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Resumo:

O ensino de competéncias da computacdo, tais como a programacdo, durante a educacdo bésica € um
tema gue vem ganhando destaque. 1sso se deve a necessidade da formacdo de individuos capazes de se
adequar & mudancas répidas na tecnologia e solucionar problemas interdisciplinares através do
pensamento computacional ou algoritmico . Abordar a programacdo para dispositivos moveis com
ferramentas que possibilitam a construgdo rdpida de aplicativos utilizando a l6gica de blocos abstrai a
dificuldade gerada pelas regras de sintaxe complexas de linguagens e ferramentas convencionais, permite
gue o auno visualize rapidamente o resultado de construcdo em seu proprio aparelho, desperta sua
curiosidade e estimula o pensamento computacional, aumentando suas perspectivas de resolugdo de
problemas de forma mais l6gica. Neste contexto, este trabalho tem como objetivo relatar a experiéncia
do ensino de programacdo para dispositivos moveis Android a alunos de quatro escolas do municipio de
Alegrete-RS. A execucdo do projeto foi dividida em quatro etapas principais. oferta da oficina piloto,
plangjamento, execucdo e avaliacdo. Na etapa de plangjamento foi definida a utilizacdo da ferramenta
App Inventor como interface de programacéo e a construgdo de um Quiz (jogo de perguntas e respostas)
como aplicacdo a ser desenvolvida. Na etapa de execucdo do projeto séo realizadas atividades de
divulgacao, execucdo e avaliagdo das oficinas. As quatro oficinas somaram um total de 104 inscritos com
60 presencas no primeiro dia e 47 concluintes apds o segundo dia. Ao final de cada oficina, os estudantes
tiveram acesso a um guestionario de avaliacdo formado por questdes qualitativas e quantitativas, tais
como: Como vocé avalia a equipe executora? Como vocé avalia as atividades realizadas? O que vocé
mais gostou ? O gque menos gostou? A andlise do conteldo das avaliacOes feitas pelos participantes
mostra, de modo geral, resultados bastante satisfatorios. Houve poucos relatos de muita dificuldade na
aprendizagem. Algumas respostas apontam o fato de estudantes das escolas publicas ndo terem
oportunidades de acesso ao tipo conhecimento oferecido nas oficinas.
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1. INTRODUGAO

Entidades como a Sociedade Brasileira de Computagao (SBC), instituicées de
ensino e pesquisadores, vém percebendo a importancia da introdugcéo do ensino de
computacdo desde a educacao basica. Essa percepcado deriva da necessidade da
formagao de individuos que saibam lidar e se adequar a constante mudanc¢a nos
diversos tipos de tecnologias existentes na atualidade.

Segundo Junior et al. 2005 dentre as competéncias mais dificeis de serem
desenvolvidas no ensino da computacgao, estao as relacionadas ao desenvolvimento
de algoritmos ou programas, pois exigem uma nova forma de pensar e requerem
habilidades que normalmente ndo sdo desenvolvidas no ensino regular. Ainda, como
apontado por Scaico et al. (2012), a programagao possui alguns esteredtipos sendo
classificada como uma atividade chata, solitaria e de maior interesse para os
meninos. Também é mencionado o fato das linguagens possuirem sintaxe complexa
e as ferramentas de construgdo de cddigo impactarem negativamente os
aprendizes.

Neste contexto, projetos que insiram a programagao de forma ludica e
utilizando dispositivos moveis, os quais segundo Bévort e Belloni (2009) a maior
parte da populagdo possui 0 conhecimento minimo para o manuseio, podem auxiliar
a minimizar esse problema.

Abordar a programagao para dispositivos moveis com ferramentas que
possibilitam a construgéo rapida de aplicativos utilizando a lIégica de blocos, permite
que o aluno visualize rapidamente o resultado de constru¢cdo em seu préprio
aparelho, despertando sua curiosidade e estimulando o pensamento computacional,
aumentando suas perspectivas de resolugado de problemas de forma mais légica.

Este artigo relata a experiéncia do projeto de extensdo Pampa Code que visa
levar o ensino de programagao para dispositivos méveis através da ferramenta App
Inventor para alunos de escolas publicas do municipio de Alegrete-RS com intuito de
desenvolver o pensamento loégico-computacional e instrumentaliza-los para
resolugao de problemas diversos.

2. METODOLOGIA
A realizagdo das atividades do projeto € divida em quatro etapas: oferta da
oficina piloto, planejamento, execugao e avaliagao.

2.1. OFERTA DA OFICINA PILOTO

A primeira atividade do projeto foi a oferta de uma oficina piloto com o objetivo
de avaliar a melhor forma de executar o projeto. A oficina foi ministrada com a
ferramenta App Inventor desenvolvida pelo MIT(Instituto de Tecnologia de
Massachusetts).

A ferramenta App Inventor permite a construcao de aplicativos para Android,
através da conexdo de blocos logicos (como se fossem quebra-cabegas), uma



alternativa mais amigavel para iniciantes ja utilizada em outras agdes, como as
propostas por Ribeiro, Manso e Borges (2016) e Finizola et al. (2014).

2.2 ETAPA DE PLANEJAMENTO

Nesta etapa, foi definida que a tarefa principal da oficina seria construgéo de
um Quiz (jogo de perguntas e respostas), que cada oficina teria a duragao total de
seis horas divididas em dois encontros de trés horas e que seriam ministradas por
no minimo 3 académicos dos cursos de Ciéncia da Computagcado e Engenharia de
Software.

Em relacdo aos conteudos, os seguintes temas foram definidos: introdugao a
conceitos de programacado, funcionamento e moddulos da ferramenta, criagdo e
customizagao de telas e utilizacdo dos sensores do smartphone.

2.3 ETAPA DE EXECUGAO DAS OFICINAS

A etapa de execucdo das oficinas possui trés atividades, sendo elas a
divulgacdo, a execugao e a avaliacdo de cada oficina. Na divulgagcdo a equipe
executora se dirige até a escola para a apresentagdo do projeto, onde aborda
conceitos introdutérios sobre programacao, sua presencga no dia-a-dia das pessoas
e realiza uma breve introdugao da ferramenta App Inventor.

Ao final da apresentacédo é distribuido um formulario de inscricdo e apos é
feita a selecao dos alunos contemplados. Em algumas escolas é disponibilizado o
transporte considerando a distancia entre a escola e a universidade, no dia da
divulgacao é informado aos alunos que o transporte sera disponibilizado e informado
o horario de chegada e de saida do mesmo.

As oficinas foram ofertadas a quatro escolas até o0 momento. A execugéao de
uma oficina é dividida em dois encontros em dias alternados na mesma semana. No
primeiro encontro é realizada uma introdugao a ferramenta App Inventor e algumas
atividades praticas. Ao final do encontro é entregue aos alunos uma folha de
prototipacdo onde eles devem desenhar o quiz a ser desenvolvido no proximo
encontro.

O segundo dia de encontro é destinado a construgdo dos quizzes, cujo tema
€ livre, ou seja, os alunos tém liberdade para definir as perguntas. Enquanto os
estudantes desenvolvem o programa, os académicos auxiliam nas duvidas que
surgem. Ao final de cada oficina (segundo dia) os alunos realizam uma avaliagéo
sobre a equipe executora, atividades, o que mais gostaram, o0 que menos gostaram
e dao sugestdes de melhoria.

2.3 ETAPA DE AVALIAGAO DO PROJETO

Sera realizada ao final do projeto uma avaliagdo qualitativa e uma avaliagao
quantitativa pela equipe executora, analisando os seguintes critérios: 0 numero de
vagas ofertadas em relagdo ao numero de vagas preenchidas, niumero de alunos
que iniciaram as atividades em relagao aos alunos que concluiram a oficina e havera
a compilacédo dos dados obtidos através do questionario respondido pelos alunos.

3. RESULTADOS e DISCUSSAO



Até o presente momento foram executadas oficinas em quatro escolas
publicas do municipio. Na Tabela 1 sdo exibidos dados referentes a inscricao,
participacao e conclusao dos alunos nas quatro oficinas:

Tabela 1: Numero de alunos inscritos, participantes e concluintes nas oficinas.

Oficina/Escola # Inscritos # Participantes # Concluintes
CIEP 25 12 9
IEEOA 24 18 14
DR 22 7 4
EZ 33 24 20

Sendo # Inscritos o numero de alunos que preencheram o formulario de
inscricao no periodo de divulgagéo, # Participantes o numero de alunos que estavam
presentes no primeiro dia da oficina e # Concluintes aqueles que estavam presentes
nos dois dias de oficina. Pode-se verificar que para as escolas CIEP, IEEOA, DR e
EZ, do total de participantes, 75%, 77%, 57%, 83%, concluiram a oficina
respectivamente.

As razbes para os niveis de desisténcia podem ser diversas e qualquer
tentativa de explicar esses dados, seria baseado em suposi¢cdes. De qualquer forma,
considerando que a escola com menor numero de concluintes ndo teve auxilio
transporte, os dados podem ser considerados relativamente positivos.

Para explorar as respostas das questdes abertas do questionario foi aplicada
a técnica de analise de contetido (CAMARA, 2013). Dessa forma é possivel agrupar
fragmentos de interesse de tematicas semelhantes. As tabelas 2 e 3 exibem os
temas das respostas e exemplos de resposta que justificam sua categorizagao.

Tabela 2: Classificagao das respostas da questao “O que vocé mais gostou?”

Temas Exemplos de Respostas Freq.
Atividades Praticas | Foi a parte de montar os blocos e colocar as imagens. 16
Aprendizado Aprender a criar algo que € muito util na nossa vida . 11
Capacidade/Oport | Nunca pensei que teria oportunidade e capacidade para 8
unidade iSs0.

Todo o Projeto Tudo de certa forma é legal 5
Equipe Executora | Tudo a equipe é maravilhosa alegre e competente. 3
Infra-estrutura “...conhecer a unipampa e...” 1




Tabela 3: Classificagao das respostas da questao “O que vocé menos gostou?”

Temas Exemplos de Respostas Freq.
Duracao Apenas dois dias, seria legal se houvesse mais. 4
Dificuldade no A dificuldade em arrumar alguns blocos no 2° dia 4

aprendizado

Lanche A falta de café. 3
Infraestrutura A rede né&o colaborou 3
Divulgacao Acho que a pouca quantidade de pessoas no curso, acho que 1

seria melhor se houve sido mais divulgado.

Atividades elaborar perguntas 1

A anadlise mostra resultados bastante satisfatérios, com os temas
relacionados ao aprendizado geral e ao aprendizado focado nas atividades praticas
com as maiores frequéncias, o que demonstra que os alunos tém noc¢ao da
importancia que projetos como esse tem na sua formagdo complementar e que
gostaram da forma como a ferramenta App Inventor permite a construgcdo de
aplicativos.

O tema relacionado a capacidade ou oportunidade agrupa respostas que
apontam para uma falta de confianca e ou estima que pode estar relacionada ao fato
de alunos de escolas publicas ndo costumarem ter oportunidades de acesso ao
conhecimento oferecido nas oficinas. Isso pode ser verificado através das
demonstragdes de surpresa dos participantes ao descobrirem que atividades como
criar um programa simples sdo muito mais palpaveis do que eles imaginam.

A duragao da oficina e a dificuldade de aprendizado foram os itens que os
alunos menos gostaram, embora com uma frequéncia bem menor que os itens que
mais gostaram. O oferecimento de merenda e café apareceram no questionario e
também foram verbalizados por alguns alunos no final das oficinas.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Atividades como as propostas pelo projeto de extensdo Pampa Code,
permitem que o pensamento logico-computacional seja estimulado e que os alunos
entendam que a programacao € uma ferramenta ao alcance de todos e que serve
para a solugéo de problemas diversos.

Ferramentas como o App Inventor podem ser utilizadas como alternativa no
ensino de programacado a estudantes do ensino médio devido a abstragdo de



complexidade das linguagens e ferramentas convencionais que possuem uma
sintaxe muito regrada e complexa que pode afastar os programadores iniciantes.

Para explicar como funciona a programacéo, buscou-se utilizar conceitos que
estdo presentes no dia-a-dia dos alunos, para que eles pudessem compreender
melhor os conceitos de uma forma simples e clara e que eles percebessem que a
programacao esta em qualquer lugar hoje em dia .

Os alunos que participaram da oficina mostraram-se muito interessados em
desenvolver aplicativos para auxiliar nas tarefas do seu cotidiano. Em muitos
momentos, durante a realizacdo das atividades, as propostas os alunos iam além
dos conhecimentos passados pelos instrutores.

Como trabalho futuro pretende-se oferecer uma oficina mais avangada de
desenvolvimento android para os alunos que se mostraram mais interessados
durante as oficinas.
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