participantes, e compativeis para realizar o
desenvolvimento junto ao App Inventor. Os dispositivos mdveis foram conectados na
internet através da rede sem fio disponivel na biblioteca, a qual se localiza ao lado da
sala de informaética.

Seguindo o Plano de Ensino, ao final da oficina os alunos puderam instalar uma
versdo final do aplicativo nos préprios dispositivos e foram instruidos de como proceder
para continuar o desenvolvimento do aplicativo nas suas casas.
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Ao final os alunos responderam o questionario pés-unidade, e a professora de
tecnologia educacional, a qual auxiliou na unidade instrucional, também realizou o
preenchimento do questionario de avaliacdo da unidade instrucional para o professor da
turma.

Ambas as aplicacdes seguiram 0 mesmo roteiro e abordaram 0S mesmos
contetidos. Entretanto, durante a segunda aplicacdo ocorreu um problema na rede sem
fio, ocasionando problemas para testar o desenvolvimento no smartphone. Contudo a
conexdo foi reestabelecida momentos depois e foi possivel continuar o desenvolvimento
normalmente.

5.3 Andlise da avaliacdo

Com objetivo de avaliar a unidade instrucional, em relacdo ao seu impacto no
ensino de computagdo para alunos do ensino fundamental, foi realizada uma avaliagio
com coleta de dados por meio de questionarios dos alunos e da professora/instrutores
participantes, conforme previamente definida (vide Secdo 5.1). Também foram
analisadas as observacBes dos instrutores e da professora envolvidos. A tabela 22
apresenta um resumo dos dados coletados durante o estudo.

Turma Quantidade de | Quantidade de | Quantidade de
guestionarios pré | questionarios pds | questionérios
unidade  respondidos | unidade  respondidos | respondidos pelo
por alunos por alunos professor/instrutor da
disciplina
Turma 1 16 17
Turma 2 19 18

Tabela 22 - Resumo dos dados coletados

Na tabela 23 sdo apresentados dados demograficos simples sobre as turmas. Foi
verificado que ndo ocorreu tanta disparidade entre 0 nUmero de meninos e meninas.

Turma Quantidade de meninos | Quantidade de meninas | Média das idades
Turma 1 11 7 12 anos
Turma 2 11 7 13 anos

Tabela 23 - Dados demogréficos das turmas.

Os dados coletados por meio dos questionarios e observacGes foram analisados
por meio de analises qualitativas e quantitativas utilizando estatistica descritiva.
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Observando os alunos durante as aulas foi possivel perceber que, apesar das
distracbes estarem em um alcance préximo, no smartphone, todas as equipes
conseguiram criar o jogo Caga Mosquito. A maioria dos alunos participou durante a
aplicacdo, seja fazendo perguntas, respondendo as perguntas feitas pelo instrutor e
pedindo auxilio para resolver algum problema. Também foi observado o entusiasmo e
vontade de trabalhar dos participantes ao ver o resultado se materializar na tela do
smartphone.

Para detalhar melhor os resultados obtidos, sdo apresentados em seguida 0s
resultados para cada pergunta de analise, definidas na Tabela 20.

5.3.1 Os objetivos de aprendizagem sdo atingidos através da unidade
instrucional?

Para analisar se os objetivos de aprendizagem, definidos na se¢éo 4.2 (Tabela
15), foram atingidos, foi realizada uma analise dos aplicativos desenvolvidos pelos
alunos durante a oficina e uma analise das observagdes dos instrutores e da professora
de tecnologia. A Tabela 24 apresenta os resultados dessa analise.

Anélise Objetivos de aprendizagem

Todos o0s alunos | [O1] Usar os passos basicos de algoritmos para a resolugdo de problemas ao
atingiram o objetivo | projetar solucBes (p.ex., declaracdo e exploracdo do problema, examinacéo de
exemplos, design, implementagdo de uma solucao, testes, avalia¢cdo).

[018] Colaborar com colegas, especialistas e outros utilizando préticas
colaborativas como programacdo em pares, trabalho em equipes de projeto, e
participacdo em atividades de aprendizagem ativa em grupo

[024] Implementar solucBes de problema utilizando uma linguagem de
programacdo, incluindo: o comportamento de lacos (sequéncias de instrugdes
que se repetem), instrucBes condicionais, ldgica, expressdes, variaveis e fungdes.

A maioria dos alunos | [O3] Definir um algoritmo, como sendo uma sequéncia de instru¢des que podem
atingiram o objetivo | ser processadas por um computador.

[O17] Colaborativamente criar, desenvolver, publicar e apresentar produtos
(p.ex., videos, podcasts, sites), utilizando recursos tecnolégicos que demonstram
e comunicam conceitos do curriculo.

[O6] Descrever e analisar uma sequéncia de instrucdes a ser seguida (p.ex.,
descrever o comportamento de um personagem em um video game, dirigido por
regras e algoritmos).

[O30] Identificar uma variedade de dispositivos eletrénicos que contém
processadores computacionais.

A minoria atingiu o | --
objetivo
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Nenhum aluno | --
atingiu o objetivo

Tabela 24 - Andlise do atingimento dos objetivos.

Todos os alunos tiveram facilidade no desenvolvimento do jogo através do App
Inventor, demonstrando que tanto a interface de desenvolvimento dividida em Blocos e
Designer e o desenvolvimento com blocos de codigo foram intuitivos. Devido a
metodologia de ensino da unidade instrucional ser baseado no roteiro predefinido, todos
os alunos desenvolveram o mesmo aplicativo e utilizaram os mesmos conceitos de
programacao incluidos no jogo.

Deste modo, foi analisado os codigos desenvolvidos para verificar até qual
funcionalidade foi desenvolvida pelos alunos, idealmente, deveriam desenvolver todas
as funcionalidades do jogo com excecdo da funcionalidade 3. Adicionar Nivel de
Dificuldade (vide Roteiro Caca Mosquito, Secdo 4.3). E com base nessa anélise,
observac@es do instrutor, e no modo de conduzir a unidade instrucional, foi identificado
que ao final todas as duplas conseguiram chegar ao final do desenvolvimento do jogo
Caca Mosquito. Entretanto nem todos os alunos instalaram a versao final do aplicativo
no smartphone, ocorreram casos em que o smartphone ndo possuia espaco suficiente, e
também casos onde somente um aluno da dupla possuia o smartphone.

Durante a aplicacdo da unidade instrucional, sempre que um novo conceito de
computacdo iria ser utilizado para desenvolver o jogo, foi feita uma explicagdo pelo
instrutor utilizando os slides (Secdo 4.3). E nos momentos em que um conceito ja
explicado fosse ser utilizado novamente, o instrutor realizou perguntas aos alunos para
verificar se eles saberiam como solucionar este novo problema utilizando os conceitos
aprendidos.

Com essas informacdes foi identificado que houve uma boa introducdo e
aprendizagem aos conceitos de computacdo. Os alunos tiveram um contato e aplicaram
desde conceitos simples como operagbes l6gicas, uso de varidveis até conceitos mais
complexos como eventos. Estas conclusfes também sdo percebidas nas respostas dos
questionarios dos alunos, os quais antes da unidade instrucional a maioria se
considerava incapaz de fazer um aplicativo para smartphone, diferentemente das
respostas ao final em que a maioria se considerava capaz de fazer um aplicativo (Figura
22).
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Eu consigo fazer aplicativos para

smartphones:
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W Antes Depois
Figura 22 - Eu consigo fazer aplicativos para smartphones
Entretanto, uma grande parte dos alunos ndo se considera apto para ensinar a um

amigo/amiga, dando ddvidas quanto ao nivel de aprendizagem obtido durante a unidade
instrucional (Figura 23).

Consigo explicar para um amigo/amiga
como fazer um aplicativo para

smartphones:
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Figura 23 - Consigo explicar para um amigo/amiga como fazer um aplicativo para
smartphones.

A colaboracdo foi de extrema importancia para a dindmica da aplicacdo a
programacado em pares. Entretanto, foi verificado alguns problemas referente a isso com
a aplicacdo, por exemplo, alguns alunos ndo gostaram de somente um deles mexer no
computador, deste modo foi solicitado para se revezarem nos papéis.

5.3.2 A unidade instrucional facilita a aprendizagem?
A maioria dos alunos achou a unidade instrucional muito facil ou facil, porém

oito alunos consideraram dificil (Figura 24). De acordo com as observacdes do instrutor
e pela professora presente, foi identificado que o desenvolvimento do jogo “Caga



66

Mosquito” envolve muitos conceitos de computagdo e isso dificulta o entendimento dos
alunos.

A aula foi:
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Figura 24 - A aula foi facil?

Também foi observado pelo instrutor uma maior facilidade em desenvolver os
aplicativos pelos alunos da segunda aplicacdo, devido a faixa etaria dos alunos ser
maior, em média treze anos, com o aluno mais velho de dezesseis anos. J& na primeira
aplicacdo os alunos tinham em média doze anos, com o aluno mais velho com 14 anos.

Em geral, foi observado que os alunos tiveram facilidade para utilizar os
recursos de programacdo e desenvolvimento de aplicativos através do App Inventor,
seja utilizando os blocos de codigo, ou adicionando novos componentes através do
Designer.

Outro fator importante no decorrer da oficina foi a possibilidade de testar, facil e
rapidamente, as funcionalidades desenvolvidas. Devido a possibilidade de conectar os
smartphones com o App Inventor e a cada mudanca no codigo automaticamente era
atualizado no aplicativo do smartphone. Contudo, foi identificado um problema em
relacdo as conexBes, pois muitas vezes era necessario reconectar um ou outro
dispositivo, devido ao grande nimero de smartphones conectados ao mesmo tempo na
rede WIFI com o App Inventor.

Por outro lado, foi observado e citado por alguns alunos a dificuldade em
acompanhar a aula. Foi percebido, em alguns casos, que o aluno da dupla o qual néo
estava desenvolvendo o aplicativo no computador acabava por se distrair e conversar
com outros alunos ou até mesmo jogar outros jogos no smartphone, ao invés de, ajudar
a sua dupla prestando aten¢do no instrutor. E também nos casos em que um aluno estava
desenvolvendo o aplicativo sozinho foi notado maior dificuldade.
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Na Tabela 25 sdo apresentados os comentarios dos alunos em relacdo a
facilidade da unidade instrucional.

Topico

Comentarios

Facilidade das
aulas

“Legal, foi um aprendizado legal. ”

“Muito boa e facil de aprender.

“Muito legal, dindmica, 6timo e funciona. ”

“De ser muito facil. ”

Pontos  fortes
em relacdo a
facilidade

“Q jeito de explicar dos instrutores. ”

“Educativa, legal. ”

“Achei que foi bom, me ajudou a fazer um app bem legal e me ensinou a fazer varios
outros. ”

“Quando eu comecei a fazer todo o jogo e jogar como foi falado no comecgo. ”

Pontos  fracos
em relacdo a
facilidade

“Uma hora que eu errei e fiquei um pouco perdida. ”

“Me sentir burra porque ndo conseguia montar o aplicativo. ”

“Nao gostei muito porque era um pouco complicado. ”

“Ser meio demorado. ”

Tabela 25 - Respostas discursivas dos alunos no questionario pds-unidade referente a

facilidade da aula.

5.3.3 A unidade instrucional promove uma experiéncia de aprendizagem
agradavel e divertida?

De acordo com as respostas obtidas nos questionarios, a unidade instrucional foi
avaliada pela maioria de forma positiva como muito divertidas ou divertidas e
excelentes ou boas. Somente um aluno respondeu negativamente e outro grupo de
alunos acabou ndo respondendo, conforme pode ser observado nas Figuras 25 e 26.
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Figura 25 - A aula foi divertida?
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A aula foi:
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Figura 26 - A aula foi boa?

Nota-se que a percepcdo positiva sobre a unidade instrucional, também ¢é
identificada quando questionado aos alunos sobre o tempo das aulas. A maioria dos
alunos respondeu que a aula passou muito rapido ou rapido (Figura 27). Essas respostas
positivas estdo diretamente ligadas aos alunos, os quais tiveram mais facilidade para
acompanhar o desenvolvimento do aplicativo, seja por possuirem uma maior facilidade,
ou estarem mais entusiasmados e focados nas instru¢des do instrutor.

Um dos motivos da percepcdo negativa dos alunos pode ter relagdo com a
dificuldade em acompanhar as instru¢des, como foi citado no Item 5.3.2. Outro motivo
pode ter sido devido a problemas com a infraestrutura de rede WIFI, a qual ficou sem
acesso a rede durante um periodo da segunda aplicacéo realizada, atrapalhando os testes
dos aplicativos realizados no smartphone.

O tempo da aula passou:
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Figura 27 - O tempo das aulas passou.

Em geral, os alunos tiveram uma boa experiéncia durante a unidade instrucional
(Tabela 26). A possibilidade de desenvolver um aplicativo por completo durante a aula,
foi considerado a melhor parte. Também se notou um entusiasmo extra devido ao tema
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abordado no jogo desenvolvido, 0 mosquito esta em alta devido as atividades de
conscientizagdo sobre o mosquito Aedes Aegypti realizadas na escola.

Foi notado pelos instrutores e pela professora de tecnologia que alguns alunos
gostariam que a aula tivesse durado mais tempo, ou fosse realizado outras aplicacdes
para que eles pudessem continuar o desenvolvimento do aplicativo.

Topico Comentarios

Experiéncia das | “Achei muito legal, gostei bastante, bem interessante. ”

aulas “A melhor, adorei simplesmente 6tima. ”

“Eu achei essa oficina muito legal e interessante. Adorei meu joguinho. ”

LR}

“Aconteceram alguns problemas, mas foi massa.

“Eu achei muito legal, eu vou treinar em casa. ”

“Muito boa e facil de aprender.

“Muito legal, dinamica, 6timo e funciona. ”

“Bem legal, facam mais.

Pontos  fortes | “Aprender a criar aplicativos.

em relacdo a | “Aprender a moldar o jogo criado conforme a minha vontade. ”

]

experiéncia “Toda a descontragdo e conhecimento que os professores nos passaram. ’

“Criar aplicativos e a forma que o professor ensinou. ”

“Quando eu comecei a fazer todo o jogo e jogar como foi falado no comeco. ”

“OjOgO. 2

“De criar 0 mosquito. ”

Pontos  fracos | “Um pouco de bagunga.

em relagdo a | “Que acabou a internet. ”

experiéncia “De ser muito facil. ”

“Ser meio demorado. ”

“Designer, na verdade... Achei a parte menos interessante. ”

Tabela 26 - Respostas discursivas dos alunos no questionario pds-unidade referente a
experiéncia.

5.34 A unidade instrucional proporciona uma percep¢do positiva da
computagédo?

Percebeu-se que durante e apo6s a unidade instrucional realizada a maioria dos
alunos demonstraram interesse em continuar aprendendo sobre o desenvolvimento de
aplicativos por meio do App Inventor. Isso também foi percebido pela professora de
tecnologia, a qual acompanhou as atividades, que os alunos gostaram de desenvolver
um aplicativo (Figura 28).
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Fazer um aplicativo para smartphone é:
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Figura 28 - Fazer um aplicativo para smartphone é.

Além de gostarem de desenvolver o préprio aplicativo, a grande maioria das
criancas gostariam de aprender mais sobre o desenvolvimento de aplicativos (Figura
29).

Quero aprender mais sobre como fazer
aplicativos para smartphones?
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Figura 29 - Quero aprender mais sobre como fazer aplicativos para smartphones.

Considerando que a maioria dos alunos nunca teve contato com qualquer tipo de
desenvolvimento de software, desenvolver um aplicativo em poucas horas era
considerado algo impossivel e ao mesmo tempo teve um efeito motivador para eles.
Muitos alunos aprovaram a ideia de desenvolver um jogo, e a0 passo que era
implementado uma nova funcionalidade, ficavam ansiosos para ver o resultado na tela
dos seus dispositivos. E a caracteristica de desenvolver o jogo em etapas, manteve 0
interesse dos alunos para desenvolver o projeto durante todo o periodo da aula.
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Apesar do desenvolvimento do jogo ser feito passo a passo com o instrutor, o
fato de ao final da aula ter um aplicativo instalado nos seus dispositivos, deixou muitos
alunos entusiasmados para mostrar o0 jogo aos amigos e familiares.

5.3.5 Ameacas a validade

Existem alguns fatores no design de pesquisa que podem ter influenciado a
validade dos resultados. Para minimizar os erros de medicdo foi adotada a abordagem
GQM (BASILI; CALDIERA; ROMBACH, 1994), o qual auxilia na decomposicao dos
objetivos de medicéo.

Em relacdo a coleta de dados, para diminuir possiveis ameacas a validade, os
questionarios foram projetados e revisados coletivamente com cuidado, tentando usar
uma linguagem clara e facil de entender que permitiria o publico alvo responder
corretamente.

Ao final, obteve-se uma amostra de tamanho aceitavel (36 alunos), apesar de
alguns terem respondido somente um dos questionarios pré/pds. Porém para poder
realizar uma analise referente a generalizacdo dos resultados obtidos, sera necessaria a
repeticdo do estudo em outras escolas. Entretanto, foi possivel obter um primeiro
feedback significante referente a aplicacdo da unidade instrucional no contexto de uma
pesquisa exploratdria.
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6 CONCLUSAO

O objetivo do presente trabalho foi o desenvolvimento de uma unidade
instrucional para ensinar computacdo por meio do desenvolvimento de aplicativos para
criangas no ensino fundamental Il. Nesse contexto, foi feito uma sintese sobre a
fundamentacéo tedrica de aprendizagem, ensino de computacdo no ensino fundamental
Il e desenvolvimento de aplicativos. Além disso, foi realizado uma reviséo do estado da
arte referente ao ensino de computacdo por meio do desenvolvimento de aplicativos
com o App Inventor indicando a falta de unidades instrucionais para esta faixa etaria de
10 a 14 anos. Como primeiro passo para o desenvolvimento da unidade instrucional, foi
feito uma analise do contexto e dos aprendizes. Com base nesta analise, foram definidos
0s objetivos de aprendizado a serem abordados pela unidade instrucional. Seguindo o
processo de design instrucional foi projetado a unidade instrucional e desenvolvidos
todos os materiais didaticos necessarios.

A unidade foi aplicada em escola publica em duas turmas do Ensino
Fundamental ambas com 18 participantes. Foi realizada a avaliagdo da qualidade da
unidade instrucional. A avaliacdo pelos alunos apresentou resultados motivadores. Por
exemplo, 74% dos participantes se consideraram aptos a desenvolver um aplicativo para
smartphone. Aliado a esse dado, esta o fato de que 94% dos alunos se consideravam
incapazes de desenvolver um aplicativo para smartphone antes da unidade instrucional.
Esses dados indicam que a unidade instrucional pode atingir o seu objetivo educacional.
Contribuindo, dessa forma com o ensino de computacdo por meio de uma experiéncia
agradavel, motivadora e satisfatéria.

Como resultado do presente trabalho, é disponibilizado uma unidade instrucional
para ensinar computacdo por meio do desenvolvimento de aplicativos utilizando o App
Inventor. Essa unidade pode ser aplicada no ensino fundamental I1, a partir de 10 anos
com ou sem experiéncia em computacdo. O objetivo da unidade instrucional é ensinar
ao aluno conceitos basicos da computacdo, principalmente relacionado a
pratica/programacdo e ao pensamento computacional.

Como conteudo para trabalhos futuros, é possivel o desenvolvimento de
unidades instrucionais de desenvolvimento de aplicativos com o App Inventor, com
maiores cargas horarias, ensinando de maneira mais aprofundada sobre os conceitos de
computacdo e também sobre todas as possibilidades que a ferramenta proporciona.
Além disso, pode-se realizar unidades instrucionais de desenvolvimento de aplicativos
aliadas ao estudo de outros conteudos ja abrangidos no ensino fundamental I, de forma
interdisciplinar.
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ANEXO | — ARTIGO PRODUZIDO COM BASE NO TCC
‘Ensinando a Computac¢do por meio de Programacio com App
Inventor’

Ensinando a Computacao por meio de

Programacao com App Inventor

Guilherme Trilha Daniel
Instituto Nacional para Convergéncia Digital (INCoD)/ Departamento de Informatica e Estatistica (INE)/
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC)
trilhaguilherme@gmail.com

Resumo. Aproveitando a proximidade de alunos do ensino fundamental
com smartphones, uma forma cativante de ensinar computacdo pode ser pela
programacao de aplicativos moveis. Dentro deste contexto a ferramenta App Inventor,
um ambiente de desenvolvimento que utiliza programacao visual em blocos, permite
qualquer pessoa, até mesmo criancas, comecar a programar e construir aplicativos
completos para dispositivos Android. Assim, 0 objetivo do presente artigo é apresentar
0 design instrucional de uma oficina para ensinar a programagéo de aplicativos em
celulares Android com a ferramenta App Inventor, alinhado ao curriculo de referéncia
ACM/CSTA K-12 no Ensino Fundamental Il (para criancas de 11 aos 14 anos de
idade). A unidade instrucional foi aplicada na pratica em duas turmas do Ensino
Fundamental Il de uma escola publica em Florian6polis/SC, apresentando resultados
motivadores em termos da aprendizagem, facilidade e experiéncia de
aprendizagem. Além de gostarem de desenvolver o préprio aplicativo, a grande maioria
dos alunos expressou que gostaria de aprender mais sobre o desenvolvimento de
aplicativos. Considerando que a maioria dos alunos nunca teve contato com qualquer
tipo de desenvolvimento de software, desenvolver um aplicativo em poucas horas era
considerado antes algo impossivel e assim promoveu um grande efeito motivador para
eles.

Abstract. Taking advantage of the proximity of elementary school students with
smartphones, a captivating way to teach computer sciene can be by programming
mobile applications. Within this context the App Inventor, a development environment
that uses visual programming block, allows anyone, even children, start programming
and build complete applications for Android devices. The objective of this paper is to
present the instructional design of a workshop to teach programming applications on
Android phones with the App Inventor, aligned to the ACM / CSTA K-12 reference
curriculum in Primary Education Il (for 11 to 14 years old children). The instructional
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unit was applied in practice in two groups of elementary school of a public school in
Floriandpolis/SC, with significant results in terms of learning, ease and learning
experience. Besides like to develop the application itself, the vast majority of students
said that would like to learn more about developing applications. Whereas most
students never had contact with any type of software development, develop an
application in a few hours before was considered impossible and thus promoted a great
motivating effect for them.

1 Breve introdugéo tedrica/Revisdo da literatura

De formar geral os alunos do ensino fundamental possuem um bom
conhecimento sobre a interacdo com as tecnologias existentes como smartphones,
tablets e computadores. Segundo o IBGE (2013) mais do que 50% das criancas da faixa
etaria de 10-14 anos tem celular no Brasil. Isto acaba facilitando as diversas iniciativas
existentes focadas no ensino de computacdo que utilizam smartphones. Isso pode ser
feito utilizando aplicativos que oferecem exercicios de programacdo ou até mesmo
desenvolvendo os proprios aplicativos.

Uma das alternativas é a ferramenta App Inventor (APP INVENTOR, 2016),
desenvolvido no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), a qual proporciona
aos estudantes a experiéncia de desenvolver os mais diversos aplicativos para os seus
préprios celulares. O App Inventor € um ambiente de desenvolvimento que utiliza
programacao visual em blocos e permite qualquer pessoa, até mesmo criangas, comecar
a programar e construir aplicativos completos para dispositivos Android. O App
Inventor permite a programacdo alinhada ao processo de desenvolvimento de
aplicativos moveis que envolvam tanto a programacdo das funcionalidades em si,
quanto o design das interfaces. Ele também permite testar o aplicativo instantaneamente
enquanto desenvolve pelo “Live Testing”. Em 2015, a comunidade do MIT App
Inventor consistiu em aproximadamente 3 milhGes de usuarios em 195 paises. Também
é usado em programas como a Technovation Challenge, focando no envolvimento de
meninas. Porem a participagdo no Brasil, mesmo crescendo, ainda é pequena e apesar da
existéncia da ferramenta App Inventor, falta um suporte maior para a sua pronta
aplicacdo em uma sala de aula. Em relacdo a materiais didaticos, basicamente soO
existem alguns tutoriais para serem feitos sozinhos e disponiveis somente na lingua
inglesa (TRILHA DANIEL, 2016). Assim, nota-se a falta de unidades instrucionais com
materiais de apoio ao ensino, como slides, tarefas de casa, etc. E mesmo supondo a sua
efetividade e eficiéncia para o ensino de computacdo no Ensino Basico, faltam ainda
avaliagbes sistematicas destas unidades instrucionais com tamanhos de amostras
significantes que demonstram estes impactos de forma valida.
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Assim, o objetivo do presente artigo € apresentar o design instrucional de uma
oficina para ensinar a programacgdo de aplicativos em celulares Android com a
ferramenta App Inventor, alinhado ao curriculo de referéncia (ACM/CSTA, 2011) no
Ensino Fundamental Il (para criancas de 11 aos 14 anos de idade).

2 Natureza da experiéncia relatada
Ensino de programacdo/conceitos béasicos de computacdo por meio de
programacao de apps com App Inventor.

3 Caracterizacdo do ambiente escolar, organizacéo e duragdo das atividades
realizadas

O publico alvo deste trabalho sdo alunos do Ensino Fundamental Il de escolas
basicas no Brasil com idade entre 11 e 14 anos. Espera-se também por meio da oficina
atingir especialmente meninas motivando-as para a area de computacdo e na
participacdo no Technovation Challenge. Levando em consideracdo os recursos tipicos
em escolas Brasileiras é definida uma oficina de baixo custo e de curta duracdo com o
objetivo de providenciar uma primeira introducao a computacao.

De acordo com as diretrizes de curriculo de computacdo K-12 [ACM/CSTA
2011] e em relagédo ao tema da oficina, os objetos gerais de aprendizagem da oficina
sdo: Compreender conceitos basicos da computacdo; Compreender algoritmos e uma
sequéncia de instrucdes; Programar e testar um programa com App Inventor; Colaborar
com colegas por meio da programagéo em pares.

Dentro da oficina sdo abordados os seguintes conteudos: utilizacdo do ambiente
App Inventor; programacdo e testes de um app de jogo com App Inventor; instalacdo do
app desenvolvido no celular. A oficina tem a duragdo de aprox. 3 horas/aula. Todos 0s
materiais didaticos sdo compartilhados sob a licenca Creative Commons Atribuicao-
N&oComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional disponivel no  site:
http://www.computacaonaescola.ufsc.br/?page_id=1474.

4 Procedimentos metodoldgicos

O objetivo desta pesquisa é o desenvolvimento, a aplicacéo e a avaliacdo de uma
unidade instrucional (oficina) para o ensino de computacéo no ensino fundamental. Para
atingir este objetivo é realizado um estudo de caso exploratério para compreender 0s
fendmenos observados durante as aplicagdes da unidade instrucional em um contexto
particular e identificar direcionamentos para trabalhos futuros (Fig. 2).
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Figura 1. Metodologia de pesquisa

O estudo de caso é realizado conforme os procedimentos propostos por Yin
(2013) e Wohlin et. al (2012):

Definicdo do estudo: O estudo é definido em termos do objetivo e perguntas de
pesquisa e 0 design de pesquisa. A partir do objetivo e das perguntas de analise sdo
sistematicamente derivadas as medidas para a coleta de dados utilizando o método
GQM [Basili, Caldeira e Rombach 1994]. Para a operacionaliza¢do da coleta de dados
séo definidos instrumentos de coleta de dados.

Execucdo do estudo: A execucdo do estudo € realizada adotando o modelo
ADDIE [Branch 2009] como abordagem para o design instrucional. Em uma primeira
etapa a unidade instrucional € desenvolvida. Para isto, sdo caracterizados os aprendizes
e 0 ambiente. S8o entdo levantadas as necessidades de aprendizagem e definidos os
objetivos de aprendizagem. E projetada a unidade instrucional, definindo o seu
contetido, a sequéncia e os métodos instrucionais a serem adotados. Em seguida, o
material instrucional € desenvolvido. Durante a etapa da execucdo do estudo, a unidade
instrucional é aplicada na pratica em duas turmas do Ensino Fundamental Il de uma
escola publica em Floriandpolis/SC. A oficina é avaliada, coletando-se os dados em
paralelo a aplicacao.
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Andlise e Interpretacdo do estudo: Sdo analisados os dados em relagdo as
perguntas de pesquisa, usando métodos quantitativos e qualitativos. Ao final, os
resultados sdo interpretados e discutidos.

5 Principais conclusoes

Como resultado foi projetada uma oficina de curta duragao (aprox. 3 horas-aula)
para ensinar computacdo por meio do desenvolvimento de aplicativos utilizando o App
Inventor. A avaliacdo da aplicacdo da oficina em uma escola publica apresentou
resultados motivadores. Por exemplo, 74% dos participantes (que antes ndo sabiam
programar) se consideraram aptos a desenvolver um aplicativo para smartphone ao final
da oficina. A maioria achou a oficina facil e/ou muito facil promovendo uma
experiéncia de aprendizagem agradavel e divertida (indicado também pelos comentarios
“Muito legal, dinamica, 6timo e funciona.”, “Achei que foi bom, me ajudou a fazer um
app bem legal e me ensinou a fazer varios outros.”, “Eu achei muito legal, eu vou
treinar em casa”). Muitos alunos aprovaram a idéia de desenvolver um jogo. A dindmica
da oficina guiando passo-a-passo o desenvolvimento do jogo, ajudou em manter 0s
alunos focados, que ficavam ansiosos para ver cada nova funcionalidade na tela dos
seus dispositivos. A oficina contribui também em despertar o interesse na area de
computacdo. Além de gostarem de desenvolver o préprio aplicativo, a grande maioria
dos alunos expressou que gostaria de aprender mais sobre o desenvolvimento de
aplicativos. Considerando que a maioria dos alunos nunca teve contato com qualquer
tipo de desenvolvimento de software, desenvolver um aplicativo em poucas horas era
considerado antes algo impossivel e assim promoveu um grande efeito motivador para
eles.
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